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Antecedentes

. Comercio Electrénico

Definir un término como “comercio electronico” tiene ciertos problemas sobre
todo cuando tiene diferentes significados para las personas, dependiendo de la
actividad a la que estén relacionadas. Asi, tenemos definiciones como las
siguientes:

Para el area de las comunicaciones se trata de "la entrega de informacion,
productos, servicios o pagos via telefonica, red de computadoras o cualquier otra
forma".!

Desde un punto de vista empresarial "es un conjunto de herramientas y
practicas que ocupan tecnologias de Internet permitiéndole a una compafiia crear,
mantener y optimizar las relaciones comerciales con sus clientes y otras

empresas" .2

! Kalakota R.,Whinston A., Electronic commerce: a manager’s guide, Addison-Wesley, 1997,
p.3
2 http://idm.internet.com/features/tut_E-com1.HTML




Para un cliente, "provee la capacidad de comprar y vender productos e
informacién en Internet y otros servicios en linea".*

En su idea mas general el comercio electronico es la adquisicion y venta de
productos y/o servicios por medios electrénicos. Actualmente el término se ha
centrado en las transacciones para la compra/venta de productos y/o servicios que
utilizan al Internet como herramienta de negocio, es decir, el Internet es el medio
a través del cual se efecttan. Con el uso de comercio electronico se enfatiza la
creacion e innovacion de productos, nuevas oportunidades de negocio, mejoras en
calidad, precio o servicio y ahorro de tiempo para cumplir o rebasar las

expectativas de los clientes y asi obtener mayores ganancias.
Il. Negocio Electrénico

El negocio electronico es un término general para: "La realizacion de un negocio
con la ayuda de telecomunicaciones y sus herramientas".* "Es la aplicacién de la
tecnologia para automatizar las transacciones de negocios y flujos de trabajo".’

El negocio electrénico es mas complejo y completo que el comercio
electronico porque ademés de la realizacion de transacciones por medios
electronicos, se encarga del andlisis estadistico que arrojan dichas transacciones,

los flujos de trabajo en la empresa y algunas transacciones internas.

lll. Importancia del comercio electrénico

® Kalakota R., Whinston A., op. cit. supra, nota 1, p.3
* http://www.about.com

® Kalakota R., Whinston A., op. cit. supra, nota 1, p3



Hace muchos afios, cuando las poblaciones eran todavia pequefias, se tenia una
tienda de abarrotes donde todos se abastecian. La persona que atendia la tienda
conocia perfectamente los gustos de todos y el trato era personalizado. Los
clientes, todas las personas del pueblo, no podian elegir donde comprar.

Posteriormente y ante la demanda se abrieron mas tiendas y los clientes tenian
la capacidad de elegir en donde comprar. La atencién poco a poco comienza a ser
menos personalizada, pero a cambio de eso, existian mas productos y mas tiendas
de donde elegir.

Hoy en dia existen gran variedad de tiendas, diversidad de productos y marcas
que difieren en calidad y precio, pero dificilmente los duefios de las tiendas
conocen nuestras preferencias como clientes. Poco a poco las grandes empresas
comienzan a integrarse al comercio electrénic; mediante él tienen la posibilidad
de escuchar a sus clientes, ofrecerles un mejor servicio, un servicio mas barato o
simplemente el més comercial.

Haciendo uso de la tecnologia, las empresas invierten pocos recursos para
comunicarse con sus clientes, saber su opinion y tomar decisiones con base en la
experiencia y deseos de los clientes. Con el comercio electrénico se puede agregar
valor al producto haciendo una nueva experiencia al adquirirlo, desde la seleccion
y el pedido, hasta la entrega y el servicio.

El comercio electronico estd cambiando la propuesta de valor para el cliente.
Anteriormente se le daba valor al producto, es decir, a la constante renovacion e
innovacion del producto, pero ahora las mejoras se deciden tomando en cuenta la
experiencia del cliente pues en Internet existen miles de productos similares y
gran variedad de tiendas en donde comprarlos, todos al alcance de una
computadora conectada a la 'supercarretera de la informacion' por lo que el cliente
decidira por precio, calidad, servicio o simplemente por ser la tienda de

costumbre.



Para las empresas, no importando su tamafio, el comercio electronico es la
oportunidad de hacer llegar sus productos mas lejos, a un mayor numero de
nuevos y potenciales clientes a un precio muy reducido, o quiza es simplemente la
forma de crecer sin necesidad de una gran inversion. Aquéllas empresas que
quieran tener los mejores ingresos enfrentardn grandes retos, entre ellos cumplir
con las expectativas del cliente y orientarse a sus necesidades y deseos.

El comercio electrénico mejora las operaciones y tratos entre empresas y
consumidores. Estas mejoras se ven reflejadas en un mejor desempefio del
negocio, mejorando la calidad de productos y servicios, aumentando la
satisfaccion del consumidor, mejorando el proceso de toma de decisiones,
aumentando la eficiencia econdmica al disminuir los costos y aumentando la

velocidad de intercambio de bienes.

V. Breve resefia del comercio electréonico

El comercio electronico se origina de la necesidad tanto de las empresas como del
gobierno del uso y aplicacion de la computacion para mejorar su interaccion con
los consumidores, el proceso de negocio y el intercambio de informacion dentro
de la empresa y entre las empresas.

En la década de los afios setenta se introdujo el uso de transferencia de fondos
(capital) por via electronica entre bancos, sobre redes privadas seguras, lo cual
cambid los mercados financieros. Hacia finales de la década y principios de los
ochenta se extendio el uso de tecnologias de mensajes electronicos entre las
compaiiias, dentro de las cuales encontramos el intercambio electronico de datos
(EDI por su siglas en inglés) y el correo electrdnico.

Actualmente el EDI est4 siendo incorporado al Internet permitiendo a las

compafiias eliminar la necesidad de un costoso sistema de red privada.



A mediados de la década de los ochenta, se extiende el uso de Internet como
un medio de comunicacion e intercambio de informacion desde cualquier parte
del mundo. Para la década de los noventa el uso del WWW (world wide web)
proporciond una tecnologia que permite la publicacion de informacion y su rapida
distribucion que tiene la ventaja de presentar una forma de uso sencilla y cuyo uso

favorece la reduccidn de costos al aplicar la tecnologia de coémputo.

V. Tendencias de latecnologia en el comercio electrénico

Muchas empresas han visto en el comercio electronico la forma de extender sus
negocios, obtener mayores ingresos, pero sobre todo de agregar valor a sus
productos. Amazon, una de las mas reconocidas empresas en Internet y cuyo
rubro principal es la venta de libros, proporciona mayor informacién de los libros
al incluir una seccién en donde sus clientes pueden opinar acerca del libro que
obtuvieron, de esta forma sus visitantes antes de comprar pueden darse una idea
de que tan bueno es el libro que desean adquirir, o si realmente les va a ser de
utilidad; ademas Amazon da la opcién a sus clientes de comprar libros usados,
que fueron comprados por clientes anteriores, a un precio mas accesible.

Existen nuevas tecnologias que los negocios han ido adoptando para integrar
sus empresas a la creciente demanda de clientes en linea. Para ello es necesario
adaptar algunos de sus procesos y responder a las demandas del nuevo mercado.

La arquitectura tipica de aplicaciones en Internet, que se muestra en la figura
1.1, se basa en el modelo de 3 capas: presentacion, aplicacion y datos. Una buena
aproximacion de una arquitectura funcional en Internet estd conformada por los

siguientes elementos:



. Backend i . Middlewarn:: . i . Frml'utend
Servidores de base de datos [ ¥] Servidores de aplicacion [ V¥ Visualizadores

DATOS APLICACION PRESENTACION
Figura 1.1 Arquitectura funcional en Internet

Backend. Es la infraestructura I6gica que se encuentra conformada por servidores,
bases de datos, mainframes, etc. Es la capa en donde residen los datos e

informacion.

Middleware. Son las reglas de negocio. Integra a todas las transacciones en un

medio Unico que permite controlar de forma centralizada el backend.

Frontend. También es conocido como el cliente y se compone basicamente de los

visualizadores® de HTML. Es la capa con la que interactda el usuario final.

VI. La mercadotecniay el comercio electronico

Es importante definir el comercio electrénico no solamente como un medio para
ventas, sino como una tecnologia de Internet que permite establecer y mantener
relaciones comerciales a través del ciclo de vida del consumidor, que comprende
las siguientes etapas:

e Atraer consumidores ya sean nuevos o existentes.

® También conocidos como browsers



e Atrapar a los consumidores, alentandolos a participar, comunicarse y

regresar.

e Motivar al consumidor a comprar, ya sea instruyéndolo o mediante avisos.

e Llenar el contrato de venta o servicio.

e Dar seguimiento al consumidor estableciendo un canal que permita una

comunicacion continua.
Parte muy importante en un negocio o comercio de cualquier tipo es atraer al
cliente. Esto puede hacerse de muy diversas formas: anuncios en radio y
television, promociones, envio de publicidad a domicilio, etc.

Uno de los errores que frecuentemente tienen las compafiias es preocuparse
mas por atraer nuevos clientes que por conservar a sus clientes. "El 20% de los
clientes producen el 80% de las ganancias".’

La mercadotecnia cuesta; la publicidad debe estar dirigida a los posibles
clientes y para ello es necesario realizar estudios de mercado para saber a quién
debe estar dirigida la publicidad, los productos y/o servicios, etc. Se debe dar un
enfoque especifico a esa parte de la poblacion.

Con el comercio electrénico la publicidad es méas barata y contribuye a darle
un mejor enfoque. Las encuestas a los clientes, los perfiles y la personalizacion
ayudan a mantener a los clientes ya que la comunicacion empresa-clientees 1 a1,
es decir, cada uno es tratado de forma especial. El cliente se siente familiarizado,
generando lealtad hacia la compafiia.

Algunas de las cosas que se pueden realizar para mantener al cliente son:
enviarles una felicitacion o regalo en su cumpleafios, notas de agradecimiento por
su compra, avisos de ofertas en productos de su interés, mantener una lista de los

productos que compra frecuentemente, entre otras.

" Regla de Pareto



Para atraer al cliente es necesario que nuestro sitio sea atractivo y amigable,
esto se puede hacer mediante logos publicitarios muy bien dirigidos en otros sitios
y que conduzcan al nuestro, anunciando nuestro sitio en los buscadores mas
usuales para el tipo de cliente que queremos, crear un buen disefio del sitio de tal

forma que sea llamativo y a la vez de facil navegacion, etc.

VII. Marco legal en México

Ante el acelerado desarrollo del comercio electronico, en Meéxico como en
muchas partes del mundo, es necesario contar con un marco juridico a nivel
federal para poder desarrollar la actividad comercial electronica de forma segura y
confiable.

Por lo anterior, se integré el Grupo Interinstitucional para promover la
Legislacion sobre el Comercio Electronico (GILCE), el cual hace un trabajo en
conjunto con el sector privado conformado por AMECE, la Asociacion Nacional
del Notariado Mexicano (ANNM), la Asociacion Mexicana de la Industria de
Tecnologias de la Informacion (AMITI), la Asociacién de Banqueros de México
(ABM); y por parte del sector Publico: la Secretaria de Comercio y Fomento
Industrial (SECOFI), el Banco de Meéxico, y la Secretaria de Relaciones
Exteriores (SRE).

La primer intencion por regular el comercio electronico en México fue el 29
de mayo del 2000, fecha en la que se crearon varias reformas y modificaciones a
las leyes. Estas reformas no estan completas, algunos problemas que faltan por
resolver son:

e Factura electronica.

e Firma digital y entidades certificadoras.

e Regulacion del registros de los nombres de dominio.

e Proteccion de los derechos de autor de los contenidos en Internet
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Internet

Internet es una red mundial de proposito general que interconecta a millones de

computadoras y redes alrededor del mundo.

. Protocolos

Definicion
Es un conjunto de reglas que determinan la forma en que debe establecerse una
comunicacion. En una red de computadoras, los protocolos definen como sus

nodos deben comportarse para permitir el intercambio de datos.

Uso e importancia

Los protocolos se utilizan para crear, establecer y terminar una comunicacion
entre dos 0 méas entes. En el caso de las computadoras, gracias a los protocolos
éstas pueden interactuar con otras por un medio fisico.

Para Internet los protocolos se crearon tomando en cuenta los siguientes

principios:

Interoperatividad



Los sistemas pueden ser realizados utilizando arquitectura cliente servidor y
software de distintos proveedores. Esto es muy util tratindose de comercio
electronico ya que los clientes y los proveedores pueden tener software y
plataformas distintas y para intercambiar informacién necesitan seguir los mismos

estandares.

Disefio en capas
Los protocolos de Internet estan disefiados para funcionar por capas, en donde una

capa superior se auxilia de las capas inferiores.

Sencillez

Se consideran sencillos ya que cuentan con pocas funciones u operaciones.

Punto a punto
Su funcién basica es proveer los servicios de transporte para establecer la
transmision de datos a través de las redes bajo un esquema mundial.

Internet consta de una familia de protocolos conocida con el nombre genérico
de TCP/IP, que se conforma de muchos protocolos que soportan la comunicacion

entre nodos.

[I. Modelo de referencia OSI

El modelo OSI (sistema de interconexion abierto) fue impulsado por la 1SO
(Organizacion Internacional para la Estandarizacién) y fue creado para definir
procedimientos estandarizados que permiten la interconexion y el intercambio

efectivo de informacién entre usuarios.



Breve resefia

El trabajo en la definicion de OSI se inicio al término de la década de los setentas.
Las organizaciones 1SO y CCITT (Comité de Consultoria Internacional para
Telefonia y Telegrafia), trabajando de manera independiente, iniciaron la
definicion de un modelo de interconexion abierto; para 1983 se tenian dos
documentos de considerable extension, ambos llamados “The basic reference
model for open systems interconnection”, que describian una arquitectura de siete
capas, por lo que decidieron reunirse para establecer un solo modelo y acordaron
arreglar las diferencias técnicas que cumplieran las necesidades de ambos
organismos. En 1984 lanzaron la especificacion del modelo OSI.

El modelo de referencia OSI rdpidamente se convirtid6 en el modelo de
arquitectura basico para las comunicaciones entre computadoras. Aungue otros
modelos de arquitectura han sido creados, la mayoria de los fabricantes hacen sus

productos de red de acuerdo al modelo de referencia OSI.

Definicion del modelo

El modelo OSI fue disefiado para proporcionar un modelo conceptual y no una
guia de implementacion. El esquema de estratificacion por capas de ISO ha sido
la base para la implementacion de varios protocolos. EI modelo OSI cuenta con
siete capas o estratos, donde cada capa agrupa funciones de red donde se
simplifican las tareas requeridas para que las computadoras se comuniquen entre
si, a este principio se le llama “estratificacion por capas” y esta funcionalidad se
tomé de la idea de que en la capa méas baja se define un conjunto de mensajes que
involucran un encabezado y alguna informacion terminal, pero con un espacio en
medio sin definir para este nivel o capa. La siguiente capa define el contenido de
este espacio en términos de informacion de encabezado y alguna informacion de

terminacion dejando otro espacio que sera completado por el siguiente nivel.



Eventualmente se alcanza la especificacion que llena el dltimo espacio, con lo
cual se obtiene el mensaje completamente definido. Cada especificacion en una
capa o estrato afiade valor a la funcionalidad de la capa inferior o como lo define
la ISO: usa los servicios de la capa inferior para construir un servicio enriquecido.

Para definir el nimero de capas de las cuales estaria formado el modelo OSl,
se partié de un modelo monolitico o de un solo estrato; las primeras capas que
surgieron fueron la de red y la de aplicacion, que sirvieron para separar los
aspectos de dependencia fisica (sefiales y ruteo) y los relacionados con la
aplicacion.

La capa de red se dividié a su vez en capas: la primera fue llamada capa fisica
en la cual se especifica al medio fisico y al sistema de sefiales apropiado que
permite sélo dos estados representando cero y uno; la segunda llamada de enlace
especifica la operacion de un enlace simple que permite la transmision entre

nodos y por ultimo la capa de red define la operacion de los nodos o sistemas

CAplicacion

f, Presentacion

L

. Sesion

4. Transporte

3 Red

2, Enlace

1. Fisica

Figura 2.1 Las capas del modelo OSI



intermedios para proveer de un servicio de red 1 a 1 sobre varias topologias y

enlaces. La figura 2.1 muestra las capas del sistema OSI.

Del lado de la aplicacion, las capas se establecieron debido a la necesidad de

asegurar que: los datos llegaran a su destino previniendo las fallas implicitas en

los dispositivos fisicos; encontrar una forma de controlar el dialogo entre dos

nodos, asi como su sincronizacion y determinar los métodos de codificacion para

los datos que viajan en la red.

Las funciones basicas de cada capa son:

En la capa fisica se definen aspectos mecanicos, eléctricos, de
procedimiento de interfaces y el medio de transmision fisico.

En la capa de enlace se establece, a partir de un medio de transmisién, una
linea libre de errores de transmision; en esta capa se agrega informacion al
inicio y al final de un paquete, la cual puede incluir la direccion fuente, la
direccion destino y el tamafio del paquete. En esta capa se define la
manera de resolver los problemas por pérdida o duplicacion de paquetes.
En la capa de red se define la manera en que se encaminan los paquetes
del origen al destino, el control de trafico y la forma de trabajo de los
dispositivos intermedios entre nodos.

La capa de transporte tiene como funcion principal aceptar los datos de la
capa de sesion, dividirlos siempre que sea necesario en unidades mas
pequefias y asegurarse que todas estas unidades lleguen correctamente al
otro extremo.

La capa de sesion establece el control del didlogo entre dos nodos y los
puntos de sincronizacion.

La capa de presentacion o codificacion se encarga de los aspectos de
sintaxis y semantica de la informacion que se transmite, entre éstos se

encuentra la criptografia y la compresion de datos.



e La capa de aplicacion establece propiamente la interfaz de interaccion con

el usuario y funcionalidad final que se requiera.
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Figura 2.2 Envio de informacion usando el modelo OSI

En la figura 2.2 se muestra que a excepcién de la capa mas baja del modelo OSlI,
ninguna capa puede pasar informacién directamente a su contraparte en la otra
computadora. La informacion que envia una computadora debe de pasar por todas

las capas inferiores. La informacion entonces se mueve a través del cable de red



hacia la computadora que recibe y hacia arriba a través de las capas de esta misma
computadora hasta que llega al mismo nivel de la capa que envi6 la informacion.

Por ejemplo, si la capa de red envia informacion desde la computadora A, esta
informacidn se mueve hacia abajo a través de las capas Enlace y Fisica del lado
que envia, pasa por el cable de red, y sube por las capas Fisica y Enlace del lado
del receptor hasta llegar a la capa de red de la computadora B.

lll. Conjunto de protocolos TCP/IP

Breve resefia

Los protocolos que definen al conjunto TCP/IP (ver figura 2.3) se originaron de la
necesidad del departamento de defensa Norteamericano de interconectar las redes
de computadoras de varias de sus dependencias. Su definicién se remonta al afio
de 1974 cuando Vincent Cerf y Bob Kahn publican “Protocolo para Interconexién
de redes por paquetes”, donde especifican en detalle el disefio del programa de
control de transmisiéon. Un afio después se tienen las primeras pruebas del
programa TCP y para 1982 la DCA (Defense Communications Agency) y ARPA
(Advance Research Projects Agency) establecen el protocolo de control de
transmision y el protocolo de Internet, conocido comunmente como TCP/IP para
ARPANET (que es la red de la ARPA), y el Departamento de Defensa
norteamericano lo establece como un estandar. Esto genera una de las primeras

definiciones de Internet: una serie de redes conectadas entre si.

Definicion del modelo TCP/IP
Cualquier computadora o sistema conectado a Internet utiliza TCP/IP. Esto es lo
unico que las computadoras conectadas a Internet tienen en coman.

El modelo TCP/IP, que se muestra en la figura 2.3, define 4 capas:



e Enlace. Define las especificaciones para Ethernet, Token Ring, PPP (Point
to Point Protocol), etc.

e Internet. Realiza dos funciones: la primera es descubrir como se
encuentran interconectados los segmentos de red y la segunda es elegir el
mejor camino a la maquina destino.

e Transporte. Los protocolos de esta capa trabajan entre el nodo destino y el
nodo fuente. Estos protocolos proveen de confiabilidad, control de
conexion y flujo entre los dos nodos finales. La capa de transporte no
interactlia con ninguna otra funcion de la capa de Internet o de la capa de
enlace.

e Aplicacion. Los protocolos de la capa de aplicacion especifican como dos

aplicaciones corriendo en los nodos pueden interoperar.

Aplicacion

Transporte

Internet

Enlace

Figura 2.3 El modelo TCP/IP

Comparacion con el modelo OSI

Como ya lo mencionamos, el modelo OSI consta de siete capas y el TCP/IP
consta de cuatro capas. EI modelo OSI es un modelo de referencia, es abstracto y
conceptual; sin embargo, existe una equivalencia entre ambos ya que uno describe

el comportamiento que deben tener dos computadoras para interactuar y el otro



estd actualmente implementado y es el que se utiliza para la comunicacion entre
computadoras.

TCP/IP combina las funciones de la capa de presentacion y de sesion en la
capa de aplicacion. Ademas combina las capas de enlace de datos y la capa fisica
del modelo OSI en una sola capa. La figura 2.4 muestra la comparacion entre el
modelo TCP/IP y el modelo OSI.

Aplicacion
Aplicacion »
Presentacion
Sesidn
Transporte )
I'ransporte
Internet Red
Enlace
Enlace
Fisica
Muodelo TCRIP Modelo OS]

Figura 2.4 Comparacion entre el modelo TCP/IP y el modelo OSI

IV. Servicios y protocolos

FTP (File Transfer Protocol)

Es un protocolo de la capa de aplicacion que ofrece el servicio de transferencia de

archivos. Por transferencia de archivos se entiende el envio de informacion de



una computadora a otra cualquiera conectadas a una red." Este protocolo permite
el acceso al sistema de directorios de un ordenador remoto y el envio y la

descarga de archivos.

TELNET

Al igual que el FTP es un protocolo de la capa de aplicacion, pero éste ofrece el
servicio de conexion remota. La conexién remota ofrece la posibilidad de dirigir
la ejecucion de un proceso o instruccion hacia una computadora especifica dentro

de la red.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)

Este protocolo es utilizado por el correo electronico el cual ofrece servicios de
comunicacion personalizada entre los diferentes usuarios de la red. Para recibir
correo electronico se debe contar con un "buzon virtual” que no es mas que
espacio en disco y una cuenta de acceso remoto a un servidor que proporcione

este servicio.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

Es un protocolo que utilizan los navegadores (visualizadores de HTML) y
servidores para poder comunicarse uno con el otro. Este protocolo cuenta con
siete instrucciones, las mas utilizadas son GET y POST. Cada solicitud que un
navegador realiza representa una nueva conexion la cual es cerrada después de
que el servidor envia la respuesta.

Tratandose de comercio electronico, el cerrar la conexion ocasiona un grave

problema, ya que el cliente requiere realizar varias conexiones. El encargado de

! Guillermo Levine. Estructuras fundamentales de la computacién, Mc-GrawHill, 1997, pp
131




solucionar este problema es el programador, por medio del URL (Universal
Resource Locator).

Los URLs se componen de diferentes partes:
método de acceso: //nombre del servidor [:puerto]/directorio/archivo?parametrol
&pardmetro?2...

e Método de acceso. Le indica al navegador qué protocolo utilizar. Entre
ellos se encuentran FTP, GOPHER, HTTP o TELNET.

e Nombre del servidor. Le indica al DNS (Domain Name System) el
nombre del servidor que debe buscar. EI DNS proporciona el servicio de
traduccién de nombres de dominio en direcciones IP reales para que
traduzca la cadena a una direccion IP o viceversa.

e Puerto. Indica el puerto por medio del cual se realiza la conexion. Es un
parametro optativo y por defecto se utiliza el puerto 80 para HTTP, el 21
para FTP y el 20 para TELNET.

e Pardmetros. Son utilizados como banderas.

Los URLSs cuentan con 2 capacidades adicionales:
e Permiten que se creen aplicaciones dinamicas que pasen informacion a
través de él.

e Transportan los datos de las formas que ingresa el cliente.

TCP (Transmission Control Protocol)

Es un protocolo de la capa de transporte que se encarga de establecer la
comunicacion y asegura que los datos lleguen a su destino. Este protocolo esta
orientado a la conexion y lo utilizan aplicaciones que necesitan un intercambio de

datos confiable.



UDP (User Datagram Protocol)

Es un protocolo de la capa de transporte que a diferencia de TCP no asegura que
el nodo destino reciba los datos. En este protocolo no se lleva un control de
paquetes enviados y recibidos y los paquetes enviados reciben el nombre

especifico de datagramas.

IP (Internet Protocol)
Es un protocolo de la capa de red. IP se encarga de establecer y mantener las
conexiones entre nodos. Para controlar la transmision de los paquetes de datos,

asigna una ruta a los paquetes y escoge la ruta mas Optima para su envio.
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El comercio en Internet



|. Lacadena de valor?

La cadena de valor se refiere a todos los eslabones que existen para crear un
producto o servicio desde la materia prima, hasta su intercambio mediante la
compra / venta considerando el valor agregado que cada eslabon le suma.

El comercio electronico cambid la perspectiva de valor del producto
mejorando el servicio, la rapidez, la comodidad, la personalizacion y el precio, ya
que permite a las compafiias escuchar a sus clientes y convertirse en el mas
barato, el mas conocido o el mejor.

Entre los objetivos del comercio electrénico se encuentran no sélo aumentar
las ganancias en una empresa, Sino mejorar y amenizar el trato con los clientes
para que ellos disfruten de la estancia en el sitio y asi puedan elegir y seleccionar
sus productos, hacer sus pedidos y recibirlos en la comodidad de su hogar. Entre
mas le agrade a los visitantes el trato y el servicio, serd mas facil generar clientes
leales. Los componentes generales de la cadena de valor se muestran en la figura
3.1.

Atraer - Interactuar > Actuar > Reaccionar
. Captura de Servicio y
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Figura 3.1 La cadena de valor

2 “yalue chain for a product — the chain of adding value in creating and delivering a product.”



1. Atraer a los clientes

Existen diversas formas de atraer a los clientes, puede ser mediante anuncios
publicitarios en radio, television, correo, correo electrénico u otros sitios en

Internet.

2. Interactuar con los clientes

Consiste basicamente en transformar la atraccion e interés del cliente en acciones
concretas orientadas al rubro de nuestro objetivo como son: solicitud de servicios
y registro de intercambio de informacidn. Para esto es necesario crear contenidos
de catalogos, publicaciones u otra informacion util al cliente. Este contenido
puede ser distribuido de diversas formas e inclusive via correo electrénico. El

contenido puede ser estatico o dindmico y es generado a partir de una solicitud.

3. Actuar segun las instrucciones del cliente

Una vez que el posible cliente ha encontrado y seleccionado lo que desea, es
necesario capturar la orden, seguir un procedimiento de pago y finalmente surtir el
pedido. Para esto es necesario que el cliente cuente con toda la informacién como

son los cargos adicionales por impuestos, envio, tiempo de entrega y garantia.

4. Reaccionar a los pedidos y dudas del usuario

Finalmente, una vez que el usuario realiza una compra, es necesario que cuente
con procedimientos para reclamar su mercancia en caso de que no la reciba, un
comprobante de compra y tal vez contar con un servicio para que €l mismo pueda
darle seguimiento a su pedido.

Para tener éxito mediante el uso de la cadena de valor es necesario tomar en
cuenta que el disefio del sitio de comercio electronico sea atractivo, amigable y a

la vez agradable; el texto legible; las ligas logicas e intuitivas; debe contar con



servicios de apoyo integrados, faciles de utilizar. Ademas se puede incluir
contenido adicional especifico para el cliente.

[I. Modelos de comercio electronico

Business to consumer (B2C)

Los modelos B2C fueron los primeros en Internet y consistian basicamente de
paginas en que se mostraban los productos como lo hace un catalogo impreso. En
estos sitios se mostraba la informacién y se tomaban 6rdenes, todo con un mismo
proveedor. Los pagos y forma de entrega no estaban contemplados via Internet.

Poco después los sitios B2C comenzaron a enfocarse en aplicaciones que
generan ingresos por medio de la compraventa de productos y servicios.

Ahora existen sitios que se dedican a proveer contenido y servicios a la
comunidad, sus ganancias provienen de la publicidad que anuncian y en algunas
de los costos de suscripcion.

Otro tipo de B2C en nuestros dias son aquéllos que no necesariamente
generan ingresos en linea, sino que agregan valor a los modelos tradicionales de
negocio mediante el mejoramiento de la interaccion con el cliente.

Basicamente existen cuatro ejemplos de aplicaciones B2C:

Portal de Ventas(e-Tailing/consumer Portals)

Su objetivo es generar ingresos mediante la compraventa de productos anunciados
en un catadlogo en linea. Estos catalogos pueden ser estaticos o dinamicos.
Algunos negocios tradicionales optan por incrementar sus ganancias anunciando
sus productos mediante un portal en Internet. Ademéas pueden tener una mejor

comunicacion con el cliente, favoreciendo la personalizacion.



Cuando los portales son bien construidos ofrecen muchos productos de reventa
y cuentan con publicidad bien dirigida. A diferencia de los negocios tradicionales,
un portal esta abierto los 365 dias del afio las 24 horas del dia.
En algunos casos como software y texto, no es necesario el envio reduciendo los

costos de éste.

Subastas y Apuestas(Bidding and Auctioning)
En el modelo de subastas venden productos y servicios con modalidades que
ofrecen precios flexibles. Generalmente son intermediarios y sus ingresos son una
parte proporcional del costo de la transaccion.

A diferencia del tradicional, en este tipo de negocio se cuenta con una
infinidad de personas que estan dispuestas a participar en la subasta de productos
ylo servicios. Inclusive para algunas empresas, como las aerolineas, es
conveniente participar en ellas, ya que es preferible vender los boletos de avion
mas baratos a que el avién se traslade a mitad de su capacidad. Ademas de poder
ofertar productos, los clientes pueden conseguir productos semi-nuevos a un
precio muy razonable, e inclusive pueden proponer su precio. Este tipo de
modelo también es conocido como C2C (Consumer to Consumer) ya que los
clientes son los que venden y compran productos.

En el modelo de apuestas se ofrece al cliente un sitio donde pueda poner su
dinero en juego como, por ejemplo, un casino en Internet o una casa de apuestas
donde el cliente arriesgue su dinero en carreras, partidos u otras actividades.
Administracién y Seguimiento a Clientes(Consumer care/Consumer management)
Su objetivo es proveer servicios que agregan valor a transacciones que ya estan
realizdndose dentro y fuera de la Red. Se encargan de mantener un perfil del
cliente, identifican al cliente para mostrarle contenidos y hacer més grata su
experiencia. Aprenden a partir de la interaccion con el cliente. No necesariamente

se obtienen ingresos mediante este tipo de sitios, pero ayudan a atraer a mas



clientes hacia el negocio tradicional. Ademas es una forma de atender y dar un
mejor servicio a los clientes y obtener informacion de gran valor para el

proveedor.

Portal de Pagos Electronicos (Electronic Bill Payment)
Son aplicaciones que permiten realizar transferencias bancarias para pagos de
tarjetas de crédito, teléfono, luz, etc. Ademas pueden proporcionar informacion
sobre estados de cuenta.

Los clientes pueden organizar y dar seguimiento a sus estados de cuenta e
inclusive programar sus pagos en una agenda. Este tipo de sitios genera

reducciones en costos de papel, envio postal y tiempo.

Business to business (B2B)

A diferencia de los modelos B2C, los B2B son para intercambio de grandes
cantidades de productos entre empresas. Estos productos pueden ser
fundamentales en la creacion de otros productos mas complejos. Los modelos
B2B son muy complejos y en ocasiones abstractos, ya que no existen muchos

sitios de este tipo en Internet. Basicamente existen 3 tipos diferentes:

Mercado Virtual (Virtual Market Place)

Tienen semejanza con e-Tailing B2C, pero tienen como objetivo incrementar las
ganancias y reducir los costos mejorando la experiencia de compra. Una ventaja
es que los inventarios son reducidos dramaticamente, sobre todo si se utiliza con
Just in Time. Un Mercado Virtual puede surtir tanto a macro empresas como a
micro empresas. Otra ventaja es que mediante seguimiento uno a uno (1tol) y
personalizacion se puede prever el comportamiento futuro de los clientes.
También es posible automatizar tareas cotidianas que se realizan durante el

proceso de transaccion. En el negocio tradicional entre empresas se realizan



diversos catalogos con informacién de productos que tienen un costo
significativo; en cambio, en un Mercado Virtual se reduce ese costo ya que la
informacion se puede enviar via correo electronico. Al igual que el Portal de
Compraventa (e-Tailing) B2C puede contener una seccion de FAQ (Frequently
Asked Questions) para resolver las dudas de los clientes. En este tipo de sitios es
necesario que se contemple lo siguiente: poder tener un catalogo, proveer de

servicios complejos de compra, tener formas diferentes de pago.

Obtencion /Administracion de Recursos (Procurement/Resource Management)
En este tipo de B2B las empresas automatizan muchas de sus aplicaciones tanto
de venta como internas. Normalmente las compafiias cuentan con un
departamento de compras que es responsable de analizar las estadisticas de ventas
y realizar compras. Los departamentos de ventas también se encargan de aplicar
descuentos y ofertas a sus clientes frecuentes y negocian formas de pago y
precios.

Con Procurement/Resource Management las empresas pueden reducir costos

en personal y administrativos e incrementar el control.

Cadenas de Valor Extendido (Extended value chains)

En este modelo las empresas mejoran su sistema de comunicacion e intercambio
de informacién e insumos con el objetivo de disminuir costos en la produccion de
partes y generacion de nuevos productos. Las empresas disminuyen papeleo,
tiempos de espera y gastos vinculados con estas actividades como son viajes y

viaticos.

lll. Estrategias de implementacion



Una vez tomada la decision de incursionar en los negocios electrénicos hay que
plantear las estrategias a corto y largo plazo de la empresa, definir qué modelo de
negocio es el mas adecuado, la inversion en tecnologia, evaluar si es necesario
ofrecer nuevos productos y servicios y plantear la estructura organizacional que se
necesita para lograr un acercamiento adecuado con los clientes, interactuar con
ellos y ofrecerles un mejor servicio. Ademas de las herramientas y aplicaciones a
implementar.

Todo esto es con el fin de plantear mejores opciones y prioridades que la
empresa tiene para lograr una adecuada incursion en el modelo de negocio
elegido, tomando el camino con menos riesgos para tener un negocio rentable y
con gran valor para el cliente.

La estrategia de negocio planteada debe definir el rol del comercio electronico

en la empresa; sus alcances y sus limitaciones.
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El comercio en Internet

|. Lacadenade valor!

La cadena de valor se refiere a todos los eslabones que existen para crear un
producto o servicio desde la materia prima, hasta su intercambio mediante la
compra / venta considerando el valor agregado que cada eslabdn le suma.

El comercio electronico cambié la perspectiva de valor del producto
mejorando el servicio, la rapidez, la comodidad, la personalizacion y el precio, ya
que permite a las compafiias escuchar a sus clientes y convertirse en el mas
barato, el mas conocido o el mejor.

Entre los objetivos del comercio electrénico se encuentran no sélo aumentar
las ganancias en una empresa, sino mejorar y amenizar el trato con los clientes
para que ellos disfruten de la estancia en el sitio y asi puedan elegir y seleccionar
sus productos, hacer sus pedidos y recibirlos en la comodidad de su hogar. Entre
mas le agrade a los visitantes el trato y el servicio, serd mas facil generar clientes
leales. Los componentes generales de la cadena de valor se muestran en la figura
3.1.

! “value chain for a product — the chain of adding value in creating and delivering a product.”
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Figura 3.1 La cadena de valor

1. Atraer a los clientes

Existen diversas formas de atraer a los clientes, puede ser mediante anuncios
publicitarios en radio, television, correo, correo electrénico u otros sitios en

Internet.

2. Interactuar con los clientes

Consiste basicamente en transformar la atraccion e interés del cliente en acciones
concretas orientadas al rubro de nuestro objetivo como son: solicitud de servicios
y registro de intercambio de informacion. Para esto es necesario crear contenidos
de catalogos, publicaciones u otra informacion util al cliente. Este contenido
puede ser distribuido de diversas formas e inclusive via correo electronico. El

contenido puede ser estatico o dindmico y es generado a partir de una solicitud.

3. Actuar segun las instrucciones del cliente

Una vez que el posible cliente ha encontrado y seleccionado lo que desea, es
necesario capturar la orden, seguir un procedimiento de pago y finalmente surtir el
pedido. Para esto es necesario que el cliente cuente con toda la informacion como

son los cargos adicionales por impuestos, envio, tiempo de entrega y garantia.



4. Reaccionar a los pedidos y dudas del usuario

Finalmente, una vez que el usuario realiza una compra, es necesario que cuente
con procedimientos para reclamar su mercancia en caso de que no la reciba, un
comprobante de compra y tal vez contar con un servicio para que él mismo pueda
darle seguimiento a su pedido.

Para tener éxito mediante el uso de la cadena de valor es necesario tomar en
cuenta que el disefio del sitio de comercio electronico sea atractivo, amigable y a
la vez agradable; el texto legible; las ligas I6gicas e intuitivas; debe contar con
servicios de apoyo integrados, faciles de utilizar. Ademas se puede incluir

contenido adicional especifico para el cliente.

[I. Modelos de comercio electrénico

Business to consumer (B2C)

Los modelos B2C fueron los primeros en Internet y consistian basicamente de
paginas en que se mostraban los productos como lo hace un catalogo impreso. En
estos sitios se mostraba la informacidn y se tomaban 6rdenes, todo con un mismo
proveedor. Los pagos y forma de entrega no estaban contemplados via Internet.

Poco después los sitios B2C comenzaron a enfocarse en aplicaciones que
generan ingresos por medio de la compraventa de productos y servicios.

Ahora existen sitios que se dedican a proveer contenido y servicios a la
comunidad, sus ganancias provienen de la publicidad que anuncian y en algunas
de los costos de suscripcion.

Otro tipo de B2C en nuestros dias son aquéllos que no necesariamente
generan ingresos en linea, sino que agregan valor a los modelos tradicionales de
negocio mediante el mejoramiento de la interaccién con el cliente.

Basicamente existen cuatro ejemplos de aplicaciones B2C:



Portal de Ventas(e-Tailing/consumer Portals)
Su objetivo es generar ingresos mediante la compraventa de productos anunciados
en un catadlogo en linea. Estos catalogos pueden ser estaticos o dinamicos.
Algunos negocios tradicionales optan por incrementar sus ganancias anunciando
sus productos mediante un portal en Internet. Ademas pueden tener una mejor
comunicacion con el cliente, favoreciendo la personalizacion.

Cuando los portales son bien construidos ofrecen muchos productos de reventa
y cuentan con publicidad bien dirigida. A diferencia de los negocios tradicionales,
un portal esta abierto los 365 dias del afio las 24 horas del dia.
En algunos casos como software y texto, no es necesario el envio reduciendo los

costos de éste.

Subastas y Apuestas(Bidding and Auctioning)
En el modelo de subastas venden productos y servicios con modalidades que
ofrecen precios flexibles. Generalmente son intermediarios y sus ingresos son una
parte proporcional del costo de la transaccion.

A diferencia del tradicional, en este tipo de negocio se cuenta con una
infinidad de personas que estan dispuestas a participar en la subasta de productos
y/o servicios. Inclusive para algunas empresas, como las aerolineas, es
conveniente participar en ellas, ya que es preferible vender los boletos de avion
mas baratos a que el avién se traslade a mitad de su capacidad. Ademas de poder
ofertar productos, los clientes pueden conseguir productos semi-nuevos a un
precio muy razonable, e inclusive pueden proponer su precio.  Este tipo de
modelo también es conocido como C2C (Consumer to Consumer) ya que los
clientes son los que venden y compran productos.

En el modelo de apuestas se ofrece al cliente un sitio donde pueda poner su
dinero en juego como, por ejemplo, un casino en Internet 0 una casa de apuestas

donde el cliente arriesgue su dinero en carreras, partidos u otras actividades.



Administracién y Seguimiento a Clientes(Consumer care/Consumer management)
Su objetivo es proveer servicios que agregan valor a transacciones que ya estan
realizandose dentro y fuera de la Red. Se encargan de mantener un perfil del
cliente, identifican al cliente para mostrarle contenidos y hacer mas grata su
experiencia. Aprenden a partir de la interaccion con el cliente. No necesariamente
se obtienen ingresos mediante este tipo de sitios, pero ayudan a atraer a mas
clientes hacia el negocio tradicional. Ademas es una forma de atender y dar un
mejor servicio a los clientes y obtener informacion de gran valor para el

proveedor.

Portal de Pagos Electrénicos (Electronic Bill Payment)
Son aplicaciones que permiten realizar transferencias bancarias para pagos de
tarjetas de crédito, teléfono, luz, etc. Ademas pueden proporcionar informacion
sobre estados de cuenta.

Los clientes pueden organizar y dar seguimiento a sus estados de cuenta e
inclusive programar sus pagos en una agenda. Este tipo de sitios genera

reducciones en costos de papel, envio postal y tiempo.

Business to business (B2B)

A diferencia de los modelos B2C, los B2B son para intercambio de grandes
cantidades de productos entre empresas. Estos productos pueden ser
fundamentales en la creacion de otros productos méas complejos. Los modelos
B2B son muy complejos y en ocasiones abstractos, ya que no existen muchos

sitios de este tipo en Internet. Basicamente existen 3 tipos diferentes:

Mercado Virtual (Virtual Market Place)
Tienen semejanza con e-Tailing B2C, pero tienen como objetivo incrementar las

ganancias y reducir los costos mejorando la experiencia de compra. Una ventaja



es que los inventarios son reducidos dramaticamente, sobre todo si se utiliza con
Just in Time. Un Mercado Virtual puede surtir tanto a macro empresas como a
micro empresas. Otra ventaja es que mediante seguimiento uno a uno (1tol) y
personalizacion se puede prever el comportamiento futuro de los clientes.
También es posible automatizar tareas cotidianas que se realizan durante el
proceso de transaccion. En el negocio tradicional entre empresas se realizan
diversos catalogos con informacién de productos que tienen un costo
significativo; en cambio, en un Mercado Virtual se reduce ese costo ya que la
informacion se puede enviar via correo electronico. Al igual que el Portal de
Compraventa (e-Tailing) B2C puede contener una seccién de FAQ (Frequently
Asked Questions) para resolver las dudas de los clientes. En este tipo de sitios es
necesario que se contemple lo siguiente: poder tener un catdlogo, proveer de

servicios complejos de compra, tener formas diferentes de pago.

Obtencion /Administracion de Recursos (Procurement/Resource Management)
En este tipo de B2B las empresas automatizan muchas de sus aplicaciones tanto
de venta como internas. Normalmente las compafiias cuentan con un
departamento de compras que es responsable de analizar las estadisticas de ventas
y realizar compras. Los departamentos de ventas también se encargan de aplicar
descuentos y ofertas a sus clientes frecuentes y negocian formas de pago y
precios.

Con Procurement/Resource Management las empresas pueden reducir costos

en personal y administrativos e incrementar el control.

Cadenas de Valor Extendido (Extended value chains)
En este modelo las empresas mejoran su sistema de comunicacién e intercambio
de informacién e insumos con el objetivo de disminuir costos en la produccion de

partes y generacion de nuevos productos. Las empresas disminuyen papeleo,



tiempos de espera y gastos vinculados con estas actividades como son viajes y

viaticos.

lll. Estrategias de implementacion

Una vez tomada la decision de incursionar en los negocios electronicos hay que
plantear las estrategias a corto y largo plazo de la empresa, definir qué modelo de
negocio es el mas adecuado, la inversion en tecnologia, evaluar si es necesario
ofrecer nuevos productos y servicios y plantear la estructura organizacional que se
necesita para lograr un acercamiento adecuado con los clientes, interactuar con
ellos y ofrecerles un mejor servicio. Ademas de las herramientas y aplicaciones a
implementar.

Todo esto es con el fin de plantear mejores opciones y prioridades que la
empresa tiene para lograr una adecuada incursion en el modelo de negocio
elegido, tomando el camino con menos riesgos para tener un negocio rentable y
con gran valor para el cliente.

La estrategia de negocio planteada debe definir el rol del comercio electronico

en la empresa; sus alcances y sus limitaciones.



4
Seguridad y Tecnologias

para el Pago Electronico

|. Dinero Electrénico

Considerando el término dinero electronico como el medio fisico de pago, existen
diversas opciones, cada una de ellas con variaciones en su implementacion:
Tarjetas prepagadas (valor almacenado), efectivo digital (sobre tarjeta inteligente®
o red), cheques electronicos, tarjetas de crédito o débito en redes digitales
(incluyendo Internet), transacciones EDI (Electronic Data Interchange) para cruce
de cuentas / bienes a través de redes, y algunas mas sofisticadas como cuentas
electronicas en linea, para television interactiva o actualizacion remota de

billeteras electronicas (de bolsillo).

! Cada tarjeta inteligente tiene un chip con circuito integrado que le permite realizar diferentes
funciones. Las tarjetas inteligentes, con su capacidad de archivar hasta 80 veces mas informacion
que las tarjetas de banda magnética, pueden incluir cualquier combinacién de las siguientes
aplicaciones: crédito, débito, monedero electronico Mondex, programas de lealtad y/o archivo de

informacion.



Estas posibilidades son realidades tecnoldgicas en proceso de incorporacion a
los habitos sociales y reglas econdmicas de las comunidades donde se implantan;
algunas de ellas prevaleceran como esquemas universales segin sea su aceptacion
y las habilidades de mercadeo de quienes las promuevan. Lo cierto es que en este
proceso universal, los proveedores de estos productos y/o servicios deben hacer
concesiones mutuas, dadas las exigencias de estandarizacion que plantea el
intercambio propio de la actividad comercial y la uniformidad requerida para
expandir el mercado. Si esto no sucede, se tendran comunidades cerradas
tecnologicamente y con una limitacion artificial para ejercer libremente el
objetivo final: la actividad comercial.

Cada forma de dinero electrénico ofrece nuevos beneficios y plantea retos de

manejo diferentes. Haciendo un analisis rapido sobre estos aspectos tenemos:

Ventajas

e Disponibilidad. El dinero electronico esta disponible las 24 horas del dia, 7
dias a la semana. Su utilizacion a través de redes electronicas no tiene
restriccion de horario, ni de fines de semana u horas nocturnas, ni ain para
operaciones entre sitios en diferentes paises.

e Agilidad en operaciones. EI manejo interno (en bancos o similares) de la
informacion asociada con el flujo de dinero ocurre de una forma maés
natural, pues la representacion fisica (electrénica) del dinero es de la
misma naturaleza que la informacion manejada por los sistemas: bits. Se
puede hacer uso directo de los datos, agilizando los procesos internos y los
relacionados directamente con servicios al cliente.

e Facilidad de recuperacion. El seguimiento y auditoria sobre las
operaciones es mas eficiente: controles y documentacion se hacen,
también, electronicamente. Las facilidades para tener copias de respaldo,

cancelar una transaccion o controlar el pago efectivo del dinero



electronicamente, conllevan toda una revolucion frente a los mecanismos
actuales. Imagine usted que si pierde su dinero electrénico, por ejemplo,
olvido su clave secreta, pueda enviar a su banco electronico la cancelacion
del pago efectivo de ese dinero, e incluso, solicitar una copia del mismo,
pues en realidad no lo ha gastado y el banco lo puede corroborar.
Economia en produccién a escala. Aunque las primeras implantaciones de
esquemas de dinero electronico pueden requerir fuertes inversiones, el
costo marginal de produccion del equivalente a los billetes es cada vez
menor. Montada la infraestructura, el esquema es menos costoso que la
produccion de papel moneda, o cheques.

Privacidad. El uso y disponibilidad del dinero son menos evidentes
externamente. Ello crea un nivel de seguridad no existente, al menos con
respecto al efectivo que se maneja tradicionalmente.

Acelera la globalizacion. La tan pronosticada "aldea global” recibe un
paso mas para su formacion. Hoy es posible hacer compras en centros
comerciales de Estados Unidos desde otros paises, a través del World
Wide Web, desde la PC de la casa.

Desventajas

Carencia de estructuras de control. Los procesos y operaciones alrededor
de dinero electrénico son mas nuevos que el concepto mismo; por ello
escapan a las estructuras actuales de control de bancos y entidades
operadoras. Sin embargo, como se ha dicho anteriormente, el hecho de
operar digitalmente favorece la rapida integracion de esos controles de
operacion.

No hay regulacion. Si los procesos de operacion interna apenas se estan
creando, la regulacion del sistema externo (equivalente a las reglas de

operacion y reporte que establece la Superbancaria) ni siquiera se



considera. El alcance e impacto que puede tener el dinero electronico
sobre los sistemas monetarios no se conoce totalmente; los problemas
derivados del traspaso de fronteras sin regulacion son discutidos bajo
contextos académicos y de investigacion, pero no se enfrentan de manera
practica adn.

Nuevos problemas de seguridad. Muchos son excesivamente pesimistas
ante la posibilidad de "huecos" de seguridad generados por los nuevos
mecanismos. Es claro que por tener bases diferentes, se requieren
elementos de control y seguridad nuevos; pero esto es diferente a afirmar
que sea una debilidad intrinseca del dinero electrénico. La evolucién
tecnoldgica contribuye también al desarrollo de los mecanismos de
seguridad y estar implementados sobre datos y procesos digitales favorece
su implantacion.

Susceptibilidad a manipulaciones criminales. Este punto es un caso
particular del anterior, sélo que en este caso se enfrenta un tipo de
criminalidad distinto al tradicional; Algunos problemas de seguridad
actuales son eliminados con los esquemas de dinero electronico; ocurre
ahora, que se requieren niveles mas sofisticados de criminalidad basados
en conocimiento avanzado de la tecnologia. Es menos probable encontrar
este perfil de criminales, pero uno solo que sea exitoso, puede causar
dafios catastroficos que lleven a una pérdida de confianza en el sistema o
en su moneda. Por esta razon, hoy sélo vemos aplicaciones de dinero
electronico en ambientes faciles de controlar: por su tamafio, por lo
cerrado de la comunidad beneficiada, o por poco riesgo en bajos
volimenes de las transacciones; no es la tecnologia la que impone el
limite.

Proceso de globalizacion. De lo dicho, es claro que aunque la

globalizacion del comercio electronico es una tendencia soportada en parte



por la evolucién tecnolégica, ella no se da sin resolver problemas serios y
retos grandes de organizacion y operacion; ésta es la razén por la cual no
estamos ya haciendo uso expandido de estos medios. La eficiencia de una
sociedad estd ligada a la competitividad de sus estructuras; sin una
adecuada velocidad de adopcion de medios tecnologicos el retraso es cada
vez mayor frente a quienes si lo hacen; es como la diferencia entre una
fabrica que produce un carro en un mes y la que puede hacerlo en cinco

dias (el retraso aumenta con cada dia).

Il. Criptografia

La criptografia es: "Una técnica que permite la transformacion de textos legibles

en secuencias de caracteres no legibles"

, €S "la ciencia de escribir mensajes en
clave secreta”. Esto se realiza mediante algoritmos matematicos que convierten
los caracteres de texto legibles, en simbolos no legibles y otros que realizan el
proceso contrario.

La criptografia en computo se utiliza en dos procesos, uno llamado cifrado y el
segundo, descifrado. El cifrado es el proceso de pasar texto legible a texto basado
en simbolos no legibles realizando una transformacion matematica y el descifrado
es el proceso contrario, a partir de una clave de cifrado que debe ser secreta.
Algunos cddigos de cifrado utilizan la misma clave para cifrar y descifrar
mientras que otros utilizan claves diferentes.

El propdsito de la criptografia es mantener oculta la informacion que
consideramos privada a cualquier persona o sistema que no tenga permitido verla.
En el caso del comercio electronico la criptografia se utiliza para cifrar los

numeros de las tarjetas de crédito en una transaccion electrénica.

2 http://www.unav.es/cti/ CA/ICAdocs. HTML



Tipos de criptografia

Existen dos tipos de criptografia, la asimétrica que utiliza una clave llamada llave
publica / llave privada y la criptografia simétrica que emplea la misma clave para
cifrar y para descifrar.

Criptografia asimétrica.

La criptografia asimétrica utiliza dos llaves, la privada que es conocida
unicamente por el duefio, y la pablica que puede ser conocida por cualquiera. Un
mensaje que se desea enviar debe ser cifrado utilizando la llave publica del
destinatario. Al recibirlo, el destinatario debe usar su llave privada para
descifrarlo. En la figura 5.1 se muestran 2 ejemplos del uso de la criptografia

simétrica.

Mail cifrado: A usa la llave publica de B para firmar ¢l contenido,
B usa su lave privada para leer ¢l contenido enviado por A,

[suario B

¥

Usuario A

Mail firmado: A usa su llave privada para firmar el contenido,
B usa la llave publica de A para verificar la firma,

Usuario B

¥

suario A

Figura 5.1 Ejemplos de criptografia asimeétrica
La siguiente tabla muestra algunos de los algoritmos mas conocidos que

utilizan este tipo de criptografia.



Nomb_re ol Afio Creadores Longitud Observaciones
algoritmo
Rivest, Patentado por el MIT
RSA 1977 Shamir y 1024 en EUA, gratuito para
Adleman el resto del mundo.

Es vulnerable ya que

Diffie- 1976 Diffie y Variable no I‘.E‘C]Llllt?l‘e de
Hellman Hellman autenticacion de las

partes.

Criptograffa simétrica’

Los algoritmos de criptografia simétrica se caracterizan por ser altamente
eficientes y robustos. Utilizan la misma clave para cifrar y para descifrar. La
siguiente tabla muestra los algoritmos méas conocidos que utilizan este tipo de

criptografia.

Nomhn_‘e del Ano Creadores Lnn:qltud Observaciones

algoritmo (bits)

DES

(Data 1977 IBM 56 Sin patente
encryption
standard)

Variable

Blowfish 1993 Bruce (desde 32 a Sin patente

Schneier 448)

Carlisle Adams Se realizo en Entrust

64 y 128 | Technologies es de uso
gratuito

Yy
CAST 1997 Stafford

Tavares

® http://www.ugr.es/~aquiran/cripto/informes/info002.htm



IDEA ,
{International 1991 Xuejia Lay y 128 Patentado por Ascom-
data encryption James Massey Tech
algorithrm)
Ron Rivest,
Matt Robshaw, Desarrollado en RSA
RCG 1998 Ray Sidney vy 128 Data Security Inc.
Lisa Yin
Joan Daemen | Variable
Rijndael 2000 y {”Dz“sugd”a‘:”te Conocido como el AES
Vincent Rijmen 128,192 y 256)

Firmas digitales*

Una firma digital tiene como objetivo que la informacion enviada sea segura, es
decir, que sea de quien realmente dice ser y que no sea modificada en el
transcurso del envio. Otro propdsito es proporcionar acceso a informacién y
recursos disponibles en la red Unicamente para las personas autorizadas.

Para lograr esto es necesario cifrar el mensaje. Una forma de cifrarlo es con el
uso de criptografia asimétrica, pero debido a su lentitud, se ha preferido utilizar
los dos tipos de criptografia y por lo general se ocupan los algoritmos RSA y
DES.

El proceso de autentificacion utilizando la firma digital es el siguiente:

1. Se generan un par de llaves, una publica y una privada.

2. Se firma el mensaje, es decir, al texto del originador se le aplica un

algoritmo de encriptacion asimétrico usando la llave privada de A y ésta se
encripta utilizando un algoritmo de cifrado simétrico con la llave publica

de B. El resultado obtenido es la firma digital de A.

* http://www.set-facil.org/SE TFACIL/noticias/anyo98/noticiaxx1098.HTML



3. Se verifica la firma, es decir, B al recibir el mensaje utiliza su clave
privada para descifrar la firma de A y con ésta descifra el texto. Si el texto

obtenido resulta legible garantizamos la autenticacion de A.

La firma digital puede ser utilizada en transacciones digitales e inclusive tiene
legalidad.

Firma dual®

Es una nueva aplicacion de la firma digital. Se crea con el objetivo de que la
informacion sea segura y que el comerciante no tenga acceso al nimero de la
tarjeta, ni el banco tenga acceso a los términos de la compra.

El proceso de autentificacion utilizando la firma dual es el siguiente:

1. A manda un mensaje compuesto de 2, uno que va dirigido a B y el otro a
C, por lo que cifra utilizando un algoritmo asimétrico con la llave publica
correspondiente a cada parte. Posteriormente cifra el mensaje utilizando
un algoritmo simétrico con su llave privada. Se obtiene asi la firma dual.

2. B verifica la firma del mensaje emitido por A utilizando la llave publica de
Ay, posteriormente, su llave privada. Sélo es legible la parte del mensaje
que le corresponde.

3. De la misma forma que B, C verifica la firma del mensaje y solo le es

legible la parte que le corresponde.

SSL (Secure Sockets Layer)

La capa de conexion segura, SSL por sus siglas en inglés, permite establecer

seguridad para las transacciones en red; esta capa corre sobre la capa de TCP/IP y,

® http://www.set-facil.org/SETFACIL/noticias/anyo98/noticiaxx1098.HTML



debajo de los protocolos de aplicacién (figura 3.2), permite la autentificacion del
servidor, la autentificacion del cliente y establecer una conexién cifrada.

Servicios v protocolos de aplicacion

S50

TCPAP

Figura 3.2 Capa SSL

Autenticacion del servidor con SSL

Permite al usuario confirmar la identidad del servidor. El cliente puede utilizar
técnicas de llave publica para confirmar que el certificado del servidor y su
identidad publica son validos y fueron emitidos por una autoridad certificadora
(CA — certificate authority), que se encuentra en la lista de CA en los que confia el
cliente.

Autenticacion del cliente

Permite al servidor confirmar la identidad del cliente, utilizando la misma técnica
que se utilizé para autenticar al servidor. La autenticacion del cliente es de gran
importancia al servidor; por ejemplo, si un banco envia informacion financiera
confidencial al cliente, necesita confirmar la identidad del mismo para continuar

con la transaccion.



Conexidn cifrada

Toda la informacion que intercambian el cliente y el servidor se cifra por el
software de transmision y se descifra por el software de recepcién, permitiendo
confidencialidad en la informacion. Ademas toda la informacion enviada a través
de una conexion SSL esta protegida por un mecanismo para detectar la alteracion
de datos durante el trénsito entre los participantes (tampering).

El protocolo SSL estd compuesto por dos sub-protocolos: “SSL record
protocol” y “SSL handshake protocol”. El primero define el formato a usar para la
transmision de datos, el segundo define la forma de intercambio de mensajes para
poder establecer la conexion segura.

El protocolo SSL utiliza una combinacion con cifrado de llave publica y llave
simétrica. El cifrado con llave simétrica es mucho mas rapido que el de llave
publica, pero el de llave pablica permite mejores técnicas para el autenticado. Una
sesion SSL comienza con un intercambio de mensajes llamado SSL handshake,
este permite al servidor identificarse con el cliente utilizando técnicas de llave
publica, luego permite al cliente y al servidor cooperar en la creacion de llaves
simétricas (llamadas llaves de sesién) para tener un sistema de cifrado con
descifrado rapido y con validacion de datos. Opcionalmente permite al cliente
identificarse con el servidor.

Ejemplo de una transaccion SSL

1. El cliente envia una peticion para conectarse a un servidor seguro (SSL)

2. El servidor envia su certificado al navegador.

3. El navegador examina el certificado del servidor para determinar si fue

emitido por una fuente confiable.

4. EIl navegador compara la informacién en el certificado con el nombre de

dominio del servidor y su llave publica. Si coinciden, el servidor se acepta

como auténtico.



5. EIl navegador envia al servidor la lista de sistemas de cifrado que puede
utilizar.

6. Si el servidor requiere autenticar al cliente, el cliente envia su certificado al
servidor. El servidor examina el certificado y determina si fue emitido por
una fuente de confianza.

7. El servidor selecciona el sistema de cifrado mas fuerte que ambos
visualizadores soporten y le informa al cliente.

8. El navegador usa el sistema de cifrado seleccionado para crear una llave de
sesion, la cifra utilizando la llave puablica del servidor y la envia al
servidor.

9. EI servidor recibe la llave de sesion y la descifra utilizando su llave
privada. El servidor y el cliente utilizan la llave de sesion para cifrar y

descifrar la informacién que envian y reciben.

Llaves de sesion
En la practica las técnicas de llaves publicas y llaves simétricas se utilizan en
conjunto para crear llaves de sesion gque son utilizadas sélo por la sesién activa y,
después, eliminadas. Las llaves de sesion son utilizadas de la siguiente forma:
1. Elsistema A determina de manera aleatoria una llave de sesion que sera
usada para el cifrado entre mensajes con el sistema B.
2. Elsistema A cifra la llave utilizando la Ilave publica del sistema B y
transmite el mensaje cifrado.
3. El sistema B descifra el mensaje con su llave privada y utiliza la llave de
sesion que descifro para cifrar los mensajes enviados al sistema A.

4. Ambos sistemas eliminan la llave de sesion después del tiempo acordado.



Secure Electronic Transaction (SET)

Es un protocolo creado exclusivamente para realizar comercio electrénico con

tarjetas de crédito. A diferencia del protocolo SSL, el protocolo SET no permite

al vendedor ver la informacion del banco.

En una transaccion que utiliza SET se requieren de varios participantes: el

comprador, la institucion emisora de la tarjeta, el comerciante, el banco del

comerciante y la pasarela de pagos.

Pasos que se efectdian en una transaccion con SET:

1.

Un comprador abre una cuenta y obtiene una tarjeta de crédito con una
institucion.

El cliente recibe un certificado digital.

Los comerciantes tienen sus propios certificados digitales.

El cliente, duefio de la tarjeta de crédito, utiliza SET para llenar una orden
en una forma, seleccionar la tarjeta a utilizar y enviar la orden al
comerciante.

El comerciante responde a la orden creando un identificador de la
transaccion, su certificado, el intercambio de llaves para la pasarela de
pago y su certificado del intercambio de Ilaves.

El software del cliente verifica los 3 certificados recibidos del comerciante
y verifica la firma digital.

El duefio de la tarjeta utiliza el cliente de SET para crear la Informacion de
la Orden (Ol) y las Instrucciones de Pago (Pl) para realizar la compra. La
Ol contiene la orden para el comerciante y Pl contiene el monto del pago a
realizar. Cada una contiene su propia copia del identificador de la
transaccion obtenido por el comerciante y el certificado de firma del
cliente.

El software del cliente se encarga de afadir los certificados duales al Ol y

al P1. Después, PI se encripta con una carta digital y la envia a la pasarela



10.

11.
12.
13.
14.

de pagos. El software del cliente transmite Ol y PI en una carta digital al
comerciante.

Después de recibido el mensaje, el software del comerciante comienza por
verificar la firma dual del Ol y Pl. Si ambas son auténticas, el
comerciante procesa la respuesta y se la manda a la pasarela de pagos para
su autorizacion.

El software del comerciante genera una respuesta para indicar la compra
(ésta contiene el certificado del comerciante) y se la envia al cliente. Este
es el recibo de la compra.

Se envia la orden y el pago.

El comerciante pide autorizacion de pago.

El comerciante confirma la orden y proporciona los servicios.

El comerciante cobra sus servicios a su banco.
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Creacion y manejo de contenido

. Contenido

A la informacion que se presenta en un sitio en Internet se le conoce también
como contenido. El contenido de una pagina esta conformado por la publicidad, el
texto informativo, las imagenes, catalogos, ligas a otros sitios, etc.

Un sitio Web debe ser atractivo para que los visitantes se sientan a gusto y
deseen entrar en €l con frecuencia, pero lo mas importante es que permanezcan
por varios minutos, que interactden con él y que tal vez no compren nada, pero
gue nos envien su opinién o sugerencia; por esta razon es casi obligatorio incluir
una liga en donde puedan enviarnos sus comentarios.

Este capitulo revisa algunos detalles que se deben tomar en cuenta en la
creacion de paginas Web y su contenido.



Tipos de contenido

Los tipos de contenido que se utilizan para creacion de paginas Web son el
contenido estatico y el contenido dindmico. Es posible hacer una mezcla entre
ambos dependiendo de las necesidades del sitio.

El contenido estatico es muy dificil de mantener, pero es muy util cuando no
hay cambios en las paginas en un lapso grande de tiempo. Es muy barato, pues
Unicamente requiere de archivos editados con HTML y un navegador. Los
navegadores mas comerciales son Netscape y Explorer, ambos son gratuitos y se
pueden bajar de Internet.

El contenido dindmico es de facil mantenimiento, sobre todo cuando hablamos
de portales de venta ya que los precios y productos pueden variar de un dia a otro,
al igual que las ofertas, promociones, publicidad, etc. Para esto es necesario
contar con una base de datos, con cédigo HTML o DHTML (generado en el
momento de la peticién por medio de archivos o pequefios programas como por
ejemplo en ASP o JSP) y con Servlets que se comuniquen con la base de datos,

ademas de un navegador.

Plantillas

Cuando realizamos portales o sitios para Internet, por lo general todas las paginas
que conforman el sitio son muy similares. Una forma facil, pero sin duda la peor
de hacer estas paginas, es reproducirlas y cambiar solo la parte que no es comun
entre ellas. Cuando detectamos un error o queremos cambiar alguna de las partes
comunes, es necesario cambiar cada una de las paginas. Esto se puede evitar con
el uso de plantillas.

Una plantilla es un script o pagina de hipertexto que contiene a otras paginas,
las cuales son en su mayoria las mas ocupadas durante todo el sitio. Cominmente
entre estas paginas o scripts se encuentran las cabeceras, los menus y los pies de

pagina. En ocasiones también tienen un margen izquierdo y un margen derecho.
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El uso de plantillas facilita el mantenimiento del sitio y evita la redundancia de
cédigo, ya que al incluir un script en otro, al modificar el segundo,
automaticamente se ve el cambio en todos aquellos scripts en los que esta
incluido.

La forma sencilla de implementar plantillas es incluir en cada archivo HTML
0 JSP las partes que tendran todas las paginas en comun; es decir, la cabecera, los
menus, el pie de pagina, etc. Otra forma es crear una pagina que ademas de incluir
las partes comunes a todos, dindmicamente incluya el contenido central.

En nuestra aplicacion utilizaremos una plantilla que incluye la cabecera, el pie
de pagina, que son fijos, y que dinamicamente, mediante el envio de pardmetros,
incluye el contenido central (ver figura 4.1); esto nos facilita el mantenimiento del

sitio y a la vez hace mas facil el control de los mensajes de error entre las paginas.

Cabecera

Contemido central

Pie de pagina

Figura 4.1 Ejemplo de una plantilla

Disefio y temas

Existen varias herramientas Utiles para crear y disefiar un sitio Web; la mas

comercial es suite de Macromedia que incluye Dreamweaver, Flash y Fireworks,



pero hay también otros métodos muy econdémicos como son el uso de paginas de
estilo, imagenes y JavaScript para la validacion e interaccion con las imagenes.

Es recomendable que el equipo de trabajo cuente con un buen disefiador
grafico para atraer a los clientes méas facilmente, pero ademas es muy Util poder
cambiar las plantillas de forma tal que el ‘rompecabezas’ se arme de forma
distinta y tener varios juegos de vistas, estilos o, como se le conocen
comunmente, temas.

Los temas son vistas o despliegues del mismo contenido, pero con diferentes
colores y/o formas. Esto se logra mediante el uso de paginas de estilo y/o juegos
de imagenes que en conjunto, con las plantillas, cambian la apariencia de un sitio.

En nuestra aplicacion utilizamos algunos estilos y cada portal de venta puede
tener asignado un estilo a la vez. El estilo puede ser cambiado Unicamente por el
administrador del portal; de esta forma podemos tener portales cuyo
funcionamiento sea el mismo, pero con matices diferentes dependiendo de las
opciones que el administrador elija. A medida que tengamos mas estilos, los sitios
creados pueden ser muy distintos; pero, para fines practicos, s6lo ocuparemos una
sola plantilla y lo Unico que el estilo cambiara en apariencia sera el color del

portal.

Il. Categorias

Las categorias son utilizadas para clasificar los productos. Hacen mas fécil la
busqueda de productos para el visitante del sitio. Estan organizadas en forma de
arbol en donde el nodo raiz es el padre de todas las categorias (nodos) y las hojas
son los productos de cada categoria. Un ejemplo se muestra en la figura 4.2.

En la aplicacion utilizamos un administrador de categorias y uno de productos.

Como restriccion dos categorias no pueden tener el mismo nombre y para su
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mejor uso todas deben tener al menos un producto. La navegacion del ‘Cliente del

sitio’ se basa, en gran parte, en el arbol de categorias.

Categoria padre

Producto E Producto F

Categoria A Categoria B

Subcategoria Producto A Producto D

Producto B

Figura 4.2 Estructura de categorias

Administrador de productos

En los portales de venta es necesario contar con un administrador de productos, en
donde el administrador del sitio realice el alta de nuevos productos, modifique sus
propiedades o los elimine.

Es necesario tomar en cuenta las restricciones que existen en la base de datos
por dependencia, ya que en algunas ocasiones no va a ser posible eliminar un
producto o, en el caso de las modificaciones, se debe contemplar qué precio se

debe respetar.

Manejo de Inventario

Cuando hablamos de portales de venta, el manejo de inventarios es necesario para
tener un control de la mercancia y el tiempo de entrega. Existen dos formas

distintas de vender un producto y éstas dependen de la existencia en almacén del



mismo. Es responsabilidad del vendedor indicar si desea vender productos que no
se tengan en existencia, pero que eventualmente los tendra disponibles y, en este
caso, es indispensable hacer la advertencia al posible comprador ya que su tiempo
de entrega seria mayor.

Al hablar de inventario nos referimos a los productos que se encuentran
almacenados y que aun no han sido comprados. Para ver de qué forma se puede
llevar a cabo el manejo de inventarios, a continuacion listamos algunos tipos de

inventarios que existen:

Inventario tedrico. Es la minima cantidad necesaria para mantener un flujo

constante entre las entradas y salidas de un producto.

Inventario periddico o ciclico. Mantiene un registro discreto ya que cada

determinado periodo se realiza un conteo de los bienes de almacén.

Inventario perpetuo. Mantiene un registro continuo de los bienes en almacén de
tal forma que el inventario se actualiza en todo momento y se muestran los bienes

disponibles en todo momento.

Inventario por temporada. Se realiza por temporada, es decir, los productos sélo
se encuentran disponibles en una temporada determinada y al fin de la temporada

lo deseable es no tener almacenado ningln producto.

Inventario de seguridad. Este inventario considera un nivel de stock minimo
como margen de seguridad, por lo que se toman en cuenta una serie de factores
como la facilidad de reemplazo por otro bien de caracteristicas similares, la
procedencia del producto, la facilidad del transporte y el pedido minimo que se



Creacién y manejo de contenido 7

puede realizar. La administracion de este tipo de inventario se realiza con base en

la experiencia adquirida.

Inventario especulativo. Permite reducir el costo de la compra de mercancia o
incrementar las ganancias tomando ventajas de las variaciones en el costo de un

producto.

En el caso de ventas por Internet se sugiere tener un control por inventario
perpetuo, ya que la actualizacién se realiza en todo momento y en el caso de no
haber existencias es posible advertirle al cliente que el tiempo de entrega sera
mayor para que €l tome la decision que mas le convenga. Ademas se puede
mantener un control de alarma que informa a un supervisor que alguno de los
productos esta por agotarse.

Hay que tomar en cuenta que los inventarios son costosos y entre estos costos
se encuentran el costo de almacén, el costo de riesgo y el costo de oportunidad. El
manejo de inventarios trata de hacer un balance entre el beneficio y el costo.

Para nuestra aplicacion solo podra observar la cantidad en existencia de los
productos siendo responsabilidad de la empresa, de acuerdo a sus politicas, el
manejo de inventarios. Para manejar un inventario se requiere, entre otras cosas,
que todas las terminales de venta incluyendo las propias de la tienda y la de los

clientes por Internet estén conectados a la misma base de datos.

[1l. Publicidad

Una de las ventajas de Internet es la reduccién de costos como medio de difusion
publicitario.
Existen sitios que contienen logotipos, también conocidos por su nombre en

inglés ‘banners’, que muestran imagenes publicitarias, ya sea de otros sitios o para



promocionar sus propios productos. Dependiendo de la estructura de la plantilla,

estos logos se ubican en la parte superior 0 en los margenes de la pantalla.
Algunos sitios con motores de busqueda venden espacios para logotipos

publicitarios y ligas ‘patrocinadas’ para generar ganancias; ademas, gratuitamente

incluyen ligas a cualquier pagina dentro de su motor de busqueda.

Administrador de logos publicitarios

El administrador de logotipos publicitarios es una herramienta util para agregar un
conjunto de logotipos que pueden eventualmente ser mostrados en el sitio. Es
indispensable que su uso sea facil y permita cambiar imagenes rapidamente sin
tener que dar de baja el sitio durante su cambio.

En nuestra aplicacion se contempla un administrador de logotipo superior que
lista todos los logotipos que se han agregado y permite la seleccién de uno en
particular para cambiarlo por el logotipo actual. El logotipo superior estéa incluido

en la cabecera de la plantilla.

Administrador de promociones

La publicidad incluye entre otros ambitos promocionar y ofertar los productos
publicados. El administrador de promociones permite ofertar productos y
categorias en un rango de fechas. Las ofertas pueden ser por descuento en
porcentaje o fijando una cantidad. Es necesario guardar un registro de todas las
promociones en caso de futuras reclamaciones. Al igual que los logos
publicitarios, las promociones pueden ser anunciadas en otros sitios con el fin de

atraer a futuros clientes.
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Herramientas para el desarrollo

|. Estandares

Un estandar es un conjunto de acuerdos documentados que establecen una
referencia, modelo o patrén, que se siguen para facilitar el trabajo, la
comunicacion y el entendimiento entre los entes involucrados.

La integracién de las computadoras de diversos tipos, marcas y sistemas
operativos, no habria sido posible si al realizar la integracién no se hubiera
utilizado un protocolo estandar para comunicarse. En el caso de Internet se tomo
como estandar el TCP/IP.

Las redes de computadoras permitieron el intercambio de informacion de
manera mas rapida y simple; su uso se extendié de tal forma que llegamos al
punto en que las computadoras en los hogares pueden ser parte de la red de
Internet.

El HTTP es un protocolo que utiliza como estandar al HTML que es el
lenguaje de creacion de paginas; este lenguaje es manejado por el W3C (World
Wide Web Council), que es el organismo encargado de hacerle mejoras y

adiciones. Adicionalmente al HTML, que permite contenido estatico, hay muchas



formas de darle un aspecto dinamico a las paginas y hacer mas amigable la
navegacion al usuario; tal es el caso del lenguaje de script JavaScript que ha sido
adoptado como referencia y se incluye en la mayoria de los navegadores para
Internet.

La presentacion de informacién en el navegador no lo es todo; con el paso del
tiempo el Internet se ha convertido en una necesidad y el nimero de servicios que
se ofrecen ha aumentado en tamafio y requerimientos. Los servicios actuales
necesitan acceder a una base de datos, completar transacciones, comunicarse con
otros sistemas, entre otras funciones: Java ha resultado ser una de las opciones
mas interesantes, ya sea por las caracteristicas propias de Java, 0 porque esta
siendo apoyado por un gran nimero de empresas.

En el desarrollo son de suma importancia las herramientas que se van a
ocupar, pero todo debe estar basado en una metodologia de andlisis y desarrollo
que nos permita modelar y plasmar los requerimientos del sistema.

El anélisis y disefio orientado a objetos se convirtio en la forma mas natural y
usada para la realizacion de sistemas, pero cada cual implementaba una notacion
para representar los modelos obtenidos y era un gran problema interpretarlos
después.

Los principales promotores de metodologias orientadas a objetos se unieron y
crearon una notacion estandar llamada UML que fue bien aceptada y actualmente

es el estandar en el analisis y disefio orientado a objetos.

[I. Herramientas

Java

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos multiplataforma (corre igual
sobre distintos sistemas operativos y arquitecturas de hardware), de proposito

general, simple, con sintaxis parecida a ¢ o c++ (lo cual facilita su aprendizaje),



con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Se forma de distintas
librerias, algunas de ellas para acceder e interactuar con distintos protocolos de
Internet como FTP o HTTP lo que facilita la creacion de sistemas distribuidos. Es
un lenguaje robusto que permite realizar verificaciones en busca de problemas
tanto en tiempo de compilacion como en tiempo de ejecucion. La comprobacion
de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de
desarrollo. Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error, y maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por
parte del programador del uso y liberacion de la misma.

Java es un lenguaje compilado-interpretado; es decir, cuando uno crea un
programa en Java primero tiene que compilarlo para generar un codigo llamado
bytecode, el cual es después interpretado y ejecutado por la maquina virtual de
Java (Java Virtual Machine) propia de cada arquitectura; la figura 5.1 muestra un

diagrama de la ejecucion de un programa en Java.

Jy
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Figura 5.1 Ejecucion de programas Java

Actualmente existen maquinas virtuales para sistemas como: Solaris, SunOs,
Windows, Linux, Irix, Aix, Mac, Apple, asistentes digitales, teléfonos y

actualmente hay grupos de desarrollo trabajando en la migracion a otras



plataformas. Java es un lenguaje seguro, cuenta con distintos niveles de seguridad,
desde la proteccion para evitar el uso ilegal de memoria al programar, hasta

restricciones de seguridad en tiempo de ejecucion.

Sevlets

Un Servlet es la forma en que Java extiende las capacidades de un servidor que
atiende a un modelo del tipo peticion-respuesta (request-respose). Los Servlets se
hicieron con la capacidad de atender cualquier tipo de peticion, pero en los
servidores Web fue donde se concentr su uso, atendiendo peticiones HTTP, por
lo que Sun definio clases de Servlets especificos para HTTP.

Los Servlets son programas especializados en el protocolo HTTP y son
ejecutados del lado del servidor, tienen toda la funcionalidad que ofrece Java, con
ellos se puede acceder a una base de datos, comunicarse con otros programas y
generar contenido dindmico, pero tienen la desventaja de que el cédigo HTML
que define a la pagina de respuesta tiene que ser insertado en el cédigo Java, lo
que dificulta su uso para personas no familiarizadas con este lenguaje. La figura

5.2 muestra el ciclo de un Servlet
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Figura 5.2 Ciclo de un Servlet




Los Servlets son la respuesta de Java a los CGl, pero los Servlets son méas
rapidos que éstos debido a que utilizan hilos (threads) en lugar de procesos. Los
Servlets inician un nuevo hilo con cada peticion. Cada Servlet es cargado una vez
y es utilizado por las peticiones siguientes sin la necesidad de recargarlo. Los
Servlets son tan portables como cualquier otra aplicacion de Java permitiendo que

sean llevados facilmente de un sistema operativo a otro.

JSP (Java Server Pages)

Los JSP son una tecnologia de Java para facilitar la creacion de contenido estatico
y dindmico en paginas Web. Los JSP estan basados en los Servlets por lo que
tienen toda la funcionalidad que permite un Servlet. La tecnologia JSP define un
lenguaje de documentos basados en texto como son XML y HTML, donde se
describe cdmo se procesa una peticion y cdmo se construye su respuesta. Una
pagina creada con JSP tiene dos tipos de contenido: texto para definir el contenido
estatico que puede ser por ejemplo HTML, XML, WML vy elementos de JSP que

se encargan de construir el contenido dinamico.

Elementos de script JSP. Los elementos de script nos permiten insertar codigo
Java dentro del Servlet que se generard desde la pagina JSP actual. Hay tres
formas de scripts:

1. Expresiones de la forma <%= expresion %>, que son evaluadas e

insertadas en la salida.

2. Expresiones de la forma <% codigo %>, que insertan codigo dentro del

método principal del Servlet.

3. Declaraciones de la forma <%! codigo %>, que se insertan en el cuerpo de

la clase del Servlet, fuera de cualquier método existente.



La diferencia entre Servlets y JSP es que los Servlets son clases que deben
implementar la clase abstracta HttpServlet, en especial el método doGet() o
doPost() y deben ser previamente compilados, mientras que los archivos JSP
contienen codigo Java entre cddigo HTML utilizando los simbolos <% y %>, por
lo cual un archivo JSP debe ser interpretado por el servidor al momento de una
peticion por parte del usuario.

JDBC

JDBC es una interfaz de aplicacion especializada en el acceso a bases de datos,
por lo que permite conectarse a una base de datos, consultarla, actualizarla,
modificarla o bien crearla. Pensando en la portabilidad y la independencia de la
plataforma, JDBC define una forma estandar para acceder a cualquier manejador
de bases de datos con métodos simples como: conectarse a una base de datos,
crear una sentencia, ejecutar una sentencia y ver el resultado. Esto se hace a través
de un driver que es el Gnico que hay que cambiar cuando se esta trabajando con
distintas bases de datos siempre cuidando que el lenguaje sgl utilizado sea

compatible.

UML

El lenguaje de modelado unificado (UML) es un lenguaje estandarizado por el
OMG (Object Management Group) para el analisis y disefio orientado a objetos.
UML es “la notacion (principalmente grafica) de que se valen los métodos para

! . en otras palabras, UML es un lenguaje gréfico para

expresar los disefios”
especificar, visualizar y documentar sistemas de software que representan parte de

el analisis y disefio orientado a objetos.?

! Martin Fowler, Uml gota a gota, Addison Wesley Longman, 1997, pag 1
2 Sun Microsystems, Object-Oriented Analysis and Design Using UML, Revision B, 2000,
pp.2.5



UML nacié de la unificacion de los distintos métodos de analisis y disefio
orientado a objetos principalmente los de Booch, Rumbaugh y Jacobson. UML se
compone de un conjunto de cinco vistas las cuales se describen por medio de
diagramas. Estos diagramas en conjunto representan la arquitectura del proyecto,
el comportamiento estatico, dindmico y la documentacion general. Al
implementar un lenguaje de modelado comun para todos los desarrollos se crea
una documentacién también comun, que cualquier desarrollador con
conocimientos de UML sera capaz de entender, independientemente del lenguaje

utilizado para el desarrollo.

Vistas de UML:

e Vista de casos de uso: muestra la funcionalidad del sistema desde el punto
de vista de entidades externas que interacttian con él.

e Vista Ldgica o de disefio: muestra la funcionalidad de la estructura estatica
y la conducta dindmica del sistema.

e Vista de implementacién o de componentes: muestra la estructura del
sistema en términos de componentes de hardware y software que contiene
el sistema.

e Vista de procesos 0 concurrencia: describe la comunicacion y
sincronizacion entre los elementos del sistema.

e Vista de implantacion (despliegue) o distribucion: muestra la arquitectura
del sistema, incluyendo los dispositivos de hardware y los protocolos que

utilizan.



Diagramas de UML.:

Cada diagrama usa una notacion definida. La suma de estos diagramas crean las

diferentes vistas. Los diagramas de UML se pueden dividir en dos grupos, los que

dan una vista estatica y los que dan una vista dindmica del sistema.

Los diagramas estaticos son:

Diagrama de clases: muestra las clases, interfaces, colaboraciones y sus
relaciones. Son los mé&s comunes y dan una vista estatica del proyecto.
Diagrama de objetos: es un diagrama de instancias de las clases mostradas
en el diagrama de clases. Muestra las instancias y como se relacionan entre
ellas.

Diagrama de componentes: muestra la organizacion de los componentes
del sistema. Un componente corresponde a una o varias clases, interfaces o
colaboraciones.

Diagrama de despliegue: muestra los nodos Yy sus relaciones. Un nodo es
un conjunto de componentes. Se utiliza para reducir la complejidad de los
diagramas de clases y componentes de un gran sistema.

Diagrama de casos de uso: muestra los casos de uso, actores y sus
relaciones. Muestra quién puede hacer qué y las relaciones que existen
entre acciones (casos de uso). Son muy importantes para modelar y

organizar el comportamiento del sistema.

Lo diagramas dinamicos son:

Diagrama de secuencia / Diagrama de colaboracion: muestran a los
diferentes objetos y las relaciones que pueden tener entre ellos, los
mensajes que se envian entre ellos. Los diagramas de secuencia y

colaboracion difieren uno del otro, pero se puede pasar de uno a otro sin



pérdida de informacion y nos dan puntos de vista diferentes del sistema.
En resumen, cualquiera de los dos es un diagrama de interaccion.

e Diagrama de estados: muestra los estados, eventos, transiciones y
actividades de los diferentes objetos.

e Diagrama de actividades: es un caso especial del diagrama de estados. Se
utiliza para modelar el funcionamiento del sistema y el flujo de control

entre objetos.

El nimero de diagramas es muy alto, en la mayoria de los casos excesivos,
pero UML puede ser tratado como un marco de referencia y a partir de él definir

los diagramas que son Utiles y necesarios para cada proyecto en particular.

JavaScript

Al contrario de HTML, CSS o XML, JavaScript no es una tecnologia
independiente, sino un lenguaje de programacion patentado por Netscape, pero
soportado por la mayoria de los navegadores Web. Un creador de paginas Web,
puede programar en JavaScript lo que desee, sin preocuparse de las cuestiones
sobre licencia. No obstante el desarrollo futuro de JavaScript estd en manos de
Netscape (duefio de la licencia) y no en las manos de una organizacién
independiente.

JavaScript es una de las maltiples maneras que han surgido para extender las
capacidades del lenguaje HTML. Al ser la mas sencilla, es por el momento la méas
extendida. JavaScript no es un lenguaje de programacion propiamente dicho. Es
un lenguaje script (orientado a documento), como pueden ser los lenguajes de
macros que tienen muchos procesadores de texto. Con JavaScript se pueden
mejorar las paginas basadas en HTML con algunas cosas sencillas (revision de
formularios, efectos en la barra de estado, ventanas emergentes) y no tan sencillas

(animaciones usando HTML dinamico).



JavaScript y Java son dos cosas distintas, principalmente porque Java si es un
lenguaje de programacion completo. Lo Unico que comparten es la misma
sintaxis.

DOM (Document Object Model)

En las manos del Consortium (W3C) se encuentra la estandarizacion del DOM,
que es una base importante para el JavaScript. EI documento de DOM en la

version 1.0 define una jerarquia de objetos que componen un cliente Web:
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Figura 5.3 Jerarquia de clases DOM
Por medio de JavaScript podemos acceder a estos objetos. La estructura del
DOM es la misma para los navegadores y la variacion de uno a otro es minima
por lo que los objetos comunes pueden ser utilizados sin problema de

compatibilidad.

lll. Recursos para el desarrollo

UML

Para modelar el sistema para creacion de tiendas adoptamos UML. Del marco de

referencia de UML decidimos tomar los siguientes diagramas: diagramas de casos



de uso, diagramas de actividades, diagramas de clases, diagramas de secuencia y
diagramas de estados, que seran presentados en el caso de estudio.

Actualmente existen diferentes herramientas para modelar con UML,; la més
conocida es sin duda Rational Rose, que es un programa muy completo que
siempre estd actualizandose. Su licencia es muy costosa y representa una
inversién muy alta al evaluar el costo del proyecto; sin embargo, en muchas
universidades existen grupos desarrollando programas para modelar UML
basados en Java. Algunos de estos programas estan amparados bajo la licencia de
software libre o codigo abierto y algunos estan a la venta por precios mucho més
accesibles que Rose. Este es el caso de ArgoUML que es un programa
desarrollado en la Universidad de California, de cddigo abierto, que permite
realizar todos los diagramas UML y esta en constante actualizacion por un grupo

de desarrolladores que no tienen fines de lucro.

Java

Actualmente existen muchas opciones de herramientas para el desarrollo en Java,
muchas de ellas hechas con el mismo Java, s6lo hay una desventaja con las
interfaces de desarrollo en Java, por lo general necesitan muchos recursos de
memoria para funcionar de manera Optima. En el caso del desarrollo de los
objetos y Servlets optamos por Jdeveloper que es una IDE (Integrated
Development Enviroment) perteneciente a Oracle que distribuye en una version
con licencia sin costo para desarrollo. Jdeveloper tiene una version basada en
Jouilder de Borland, la que escogimos para el desarrollo de la tienda, y otra
desarrollada totalmente en Java. La interfaz de programacién es muy intuitiva y
ofrece una buena flexibilidad en su configuracion. El codigo que genera es
bastante limpio y respeta los principios de independencia de plataforma.



Jakarta Tomcat

Tomcat es un contenedor de Servlets y JSP que es utilizado como referencia
oficial para la implementacion de tecnologia basada en Java Servlets y JavaServer
Pages. Tomcat es desarrollado por Apache SoftWare bajo una licencia de codigo
abierto. Un servidor Web para Servlets y JSP como Jakarta Tomcat es una
aplicacion escrita en Java que mantiene una JVM (Java Virtual Machine) en
ejecucion para compilar los archivos JSP y ejecutar Servlets.

También pude procesar sin ninguin problema peticiones http seguras (SSL) e

interactuar con otro servidor Web como apache.
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Analisis y disefio del caso de estudio

I. Detalle de requerimientos

Cada tienda o portal de venta debe tener un nombre, direccion de la tienda matriz,
direccién de correo electrénico, logotipo corporativo y area de reparto. Los productos
de las tiendas son muy variados, pero todos estadn clasificados de acuerdo a
categorias; cada producto cuenta con codigo de barras, nombre, descripcién, marca y
puede tener una fotografia.

Las categorias son definidas por el administrador por medio de la aplicacion y
pueden ser modificadas cada vez que lo requiera. Cada categoria tiene nombre,
descripcion y puede contar con un logotipo.

Para ser mas atractivos los sitios, debe existir un administrador de estilos con el
cual se puede cambiar la apariencia de los sitios tanto en color, como despliegue de
las opciones de navegacion.

El administrador debe definir los catalogos, los logotipos publicitarios, las
noticias 0 promociones que se mostraran en el sitio. Para su publicacion, sélo un
logotipo puede estar activo a la vez, teniendo en mente que es posible no mostrar
ninguno. En el caso de las noticias o promociones, se definen por periodos que

pueden variar segun la fecha de vigencia de los mismos.



Un visitante del sitio puede tener acceso a él para ver el catalogo, pero solo al
registrarse y si su domicilio se encuentra en el area de reparto, podra comprar en él.
Para registrarse es necesario que el consumidor proporcione sus datos personales
como su nombre, direccién, e-mail, cumpleafios, ocupacion, codigo postal y edad.

Los productos son mostrados en un catalogo ordenados por categoria, un producto
puede ser seleccionado para su compra si lo hay en existencia. Para comprar un
consumidor puede seleccionar uno o0 mas productos y ponerlos en el carrito de
compras. El carrito de compras debe mostrar todos los productos seleccionados por el
usuario, ademas en él, el consumidor puede quitar algun producto o retirarlos todos.
Para realizar la compra es necesario que el consumidor pase a la caja. En la caja, un
consumidor puede aceptar la compra o cancelarla. Al aceptar la compra, el
consumidor debe recibir un comprobante electrénico y una contrasefia de compra.

Un despachador se va a encargar de surtir los pedidos, para esto debe contar con
una seccion de administracion que le muestre todos los pedidos realizados con la
fecha y hora en que fueron efectuados y sera el responsable de marcar los pedidos que
han sido surtidos.

Para esta primer fase del proyecto, el cobro de los pedidos sera Unica y
exclusivamente a la entrega de los mismos, teniendo en cuenta que existe un costo

por envio y que puede variar segin el monto total del mismo o fijando una cantidad.

II. Analisis y disefio utilizando UML (Unified Modeling Language)

La metodologia de analisis y disefio orientado a objetos modela un sistema como un
conjunto de objetos que interactdan entre si. Un objeto es un ente Gnico plenamente
identificable que puede ser simple, complejo, real o imaginario y que tiene atributos y
operaciones. Los objetos se crean a partir de instancias de clases. Las clases se
utilizan para describir objetos y consideran una fabrica de objetos.

Las caracteristicas fundamentales de la programacion orientada a objetos son:



Encapsulamiento. Consiste en separar los aspectos internos de un objeto de
los aspectos externos. En sistemas puros orientados a objetos, lo anterior se
realiza poniendo todos los atributos como privados y éstos solo pueden
cambiar a través de métodos publicos.

Herencia. Es un mecanismo para definir una nueva clase en términos de otra
donde una es la clase padre y la nueva clase es llamada subclase. La herencia
permite agrupar un conjunto de clases para ser manipuladas en conjunto, es
una forma de reutilizar codigo.

Polimorfismo. Permite implementar una operacion de la clase padre en la
clase hija. Un meétodo u operacion polimoérfica es aquel que puede ser

aplicado en distintas subclases para obtener un resultado similar.

El andlisis de la aplicacion se realizd con UML utilizando, para representar la

estructura bésica, los diagramas de casos de uso y clases y, para mostrar el

comportamiento del sistema, los diagramas de secuencia y actividades.

Para facilitar el anélisis, la aplicacién se dividié en 4 modulos:

Administrador
Cliente
Asistente para la creacion del sitio

Supervisor.

MODULO ADMINISTRADOR

Es uno de los modulos de mayor importancia ya que es el responsable del manejo de

contenido del sitio. A grandes rasgos se encarga de administrar las categorias, los

productos, las promociones y la plantilla de contenido. Sélo los usuarios con tipo

administrador pueden acceder al médulo. En la figura 7.1 muestra el diagrama de

casos de uso.



A continuacién se hace un detalle de cada caso de uso del modulo el cual incluye

la narrativa (descripcion, actor, precondiciones y Post-condiciones), el diagrama de

actividades y el diagrama de secuencia.

publicitario publicitanios

Figura 7.1 Diagrama de casos de uso del mddulo de administracion

Agregar categoria

Descripcion: Permite capturar una nueva categoria o subcategoria para clasificar los
productos.

Actor: Administrador

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador
Post-condiciones: Los combos para seleccionar una categoria se actualizan; los
listados que despliegan categorias se actualizan.

Flujo principal:

1. El actor selecciona ‘Categorias’ del mend.



2
3
4.
5

6.

Despliega una forma para agregar categorias.
El actor captura los datos de la categoria.

El actor presiona el boton ‘Agregar’.

Inserta la categoria en la base de datos.

Despliega un mensaje de éxito.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

o g~ WD

Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.

Los datos capturados deben tener un formato correcto.

Se debe guardar un historico de las categorias.

No deben existir dos categorias con el mismo nombre activas.
Una categoria puede tener varias subcategorias.

Una subcategoria no puede tener subcategorias.

En el diagrama de actividades de la figura 7.2 muestra el intercambio de

actividades que se realiza entre el actor y el sistema cuando se agrega una categoria.
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Figura 7.2 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Agregar categoria’

En el diagrama de secuencia de la figura 7.3 se ocupan los objetos SerCategoria
que forma parte del control, miCategoria que es del tipo Categoria, el ConnectionPool
que sigue el patron singleton® y est4 encargado del pool de conexiones a la base de
datos, el con que es de tipo Conexidn realiza la conexién con la base de datos, y el

stmt que es de tipo Statement y esta encargado de ejecutar los query’s.

L El propésito de este patron es asegurar que solo puede existir una instancia del objeto.



| axistal) |
| S
I false I
___________ I
buscaSigulentelD() |

)

idCategaria I

buscalistatipo:Integer) |
=

salldCategoria(idCategoria: integer)
I =)
I
I
I
I

setlmagen(imagen: String) i
=)

I

I

I

I

I

I

|

I

I

I

I

I

I

I

setldCategoriaPadre{idCatPadrecInteger) |
| =) I
I

=)

”|

closeal)

| gelConnection()

| 1

| Can | Conn
___________ - ]

| setConexion{con: Conexian) | | I

| | | I

| inserta) | | I

| | I

| createStatemeant() I

| ] |

| exaculglipdatelquery: Stridg )

|

|

|

|

e ol | E

freaicon: Connaction)
1

——— =

N I

Figura 7.3 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Agregar categoria’
Los mensajes gque se envian de un objeto a otro son también llamados operaciones
0 métodos. Para que un objeto pueda comunicarse con otro, tomando en cuenta el
encapsulamiento, es necesario que se comunique por medio de sus métodos. Como
ejemplo podemos observar en el diagrama de secuencia el objeto miCategoria consta
de los métodos existe(), buscaSiguienteld(), buscaLista() e inserta() entre otros. Cada

metodo puede o no recibir pardmetros.

Listar categoria
Descripcion: Permite listar las categorias activas.

Actor: Administrador



Precondiciones: Deben existir categorias activas.
Post-condiciones: A partir del listado se puede eliminar o modificar una categoria.
Flujo principal:

1. El actor selecciona ‘Categorias’ del menu.

2. Muestra el subment de ‘Categorias’.

3. El actor selecciona ‘Listar’ del subment.

4. Indica el nimero de categorias activas encontradas.

5. Despliega un listado de las categorias activas encontradas.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.

2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

3. Se debe guardar un histérico de las categorias.

4. No deben existir dos categorias con el mismo nombre activas.

5. Una categoria puede tener varias subcategorias.

6. Una subcategoria no puede tener subcategorias.

Como se muestra en la figura 6.4, el listado de categorias es una tarea muy sencilla.
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Figura 7.4 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Listar categoria’

Modificar categoria
Descripcion: Permite modificar una categoria o subcategoria existente.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador. Se
deben listar las categorias.
Post-condiciones: Los listados de categorias se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Categorias’ del menu.
Despliega el subment del ment ‘Categorias’.
El actor selecciona ‘Listar’ del subment ‘Categorias’.

Despliega una lista con las categorias activas.

2
3
4
5. Elactor selecciona la categoria a modificar.
6. Despliega una forma con los datos de la categoria.
7. El actor modifica los datos de la categoria.
8. El actor presiona modificar.
9. Modifica la categoria en la base de datos cambiando su status a inactivo.
10. Crea un nuevo registro con los datos de la categoria.
11. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. No deben existir 2 categorias activas con el mismo nombre.
2. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.
3. Los datos capturados deben tener un formato correcto.
4. La modificacion debe ser l6gica, no fisica.
5

Solo se pueden modificar las categorias activas.

El diagrama de actividades de la figura 7.5 muestra distintos flujos que pueden

ocurrir cuando se modifica una categoria.



Como se aprecia en el diagrama de secuencia de la figura 7.6 los objetos que se
ocupan para modificar la categoria son los mismos que para agregar una categoria.
La diferencia principal radica en que en lugar de agregar un nuevo registro con el
meétodo inserta() y solicitar el siguiente identificador con el método
buscaSiguienteld() utilizamos el método setldCategoria() para indicar el registro que
deseamos modificar, consulta() para traer los datos de ese registro, los setters® para
modificar los atributos y por Gltimo el método actualiza() para realizar la
modificacion al registro en la base de datos.

2 Los métodos que son ocupados para modificar los atributos privados de una clase son llamados
setters. Esos métodos por convencion deben empezar con el prefijo set seguido por el nombre del
atributo que modifican.
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Figura 7.5 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Modificar categoria’
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Figura 7.6 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Modificar categoria’

Eliminar categoria
Descripcion: Permite borrar una categoria o subcategoria incluyendo sus productos.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador. La
categoria debe estar activa. Se deben listar las categorias.
Post-condiciones: Los listados de categorias se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Categorias’ del menu.
Despliega el subment del menu ‘Categorias’.
El actor selecciona ‘Listar’ del submenu ‘Categorias’.

2

3

4. Despliega una lista con las categorias activas.
5. El actor selecciona las categorias a eliminar.
6

El actor presiona ‘Eliminar’.



7.
8.

Modifica las categorias seleccionadas cambiando su status a inactivo.

Despliega un mensaje de éxito.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.
2.
3.

S.
6.

La eliminacion debe ser légica, no fisica.

Las categorias que tengan una promocion vigente no se pueden eliminar.

Las categorias que tengan al menos un producto con promocidn vigente no se
pueden eliminar y sélo se eliminan los productos sin promocion.

Sélo se pueden eliminar las categorias activas.

Al eliminar una categoria se deben eliminar sus subcategorias y sus productos.

Se deben eliminar las promociones proximas de la categoria que se elimina.

Los diagramas de actividades y de secuencia para este caso de uso se muestran en las

figuras 7.7 y 7.8 respectivamente.



¢

@ administrador selecciona la opcitn categorias del me@

\/

@UESII’B el submen del mend cztagnrlea

@adminisuadm selecciona la opcidn listar del subm@

\r

@diﬂa el nimero de categorias activas encontrada9

W

@espliega un listado de las categorias activ@

1

@adrninish’adnr selecciona las categorias a E|il'|1i|'|@

La categoria tiene una X
[T WIEETT

- La categori
. _ - i goria noj
\Ii)espllega un mensaje de emor Elimina la promocidn tlene pro el

@lmbia el status de la categonia a inacﬁu@

!

Gegistra la fecha de eliminacion de la catego@

La categaria

Elimina cada producto

@Imlna eada suhcategm% Lasfb;gtg;:r::sm

La categoria no
tiene subcategorias

Figura 7.7 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Eliminar categoria’



SerElimi ic a |le o

I |
I [
satldCategoria(idCategoria: Integer)

|

|

|

| |
I getConnaction() 1
1 b |

|

L
| Con
—_————t e —— -4
salConexion{corn: Conaxion) 1 Conn
. | I
buscalistaitipo:Integar) I |r
I |
| | createStatement | Stmit
I I - |
I | exefutelUpdate [
I l I | -l
1 | | close | 7l
I 1 I . -l ) ]
listaSubeategaorias I | I listaSubcategorias
[ERp——— 1 [ I -
I
| Fara cada subcategoria de listaSubcategorias :
: 1
| | elementAllInfeger) :
L ] 1 Il
] | subcategoria 1
e —————— e —— —
I | I | L
| | | | . .
setldCategoriafidCategoria: Integer) | | miPromocion
I — I |
| consultall ) 1 | i
I — | 1
| | satConexion{con Conaxion) :
L I 1 ! 4
| | consulta(idCatintager, tipo:Integer) ﬂ|
L ] 1 Il e
I I | false i miProducto
P 4 - ___
F_ | | satCanexion|con: Canexion ) -|| :
L I 1 1 i
| | buscalkstalnumProducto:Strng, tipo:nteger) 1| ’:
L ] 1 Il n
I | I listaProductos 1| /]I listaProductos
e mmmd e m - it Dttt ettt +——== ,
I
I Para cada producto de la categoria, si no tiene promaociones vigentes I | |
I lo elimina y en casoe de tener promociones proximas tambien la elimina | : I
| | |
i . : elementAl(i Integer) | : :
L ] 1 1 i
| | I | producto i : :
e ————— = B L e ————
I | I getMumProductal]) | :- |
L ] 1 Il n
| | consultainumProducto:Siring, tipointeger) 1| /]I
L ] 1 1 e
] | I false ﬂ| :
e ——m e 4 |
I | I jelimina |
L ] 1 |r 'i I
| | I | i
I | I |
| diminal) | I |
I |
I | I |
I | I |
| freedcon: Connection) | |
L [l 1 —‘dﬂ
I I

Figura 7.8 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Eliminar categoria’




Como se aprecia en la figura 7.7 el diagrama de actividades es mas complejo que
los vistos anteriormente ya que las reglas de negocio son a su vez mas complejas.

De igual forma se puede observar en el diagrama de la figura 7.8 que se requiere
de més objetos para eliminar una categoria. Algo interesante de este diagrama es el
objeto miPromocion el cual tiene dos métodos consulta() que aunque reciben el
mismo numero de parametros, el tipo de los parametros es distinto. A este hecho se le

conoce como sobrecarga de métodos.

Agregar producto
Descripcion: Permite capturar un producto.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador
Post-condiciones: Los listados de producto se actualizan.
Flujo de eventos:

1. El actor selecciona ‘Productos’ del menu.

2. Despliega una forma para agregar productos.

3. Elactor proporciona los datos del producto y selecciona una categoria.

4. El actor presiona el boton ‘Agregar’.

5. Inserta el producto en la base de datos guardando la relacion con la categoria

seleccionada.

6. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.

2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

3. Se debe guardar un histérico de los precios de los productos.

4. Un producto debe pertenecer a una categoria o subcategoria.

El diagrama de actividades para agregar un producto de la figura 7.9 es muy
similar al utilizado para agregar una categoria pero hay que hacer notar que las
opciones del menu para uno y otro son distintas y la forma en HTML que se



despliega en ambos casos también es distinta, esto se puede notar en el diagrama de
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Figura 7.9 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Agregar producto’
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Figura 7.10 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Agregar producto’

Listar producto
Descripcién: Permite listar los productos activos.



Actor: Administrador
Precondiciones: Deben existir categorias y productos activos.
Post-condiciones: A partir del listado se puede eliminar o modificar un producto.
Flujo principal:

1. El actor selecciona ‘Productos’ del menu.

2. Despliega el subment de ‘Productos’.

3. El actor selecciona ‘Listar’ del subment.

4. Despliega un listado de las categorias activas.

5. El actor selecciona una categoria.

6. Lista los productos de la categoria seleccionada.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Unicamente se deben listar los productos activos.

La figura 7.11 muestra el diagrama de actividades para listar productos.
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Figura 7.11 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Listar productos’

Modificar producto
Descripcion: Permite modificar los datos de un producto previamente capturado.



Actor: Administrador

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador. Se

deben listar los productos.

Post-condiciones: Los listados de productos se actualizan.

Flujo principal:

1.

© L N o g bk DN

El actor selecciona ‘Productos’ del menu.

Despliega el submentl del ment ‘Productos’.

El actor selecciona ‘Listar’ del submenu ‘Productos’.

Despliega una lista con productos activos.

El actor selecciona el producto a modificar.

Despliega una forma con los datos del producto.

El actor modifica los datos de la forma.

El actor presiona modificar.

Modifica el registro con los datos del producto modificado, en caso de que el
precio cambie cierra el registro de precio actual asignando la fecha fin y crea

uno nuevo.

10. Despliega un mensaje de éxito.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

2
3.
4

Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.
Los datos capturados deben tener un formato correcto.
Se debe guardar un historico de precios.

Sélo se pueden modificar los productos activos.

En el diagrama de actividades de la figura 7.12 podemos constatar que para

modificar un producto es necesario primero listar los productos y debido a que el

listado s6lo muestra los productos activos solo éstos pueden ser modificados.



<@

@ administrador selecciona la opcldn producto del mera

Quastra el submeand de pmductca

GI administrador selecciona listar ded submanD

Sl

<

(:_

@espliega un listado de las categorias activaa

@administradur selecciona una catago@

@tﬂ los productos de la categoria selacciunada

e

S

@adminisﬂad{:r saelecciona &l producio a mudil'l(:@
éaspllaga una forma con los datos del producto a mdlllca)
@ administrador modifica los datos del prndu@

@ administrador presiona mndlﬂczD

Faltd capturar algan
aidigatono o tiene

Todeos los datos ebligatorios fuergs
d armato incorrecto

capiurados y los datos caplyssios
tienen formato copre

@aspliega un mensaje de errr:)—\'_lr)‘l

L

Figura 7.12 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Modificar producto’

El diagrama de secuencia que se muestra en la figura 7.13 es similar al de
modificar categoria pero en la implementacion del método actualiza() existe una gran
diferencia ya que en modificar categoria so6lo se modifica el registro y cuando se
modifica un producto con su método actualiza(), se debe guardar un histérico del

precio actual para luego realizar las modificaciones.
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Figura 7.13 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Modificar producto’
Eliminar producto
Descripcion: Permite borrar un producto.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador. Se
deben listar los productos.

Post-condiciones: Los listados de productos se actualizan.



Flujo de eventos:

1.

© L N o g bk~ DN

El actor selecciona ‘Productos’ del menu.

Despliega el submentl del ment ‘Productos’.

El actor selecciona ‘Listar’ del submenu ‘Productos’.

Despliega una lista con las categorias activas.

El actor selecciona una categoria.

Lista los productos de la categoria seleccionada.

El actor selecciona los productos a eliminar.

El actor presiona ‘Eliminar’.

Modifica los productos seleccionados cambiando su status a inactivo y

asignando la fecha de eliminacion.

10. Despliega un mensaje de éxito.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.
2.

Los productos que tengan una promocion vigente no se pueden eliminar.

Los productos que estén en una categoria con promocion vigente no se pueden
eliminar.

Si se elimina un producto con promocidn préxima, ésta debe ser eliminada.

Sélo se pueden eliminar los productos activos.

En la figura 7.14 se aprecia que un producto con promocion vigente 0 que se

encuentre en una categoria con promocién vigente no puede ser dado de baja. De

igual forma podemos notar que para eliminar un producto es necesario hacer un

listado de los productos activos.
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Figura 7.14 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Eliminar producto’




El método elimina() que se observa en la figura 7.15 realiza una eliminacion

I6gica o cambio de status, ademas se encarga de asignar la fecha de eliminacion.
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Figura 7.15 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Eliminar producto’

Agregar promocion

Descripcion: Permite promocionar los productos y/o categorias activas.

Actor: Administrador

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.
Deben existir productos o categorias activas.

Post-condiciones: La tienda se actualiza mostrando la promocion. El listado para
compra de productos se actualiza mostrando el precio de oferta (Unicamente durante

su periodo de vigencia).

Flujo principal:



1. El actor selecciona ‘Promociones’ del menu.
2. Muestra una forma para agregar la promocion.
3. El actor captura los datos.
4. El actor presiona agregar.
5. Guarda la promocion.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.
2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.
3. La fecha de inicio de promocion debe ser mayor a la fecha actual.
4

Un producto o categoria no puede tener dos promociones en la misma fecha.

Para agregar una promocién existen cuatro condiciones, las dos primeras se
refieren al formato y pueden combinarse en una sola, la tercera hace referencia a la
fecha de inicio de promocion y la Gltima dice que no pueden haber dos promociones
en la misma fecha. Estas condiciones estdn representadas como parte de las
ramificaciones (rombos) que pueden existir en los flujos del diagrama de actividad de
la figura 7.16.

El método existe() del diagrama de secuencia de la figura 7.17 verifica si hay una
promocion para el producto o categoria en las fechas que se desea agregar la nueva

promocion, esto con el fin de validar una de las reglas de negocio.
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Figura 7.16 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Agregar promocién’
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Figura 7.17 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Agregar promocion’

Listar promocién

Descripcion: Permite ver todas las promociones del sitio clasificadas en: anteriores,
vigentes y posteriores.

Actor: Administrador

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.

Deben existir productos o categorias con promociones.



Post-condiciones: A partir del listado para el caso de las promociones proximas
permite eliminar o modificar.
Flujo principal:
1. El actor selecciona la opcion ‘Promociones’ del ment.
2. Despliega el subment de promociones.
3. El actor selecciona la opcidn ‘Listar’ del submend.
4. Muestra las opciones del listado.
5. El actor selecciona una opcion de listado.
6. Lista las promociones de la opcion seleccionada.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Enel caso de que la lista sea de promociones proximas, el sistema debe
permitir seleccionar una opcion para modificarla o seleccionar varias para

eliminarlas.

Como se contempla en el flujo principal, la lista de promociones varia de acuerdo
a la opcion seleccionada ya que solo en el caso de las promociones proximas se puede
modificar o incluso eliminar la promocion. La figura 7.18 muestra el diagrama de

actividades de listar promociones.
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Figura 7.18 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Listar promocion’

Modificar promocion
Descripcion: Permite modificar las promociones posteriores.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.
Deben existir productos o categorias con promociones. Se deben listar las
promociones.
Post-condiciones: Los listados de promociones se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona la opcion ‘Promociones’ del mend.
2. Despliega el submen( de promociones.
3. El actor selecciona la opcion ‘Listar’ del subment.
4

Muestra las opciones del listado.



El actor selecciona la opcion ‘Proximas’ de listado.
Lista las promociones cuya fecha de inicio es mayor a la fecha actual.
El actor selecciona una promocion.

Muestra una forma con los datos de la promocion.

© © N o o

El actor modifica los datos de la promocion.
10. El actor presiona modificar.
11. Modifica la promocion.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Solo se pueden modificar las promociones de fecha inicial posterior a la

actual.

La opcion seleccionada por el actor en el flujo principal podria ser ‘anteriores’,
‘vigentes’ o ‘posteriores’, pero como solo es posible modificar las promociones de
fecha inicial posterior a la actual, el Unico escenario que permite modificacion es
precisamente cuando el actor selecciona la opcion ‘posteriores’. En el diagrama de
actividad de la figura 7.19 se observan las ramificaciones que pueden existir de

acuerdo a la opcion seleccionada.
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Figura 7.19 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Modificar promocién’



El método actualiza() del diagrama de secuencia de la figura 7.20 modifica el
registro de la base de datos. Dado que se trata de una promocion préxima, no es

necesario guardar un historico.
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Figura 7.20 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Modificar promocién’



Eliminar promocion

Descripcion: Permite eliminar las promociones posteriores.

Actor: Administrador

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.

Deben existir productos o categorias con promociones. Se deben listar las

promociones.

Post-condiciones: Los listados de promociones se actualizan.

Flujo principal:

1.
2
3
4.
5
6
7

8.

El actor selecciona la opcion ‘Promociones’ del menu.

Despliega el submen( de promociones.

El actor selecciona la opcion ‘Listar’ del subment.

Muestra las opciones del listado.

El actor selecciona la opcion ‘Proximas’ de listado.

Lista las promociones cuya fecha de inicio es mayor a la fecha actual.
El actor selecciona las promociones a eliminar.

Borra las promociones seleccionadas.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

Sélo se pueden eliminar las promociones de fecha inicial posterior a la actual.

En el diagrama de la figura 7.21 se aprecia que sélo las promociones proximas

pueden ser eliminadas.
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Figura 7.21 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Eliminar promocion’

En el caso de eliminar promocién, el método elimina() recibe como pardmetro una
constante mejor conocida como variable estatica que sirve para distinguir entre una
promocion asignada a un producto o una categoria. Otras variables estaticas se
ocupan para el tipo de promocién seleccionada, es decir: ‘anteriores’, ‘vigentes’ o

‘posteriores’.
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Figura 7.22 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Eliminar promocion’

Asignar estilo
Descripcion: Permite cambiar el estilo activo en todos los modulos.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.
Deben existir opciones de estilo disponibles.
Post-condiciones: Cambian las imagenes y los colores en todos los modulos.
Flujo principal:
1. El actor selecciona la opcion ‘Estilos’ del menu.
2. Despliega las opciones de estilos disponibles.
3. El actor selecciona un estilo.
4. El actor presiona ‘Aceptar’.
5

Modifica la tienda cambiando el estilo asignado.



Al juzgar por las figuras 7.23 y 7.24 el cambio de estilos parece una tarea sencilla,
pero se requiere principalmente de espacio para guardar las imagenes y un poco de
memoria para almacenar las variables. Para que los cambios tengan efecto es

necesario borrar el cache tanto del servidor como el del cliente.
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Figura 7.23 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Asignar estilo’
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Figura 7.24 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Asignar estilo’

Agregar logotipo publicitario
Descripcion: Permite dar de alta un logotipo publicitario.
Actor: Administrador
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como administrador.
Post-condiciones: El listado de logotipos publicitarios se actualiza.
Flujo principal:
1. El actor selecciona la opcion ‘Publicidad’ del menu.
2. Muestra una forma para agregar un logo publicitario.
3. El actor captura los datos.
4. El actor presiona ‘Aceptar’.
5. Guarda el logotipo publicitario.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.

2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.



Como podemos apreciar en el diagrama de actividades de la figura 7.25, agregar
un logotipo publicitario es una tarea facil y no implica publicar el logotipo; ambas
tareas son independientes aunque es necesario tener al menos un logotipo para

realizar la publicacion.
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Figura 7.25 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Agregar

logotipo publicitario’



Esta misma aplicacion puede servir para subir distintas publicaciones de logotipos
en varias partes del sitio mediante la introduccién de un tipo. En la figura 7.26 se
contempla un método setTipo() y la base de datos contempla un campo con el mismo

nombre que puede, en un futuro, servir para este proposito.
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Figura 7.26 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Agregar

logotipo publicitario’

Publicar logotipo

Descripcion: Permite activar un logotipo publicitario.
Actor: Administrador

Precondiciones: Agregar el logotipo publicitario.



Post-condiciones: Todos los médulos despliegan el logotipo activo seleccionado.

Flujo principal:

1.
2.
3.
4.
S.

El actor selecciona la opcidon ‘Publicidad’ del menu.
Muestra una forma para agregar un logotipo publicitario.
El actor captura los datos.

El actor presiona ‘Aceptar’.

Guarda el logotipo publicitario.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.
2.

Es posible no publicar un logotipo.
Debe existir una forma de previsualizar la publicacién de cualquier logotipo

de la lista.

El diagrama de actividades de la figura 7.27 muestra que el actor puede previsualizar

un logotipo presionando ‘Ver banner’, puede publicar un logotipo o puede quitar el

logotipo publicado.
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Figura 7.27 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Publicar logotipo’

En el siguiente diagrama de secuencia, figura 7.28, aunque no se aprecia en el
diagrama pueden existen dos actualizaciones, una del logotipo activo que es retirado

y otra del logotipo que se publica.
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Figura 7.28 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Publicar logotipo’

Asignar area de reparto

Descripcion: Permite asignar el area de reparto.

Actor: Administrador

Precondiciones: Ninguna.

Post-condiciones: Los tipos de usuario consumidor y visitante registrado se actualizan

de acuerdo al area de reparto.



Flujo principal:

1.

2
3
4.
5

El actor selecciona la opcion ‘Areas de reparto’ del menu.

Muestra un listado con los estados disponibles.

El actor selecciona un estado.

Despliega las delegaciones 0 municipios del estado seleccionado.

El actor selecciona las delegaciones o municipios que cubren el area de
reparto.

El actor deselecciona las delegaciones 0 municipios que no van a tener area de
reparto.

El actor presiona ‘Asignar como area de reparto’.
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Figura 7.29 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Asignar area de reparto’
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Figura 7.30 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Asignar area de reparto’

MODULO DEL CLIENTE

Es el médulo que ocupan el visitante, el visitante registrado y el consumidor. El tipo
de usuario restringe las acciones que puede realizar un actor.

Un visitante puede registrarse en cualquier momento, puede ver el catalogo de
productos y el de promociones pero no puede comprar en el sitio. Por el contrario, un
consumidor ya esta registrado por lo que no puede volver a registrarse pero entre
otras cosas puede cambiar su perfil, su contrasefia y comprar en el sitio.

La Unica diferencia entre el visitante registrado y el registrado es precisamente el

registro, pero en un futuro pueden agregarse otras actividades al visitante registrado



para motivar a los visitantes a registrarse. El diagrama de casos de uso de la figura

7.31 muestra los casos de uso que puede ejecutar cada tipo de usuario.

Autenticarse

Cambiar contrasefia

“er orden de compra

Wisitante registrado
Ordenar pedido

Buscar preducto

Ver drea de repario

Registrarse

isitante
WVer catalogo

Ver promociones

Figura 7.31 Diagrama de casos de uso del médulo del consumidor

Cambiar perfil

Descripcion: Permite cambiar los datos personales.

Actor: Consumidor, visitante registrado.

Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal.

Post-condiciones: Los datos del actor se actualizan.



Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mi perfil” del menu.
2. Despliega una forma con los datos personales del actor.
3. El actor modifica los datos.
4. El actor presiona el boton ‘Modificar’.
5. Actualiza los datos del actor.
6. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.
2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

3. El nombre de usuario debe permanecer igual.

:

@ actor selecciona la opcidan mi perfil del merD
=
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de rep
Gsigna tipo de usuano consumid9 @igna tipo de usuario visitante registrada

Falid caplurar akgin
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fprmato incorrecto

Modifica registro

Figura 7.32 Diagrama de actividades del caso de uso cambiar perfil.
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Figura 7.33 Diagrama de actividades del caso de uso cambiar perfil




Cambiar contrasefia
Descripcion: Permite cambiar la contrasefia.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal.
Post-condiciones: La contrasefia del actor se actualiza.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mi perfil” del menu.
Despliega las opciones del submenu.

El actor elige ‘Cambiar contrasefia’

2
3
4. Despliega una forma para cambio de contrasefia.
5. El actor proporciona los datos.
6. El actor presiona el boton ‘Modificar’.
7. Actualiza la contrasefia del actor.
8. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se debe capturar la contrasefa actual y la nueva contrasefa.

2. La contrasefia actual debe corresponder con la contrasefia de la base de datos.
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Figura 7.34 Diagrama de actividades del caso de uso cambiar contrasefia
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Ver orden de compra
Descripcion: Es una vista preliminar del pedido.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal.
Post-condiciones: Ninguna.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Ordenar’ del menu.
2. Despliega una lista detallada de los productos en el carrito de compras.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Solo a partir de la orden de compra es posible ordenar el pedido.

En las figuras 7.36 y 7.37 se muestra el diagrama de actividades y el diagrama de
secuencia de los casos de uso ‘Ver orden de compra’ y ‘Ordenar pedido’ como se vid
anteriormente en el diagrama de casos de uso del mddulo, ‘Ordenar Pedido’ es un

caso similar a ‘Ver orden de compra’, pero tiene un poco mas.



Ordenar pedido
Descripcion: Es una vista preliminar del pedido.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe ver la orden de compra.
Post-condiciones: El carrito de compras se encuentra vacio.
Post-condiciones: Ninguna.
Flujo principal:
1. El actor presiona ‘Ordenar pedido’
2. EIl sistema captura el pedido en la base de datos y envia un correo de
confirmacion al actor.
3. Borrael contenido del carrito de compras.
4. Despliega una confirmacion del pedido.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Sélo a partir de la orden de compra es posible ordenar el pedido.
2. El pedido debe tener al menos un producto.

3. Se debe actualizar la cantidad de los productos solicitados.
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Figura 7.36 Diagrama de actividades del caso de uso

‘Ver orden de compra’ y ‘Ordenar pedido’



Figura 7.37 Diagrama de actividades del caso de uso

‘Ver orden de compra’ y ‘Ordenar pedido’
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Registrarse
Descripcion: Muestra las promociones vigentes.
Actor: Visitante.
Precondiciones: El actor debe estar identificado como visitante.
Post-condiciones: El actor queda registrado como visitante registrado o consumidor.
Flujo principal:
1. El actor presiona ‘Registrarse’.
2. Despliega una forma de registro.
3. El actor proporciona los datos.
4. Asigna un tipo de usuario.
5. Guarda el registro de usuario.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.
2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

3. El nombre de usuario debe estar disponible.
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Figura 7.38 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Registrarse’
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Autenticarse
Descripcion: Permite al actor identificarse para acceder al sitio.
Actor: Consumidor, administrador, supervisor.
Precondiciones: Ninguna.
Post-condiciones: El actor se encuentra en un médulo del portal segln su tipo de
usuario.
Flujo principal:
1. El actor proporciona su nombre de usuario.
2. El actor proporciona su contrasefia.
3. Elactor selecciona el icono para entrar al sitio.
4. Muestra la pantalla de inicio del médulo segun el tipo de usuario.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar el nombre de usuario y la contrasefia.
2. La contrasefia proporcionada por el actor debe corresponder a la contrasefia
del usuario registrado en el sistema.

3. Se debe contemplar una forma para cifrar las contrasefias.
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Figura 7.40 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Autenticarse’
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Figura 7.41 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Autenticarse’

Salir
Descripcion: Permite cerrar la sesion.
Actor: Consumidor, administrador, visitante registrado, supervisor.
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal.
Post-condiciones: La contrasefia del actor se actualiza.
Flujo principal:

1. El actor selecciona ‘Salir’.

2. Cierra la sesion activa del actor.

3. Despliega la pantalla de inicio.
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Figura 7.42 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Salir
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Buscar producto

Descripcion: Permite buscar un producto del catalogo.

Actor: Consumidor, visitante registrado, visitante.

Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.

Post-condiciones: Ninguna.

Flujo principal:

1.

2
3.
4

Despliega una forma para blsqueda de productos.

El actor proporciona una cadena de busqueda.

El actor presiona ‘Buscar’.

Despliega una lista de productos cuyo nombre tenga la cadena proporcionada

por el actor.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

Los productos encontrados deben mostrar la categoria a la que pertenecen.
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Figura 7.43 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Buscar producto’
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Figura 7.44 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Buscar producto’



Ver area de reparto
Descripcion: Muestra las areas de reparto disponibles.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.
Post-condiciones: Ninguna.
Flujo principal:
1. El actor presiona ‘Area de reparto’
2. Despliega una lista con las areas de reparto disponibles por estado.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Siun estado no tiene al menos un area disponible, no lo muestra.

¢

@acl{w selecciona la opoion areas de reparto del rnenD

@aspliaga un listado de las areas de reparto disponibles por astac@

Figura 7.45 Diagrama de actividades del caso de uso ver ‘Area de reparto’

Ver catalogo
Descripcion: Muestra los productos activos por categoria.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.
Post-condiciones: Ninguna.
Flujo principal:

1. El actor presiona ‘Comprar’

2. Elactor selecciona una categoria del mend.



3. Lista los productos de la categoria indicando su precio y promocion en caso
de existir.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. En caso de tratarse de un producto que no se encuentra en existencia, el actor
no debe poder seleccionarlo para su compra.

2. Debe mostrar la imagen del producto.
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Figura 7.46 Diagrama de actividades del caso de uso ver ‘Ver catalogo’




Ver promociones
Descripcion: Muestra las promociones vigentes.
Actor: Consumidor.
Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.
Post-condiciones: Ninguna.
Flujo principal:
1. El actor presiona ‘Ver promociones’
2. Despliega una lista con todas las promociones vigentes.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. En caso de tratarse de una categoria, Unicamente se lista la categoria ofertada
y como productos debe decir ‘todos’.
2. Debe aparecer un mensaje que indique que se excluyen de la promocién los

productos previamente ofertados.
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é aclor selecciona la apekén promocionas del menD

Mo existan
PromCCiones
Existen vigentes
promaciones
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Figura 7.47 Diagrama de actividades del caso de uso ver ‘Ver promociones’



MODULO DEL ASISTENTE PARA LA CREACION DEL SITIO

El asistente para la creacion del sitio es una aplicacién cuyo objetivo es recolectar los
datos necesarios para la tienda, crear las tablas en la base de datos e insertar los datos
necesarios para el funcionamiento del sitio tipo portal de venta.

En primer lugar se presenta una serie de pantallas para recolectar la informacion
propia de la tienda: nombre, direccion, directivas y el correo electrénico de la tienda;
esta informacion se almacenara posteriormente en la base de datos.

El siguiente paso es recolectar la informacién sobre la base de datos donde se
creardn las tablas y se insertaran los datos necesarios para el sitio asi como la
informacion recolectada.

En el diagrama de la figura 7.48, que muestra los casos de uso del médulo, se
ocupa un nuevo recurso en donde un caso utiliza otro caso de uso esto se hizo con el

proposito de dividir las acciones del usuario y las del sistema.

Capturar datos

Crear estruciura de
|z Base de Datos

Adminisirador

Elegir base de
datos

Figura 7.48 Diagrama de casos de uso del asistente para la creacion del sitio



Capturar Datos

Descripcion: Permite que el usuario capture los datos de la tienda.

Actor: Usuario (Administrador)

Precondiciones: Ninguna

Post-Condiciones: El sistema contiene la informacion general de la base de datos.

Flujo principal:

1.

© N o g B~ WD

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

El actor inicia el instalador.

Despliega la ventana inicial.

El actor elige el directorio de instalacion.

Despliega la venta de captura nombre de la tienda.

El actor captura el nombre, logotipo y giro de la tienda.

El actor elige ‘Siguiente’.

Despliega la ventana de captura Direccion.

El actor captura la direccion de la tienda (calle, numero exterior, numero
interior y colonia, teléfono y direccion de correo electronico de la tienda.

El actor elige siguiente.

Despliega la ventana de captura de Directivas de la empresa.

El usuario captura la vision, objetivo y misidn de la empresa(tienda)

El usuario elige ‘Siguiente’.

Despliega la ventana de captura de usuario de administracion y supervision.

El usuario captura nombre y contrasefia del usuario de administracion y
supervision.

El usuario elige ‘Siguiente’.

Despliega ventana para eleccion de tema de la tienda.

El usuario elige un tema para la tienda.

El usuario elige ‘Siguiente’.



Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Todos los datos son obligatorios.

2. Los datos capturados deben tener un formato valido.

La recopilacidn de los datos generales de la tienda es de suma importancia para el
correcto despliegue de la tienda, pues estos datos son lo que se publican en las
paginas que ven los clientes. El proceso de recopilacion de datos y su validacion se
muestra en el diagrama de actividades de la figura 7.49.

El asistente para la instalacion es un programa con objetos tipo ventana, en donde
se despliegan los campos a partir de los cuales se recopilan los datos necesarios para
la tienda. La recopilacion de datos se hace en ventanas diferentes para facilitar su
captura por lo que es necesario que estos objetos ventana puedan ver a un mismo
objeto tienda donde se almacena temporalmente la informacion, como se puede ver
en el diagrama de secuencia de la figura 7.50 para su posterior almacenamiento en la

base de datos.
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Figura 7.49 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Capturar datos’
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Elegir Base de Datos
Descripcion: Permite que el usuario defina la base de datos donde se instalara la
tienda.
Actor: Usuario (Administrador)
Precondiciones: El actor debe conocer la direccion de la base de datos, el usuario, la
contrasefia, y el puerto para conectarse a la misma.
Post-Condiciones: Se recopilaron los datos necesarios para conectarse a la base de
datos.
Flujo principal:
1. Despliega la ventana de Definicion de Base de Datos.
2. El actor elige el tipo de base de datos a utilizar.
3. El actor define la direccion (IP o nombre del servidor) de conexion a la base
de datos.
4. El actor captura el nombre de la base de datos.
5. El actor el puerto de conexion a la base de datos.
6. El actor captura el usuario y la contrasefia para conectarse a la base de datos.
7. El actor elige ‘Siguiente’.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Todos los datos son obligatorios.
2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

En este caso de uso el usuario determina la base de datos a la que se conectara, la
base de datos debe estar instalada y lista para crear tablas y, posteriormente, insertar
los datos de inicio. El asistente esta preparado para soportar distintas bases de datos,
conectarse local o remotamente al servidor de bases de datos; por lo que los datos de
la direccion, nombre de la base de datos, usuario (con los privilegios adecuados para
crear tablas e insertar datos), contrasefia y puerto del servidor son necesarios para el

correcto funcionamiento del asistente. En el diagrama de actividades del caso de uso



de la figura 7.51 se muestra el proceso para la recoleccion de la informacion de la

base de datos.

@aspliaga ventana de base de dam;\"-/

S

@ELC[DF elige el tipo de base da dm@

\/

@actnr captura la direccion de la base de dat@

W
@ aclor captura el nombre de la base de da1r:|9

\l/ @spliega mensaje de erra)

@actnr capiura &l pueria de conaxion a la base da dat@

@actnr captura el usuario y el password para conectarse a la base de dat@

k'

El aclor elige siguiente

Validacidn no exitosa
de los datos

Validacldn exitosa
de los datos

Figura 7.51 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Elegir base de datos’

Crear Estructura de la Base de Datos

Descripcion: Proceso para la creacion de la estructura de la base de datos.

Actor: Sistema.

Precondiciones: Debe existir la instancia y el usuario en la base de datos donde se va

a crear la estructura de la tienda.



Post-Condiciones: En la instancia especificada se crearon las tablas y se insertaron los
datos necesarios para poner en funcionamiento la tienda.
Flujo principal:

1. Elsistema valida y almacena la informacion sobre la base de datos.

2. El sistema ejecuta script de creacion de tablas.
3. El sistema ejecuta script de insercion de datos.
4

El sistema informa el resultado de la operacion.

El asistente es una aplicacion Java que ocupa las facilidades que otorga JDBC
para la conexidn a bases de datos; por medio de esta API es posible conectarse a la
base de datos y ejecutar comandos DDL (lenguaje de definicion de datos) y DML
(lenguaje de manipulaciéon de datos), de esta manera creamos las tablas necesarias
para la aplicacion y ejecutamos comandos de consulta a la base de datos (figura 7.52).
Las clases involucradas en el proceso de creacion de tablas e insercion de datos son
EjecutaScript y Conexion, principalmente.

Por medio de estas clases se obtiene una conexion a la base de datos definida por
el usuario en el caso de uso anterior (elegir base de datos) y se manda ejecutar el
codigo de creacidn de las tablas para posteriormente insertar los datos iniciales y los
datos de la tienda capturados por el usuario. La forma en que interactan estas clases
se ejemplifica en el diagrama de secuencia de la figura 7.53.
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Figura 7.52 Diagrama de actividades del caso de uso

‘Crear estructura de base de datos’
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Figura 7.53 Diagrama de secuencia del caso de uso

‘Crear estructura de base de datos’



MODULO DEL SUPERVISOR

Este es el modulo mas sencillo. En él, el supervisor se encarga de administrar los
pedidos y los mensajeros que son asignados para surtirlos. En el diagrama de casos de

uso de la figura 7.54 se observan las acciones que realiza el supervisor.

Wer pedidos
cancelados

Yer pedidos
entregados

Marcar pedido como

Cancelar pedida

Modificar mensajero

Ver padidos por
surtir

wextendss

Asignar pedido a
un mensajaro

wextandse

Marcar pedida coma
enviado

Eliminar mensajera

Figura 7.54 Diagrama de casos de uso del supervisor

Ver pedidos enviados

Descripcion: Muestra una lista de los pedidos que han sido enviados y ain no son
entregados. Adicionalmente puede marcar el pedido como entregado o cancelado.
Actor: Supervisor.

Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.

Post-condiciones: Ninguna.



Flujo principal:

1.
2
3.
4
5
6.
.

8.

El actor presiona ‘Pedidos’.

Despliega el submenu de pedidos.

El actor selecciona ‘Enviados’.

Despliega una lista con los pedidos enviados que no han sido marcados como
entregados.

El actor selecciona un pedido de la lista.

Muestra el detalle del pedido.

El actor marca el pedido como entregado.

Actualiza los cambios en la base de datos.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

En el

El listado debe mostrar la fecha de la solicitud de cada pedido junto con los
datos del usuario que lo ordeno.

Un pedido enviado puede ser marcado como cancelado o enviado en cualquier
momento.

Si se cancela un pedido enviado se debe modificar la cantidad de cada
producto en el detalle.

diagrama de actividades de la figura 7.55 se aprecia que el actor es el

responsable en decidir si un pedido ya fue entregado.
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@ aclor presiona cancelar padido

El actor presiona marcar pedido como antragada
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Giodil’lca la cantidad de cada producto en el detalle del pedido

Figura 7.55 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Ver pedidos enviados’

Ver pedidos por surtir

Descripcion: Muestra una lista de los pedidos por surtir y adicionalmente puede ser
marcado como enviado o cancelado.

Actor: Supervisor.

Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.

Post-condiciones: Ninguna.

Flujo principal:

1. El actor presiona ‘Pedidos’.



o a0k~ w N

7.

Despliega una lista con los pedidos por surtir.

El actor selecciona un pedido de la lista.

Muestra el detalle del pedido.

El actor selecciona un mensajero para despachar el pedido.
El actor marca el pedido como enviado.

Actualiza los cambios en la base de datos.

Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1.

El listado debe mostrar la fecha de la solicitud del pedido junto con los datos
del usuario que lo ordeno.
Un pedido por surtir puede ser marcado como enviado Unicamente si se asigna

un mensajero.
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Figura 7.56 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Ver pedidos por surtir’

Ver pedidos entregados

Descripcion: Muestra una lista de los pedidos entregados.
Actor: Supervisor.

Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.

Post-condiciones: Ninguna.



Flujo principal:

1. El actor presiona ‘Pedidos’.

2. Despliega el submen( de pedidos.
3. El actor selecciona ‘Entregados’.
4

Muestra una lista con los pedidos entregados.

?

@administrador selecciona la opcidn pedidos del ma@

@uastrﬁ el submend de psdidoa

W/

@aﬂ ministrador selecciona la opcién entregades del suhma@

@e@pliega un listado de los pedidos antregadna

(ﬂ actor selecciona un pedido de la Iist9

Giuestra el detalle del pedida

Figura 7.57 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Ver pedidos entregados’

Ver pedidos cancelados

Descripcion: Muestra una lista de los pedidos cancelados.
Actor: Supervisor.

Precondiciones: El actor debe tener una sesion activa.
Post-condiciones: Ninguna.

Flujo principal:



El actor presiona ‘Pedidos’.
Despliega el submenu de pedidos.

El actor selecciona ‘Cancelados’.

A w0 np e

Muestra una lista con los pedidos entregados.

?

@administrador seleccicna la opcidn pedidos del ma@

@uastra &l submend de padidna

]

@administradnr selecciona la opcién enfregades del suhms@

!

@aspliaga un listado de los pedidos cancsladna

(ﬂ actor selecciona un pedido de la Iist9

Giuestra el detalle del pedida

Figura 7.58 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Ver pedidos cancelados’

El diagrama de estados de la entidad pedido de la figura 7.59 muestra las transiciones
y los estados por los que puede pasar un pedido desde que el consumidor selecciona

un producto hasta que el pedido es entregado o cancelado.
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Figura 6-59Diagrama de estados de la entidad pedido

Agregar mensajero
Descripcion: Permite capturar un nuevo mensajero.
Actor: Supervisor
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como supervisor
Post-condiciones: Los combos para seleccionar un mensajero se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mensajeros’ del menu.
2. Despliega una forma para agregar un mensajero.
3. El actor captura los datos del mensajero.
4. El actor presiona el boton ‘Agregar’.
5. Inserta el mensajero en la base de datos.
6. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.

2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.
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Figura 7.60 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Agregar mensajero’

Los mensajeros son Utiles para darle seguimiento a los pedidos. Para esta version se
considera el uso de mensajeros porque el pago debe realizarse a la entrega del pedido.
Esta forma de pago es conocida como POD por sus siglas en inglés (pay on delivery).
En futuras versiones cuando el pago se realice en linea por medio de tarjeta de crédito
la intencion del mensajero puede ser cambiada a mensajerias. Las figuras 7.60 y 7.61

muestran cOMo agregar un mensajero.
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Figura 7.61 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Agregar mensajero’

Listar mensajero
Descripcion: Permite listar los mensajeros.
Actor: Supervisor.
Precondiciones: Debe existir al menos un mensajero.
Post-condiciones: A partir del listado se puede eliminar o modificar un mensajero.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mensajeros’ del menu.
2. Muestra el submentl de ‘Mensajeros’.
3. El actor selecciona ‘Listar’ del subment.
4. Despliega un listado de los mensajeros.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:

1. Se deben capturar al menos todos los datos obligatorios.



2. Los datos capturados deben tener un formato correcto.

El listado de mensajeros como se observa en la figura 7.62 solo se encarga de
consultar y desplegar los mensajeros disponibles.

¢

@ administrador selecciona la opeidn mensajeros del mand

@u&stra el submend del mend mansajan:a

\

@adminlstradm selecriona la apoion listar del subrnenb

NG

Lista las mensajeros

Figura 7.62 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Listar mensajero’

Modificar mensajero
Descripcion: Permite modificar el nombre de un mensajero.
Actor: Supervisor
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como supervisor. Se
deben listar los mensajeros.
Post-condiciones: Los combos para seleccionar un mensajero se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mensajeros’ del menu.
2. Muestra el submentl de ‘Mensajeros’.
3. El actor selecciona ‘Listar’ del submenu.
4. Despliega un listado de los mensajeros.
5

El actor selecciona un mensajero.



6. Muestra una forma con el nombre del mensajero.
7. El actor modifica el nombre del mensajero.
8. El actor presiona el boton ‘Agregar’.
9. Modifica el registro.
10. Despliega un mensaje de éxito.
Reglas de negocio/Otros requerimientos:
1. El nombre del mensajero es obligatorio.
2. El nombre del mensajero s6lo acepta letras.

Modificar los datos de un mensajero implica cambiar el nombre o la descripcion
asociada al mismo; como esta funcionalidad la encapsula el objeto de negocio de
mensajero, solo es necesario validar la informacion capturada por el supervisor, como
se observa en el diagrama de actividades de la figura 7.48.

Adicionalmente, se pueden utilizar los objetos de conexion para que el objeto
mensajero actualice sus datos. Las figuras 7.63 y 7.64 muestran el diagrama de
actividades y el diagrama de secuencia para modificar los datos del mensajero.
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Figura 7.63 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Modificar mensajero’



SerMensajero milensajars ConnactionPool

setldMensajerc(idMensajers: Intager)
EEINGHIIHW.S[HHQ}
satDasmlmn:Stﬁng]

1 gatCannectian)
i

— -
setConaxion|con: Conaxion)

3=
1 actualizal) 1

frea(con: Connaction )

|

|

|
A |
| I uaataStatanmm‘l{} | Stmt
i : 3 .
1 1 executal) pda\‘lal,‘ guery:String) : |
| I -

|
I G R
| true | | I
e i :

|

—_—

Figura 7.64 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Modificar mensajero’

Eliminar mensajero
Descripcion: Permite eliminar a uno o a varios mensajeros.
Actor: Supervisor
Precondiciones: El actor debe estar autenticado en el portal como supervisor. Se
deben listar los mensajeros.
Post-condiciones: Los combos para seleccionar un mensajero se actualizan.
Flujo principal:
1. El actor selecciona ‘Mensajeros’ del menu.
2. Muestra el submentl de ‘Mensajeros’.
3. El actor selecciona ‘Listar’ del subment.
4. Despliega un listado de los mensajeros.
5

El actor selecciona un mensajero.



6. Elactor presiona ‘Eliminar’.
7. Cambia el status del mensajero a inactivo.

8. Despliega un mensaje de éxito.

La eliminacion de un mensajero es un proceso sencillo, como se muestra en los
diagramas de las figuras 7.50 y 7.51, sélo se necesita identificar al mensajero para

cambiar su estado a eliminado, es decir se realiza una baja légica.

b

@ administrador selecciona la opcidn mensajeros del rrlan9

@ue@tr’a el submenu de msnsa}&ma
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Figura 7.65 Diagrama de actividades del caso de uso ‘Eliminar mensajero’
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Figura 7.66 Diagrama de secuencia del caso de uso ‘Eliminar mensajero’

Diagrama de Paquetes

Los diagramas de paquetes sirven para agrupar un conjunto de elementos, clases,
diagramas u otros paquetes. Ayudan a ver la estructura general y a dividir el trabajo
en secciones quitando un poco la complejidad del problema.

Como se mencion0 anteriormente, el sistema se divide en cuatro médulos, pero
visto desde la perspectiva de capas, lo vamos a dividir en tres: interfaz, control y
objetos de negocio. La figura 7.67 muestra un diagrama de paquetes visto desde esta

perspectiva.
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Figura 7.67 Diagrama paquetes

Diagramas de Clase

Es una notacién gréafica utilizada para representar conjuntos de objetos que tienen
caracteristicas en comun. Pueden constar de una o hasta tres areas rectangulares que
contienen el nombre de la clase, atributos y métodos; pueden realizarse desde varias

perspectivas.

Interfaz

Esta capa esta conformada por JSP’s. Los JSP’s estan conformados por codigo
HTML y codigo Java embebido. Cuando un cliente solicita una pagina el servidor
remplaza las secciones que tienen codigo Java por datos y envia la pagina modificada
al cliente. El cliente ve el codigo estatico en HTML. En la figura 7.68 se muestran los

JSP’s utilizados en el mddulo de administracion del portal.
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Figura 7.68 Diagrama de clases de la interfaz del administrador

Control

Esta capa tiene la légica de negocios, que se encarga de mantener el control entre la
interfaz y los objetos de negocio. Esta conformada por Servlets quienes, ademas de
recibir los datos que son proporcionados por un actor en la interfaz, se encargan de
obtener una conexion y pasar los datos a los objetos de negocio. Otra funcidn
importante de los Servlets es que, después de ser ejecutados, deciden cual serd el
siguiente JSP que se mostrard en pantalla. La figura 6.69 muestra los Servlets

utilizados en el portal.
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Figura 7.69 Diagrama de clases del control

Objetos de negocio
Es la capa que tiene las clases que modelan una entidad en la base de datos. Los
objetos de negocio tienen las operaciones basicas para insertar, actualizar, eliminar y

consultar la base de datos.



Tema Tipo Uzuario
Mensajeria ASITANTE
+consultar) + REGISTRADD
+buscalistal) +actualiza) +CONSUMIDOR
+buzcalistal) +A0MO M
Asigna +cansulttal) +3UPERWIZOR
o.” +elimina) +actualizal)
Tienda Hnsertal) +buscalistal)
+consultal)
+eliminaly
+actualizal) .
Hnzertal)
+onzuttal) Entrega
Mzstia 0. Rdstringa
0.1 N 0.
Pedido
Publicidad Usuaria
CodigaPostal
ctuali
- ractualizal . +DESCONOCIDD
+consulta +buzcaDetalle I i tabi
N s N ; 4] . Solicita  |+actualizar) O4zbita +actualizar)
153 Listal uscalista(estado: int
i 1 +eonsultal) +consultag)
. nsuttal) Hnzertal)
Dezcribe = |+eliminagy 1.7
+Hnzertal) o0.=
Estado Pedido RE:
Degempefia
l‘l’lexne
+buzcalistal) - Dielegacion
+conzultal) Detalle Ocupacion
+actualizal)
+bL.ISC.!ELiSIZO ouscalistag) +buzcalistalestado: 1
+aliminal) +eonsuftal)
; +zonsultal)
+Hn=ertal)
1.7
MNene
Fgruph
Producto
Oferta ..
6.8 +actualizal) Medida Betado
_ +actualiza Precio)

Pramaciond +buscalistalid Categoria: int) +huscalistaly +huscalistal)
+ANMTERIORES +buscalistarzlike: String) o= Descnb%”, +consulta) +conzuttal)
+W1GENTES +eonsultal)
+P R0 &S +consuttafecha: Calendar)
+HPOCENTAJE +eliminal)
+HPRECIO +existe() Biqueta
+FRODUCTO Hnsertal) 1
+CATEGORIA 0= “gencias Precios
+FROMOCION Agrupa
+actualizal) +zonsultal): woid
+buscalistaitipo Promocion: int) Categoria
+huzcadiguientel)

+COMPLETA
+consultal)
N A +HILAS
+eliminartipo Promocion: int)
+PAORES
+axiste() X
insenag +actualizal)
+buscalistactipo: int)
0.7 AL +eonzultar)
Oferta - +eliminal)
axistel)
Hnzertal)

Figura 7.70 Diagrama de clases de los objetos de negocio
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Desarrollo del caso de estudio

El desarrollo de la aplicacién, como ya hemos mencionado, se hizo utilizando como
lenguaje de programacion Java con el uso de JSP y Servlets. El servidor Web que
seleccionamos fue Jakarta Tomcat y, para ejemplificar el funcionamiento del portal
de venta, se utiliza como manejador de base de datos Oracle.

A continuaciéon describiremos la estructura de los objetos de negocio, la

interaccion con la base de datos y las pantallas empleadas.

I. Objetos de negocio

Los objetos de negocio son clases que modelan una entidad en la base de datos, es
decir, sus atributos y métodos encapsulan la informacién de una tabla de la base de
datos y proporcionan un medio para aplicar las operaciones basicas de insertar,
eliminar, actualizar y consultar la base de datos.

Estas clases Unicamente definen como son las operaciones con la base de datos,
pero no proporcionan un medio para conectarse a ella facilitando la interaccion si se
tienen bases de datos distintas, ya que existen otras clases que se encargan de

establecer una conexion y manejar la funcionalidad de la misma.



Para el caso de la aplicacion que desarrollamos la informacion de la base de datos
se maneja a través de las clases de negocio. Estas clases son la base de acceso a la
informacion y pueden ser reutilizadas con otro tipo de aplicacion para acceder a la

misma informacion.

Il. Interaccién con la base de datos

Para el desarrollo de la aplicacién optamos por un modelo en capas conformado de la
siguiente manera:
Fisicamente consta de tres capas:
e El cliente Web se encarga del despliegue y captura de informacion.
e El servidor Web (contenedor de JSP y Servlets) atiende las peticiones http y
contiene las clases necesarias para el acceso a la base de datos.
e El servidor de base de datos.
Logicamente se divide en tres capas:
e HTML y JavaScript, para la presentacion de datos, y JSP, para el despliegue
dinamico de datos.
e Servlet para el control del flujo de la aplicacion.

e Objetos de negocio y la clase de conexidn para el manejo de datos.

Los objetos de negocio se ocupan de modelar la forma de consultar a la base de
datos y la clase de conexion se encarga de establecer y mantener la conexion a la base
de datos. Gracias a Java y a JDBC podemos establecer, de una forma sencilla, la
conexion a una base de datos; pero cada vez que se establece una conexion, se tiene
un retardo desde que se hace la peticion de la conexion hasta que se tiene disponible.
Es por eso que optamos por crear una clase que actia como un pool de conexiones, es
decir, como un repositorio donde se encuentran conexiones activas. Cada vez que se

hace la peticion de una conexidn, se llama a una conexién del pool de conexiones. Al



terminar de utilizar la conexion se devuelve al pool, por lo tanto se tiene un nimero
de conexiones activas esperando una peticion. De esta forma se reduce el tiempo de
espera y se reutilizan las conexiones.

Las funciones principales del pool de conexiones son: inicializar las conexiones
que tendra disponibles el pool, administrar las conexiones disponibles, asignar nuevas
conexiones, aguardar a que una conexion quede disponible y cerrar conexiones
cuando sea necesario.

El objeto ConnectionPool tiene métodos para obtener una conexion que, después
de ser utilizada, es regresada al pool por medio de un método que libera la conexion y
la pone disponible para la siguiente peticion. Esta clase permite controlar las
conexiones a la base ya que los objetos de negocio sélo piden una conexion a la clase
y cuando la termina de utilizar la devuelven como se muestra en la figura 8.1,

quedando oculta la forma en que se realiza la conexidn y el manejo de la misma.

Conexiones
Seasignauna| P00l de conexiones o

/| conexion

Objeto de
negocio

O

| ¢
Objiode | Wizl 0 C 4
O o O §

Se libera una O O —~

Ohbjeto de
Negaocio

Conexion Or O
N /

Figura 8.1 Diagrama de bloques de la interaccion con la base de datos




[ll. Pantallas o vistas
Como ya mencionamos la aplicacion se divide en cuatro modulos:

e Administrador

e Cliente

e Asistente para la creacion del sitio

e Supervisor
Las pantallas de los modulos administrador, cliente y supervisor se realizaron con
JSP’s que el servidor Web convierte en HTML para desplegarse en el visualizador.

Para facilitar el mantenimiento de las paginas se ocupd una plantilla para cada
maodulo, pero en si tienen casi la misma funcionalidad. Para mantener el contenido
central entre pagina y pagina se envian dos parametros: el primero guarda la opcion
del mend que estd seleccionada y el segundo, la del submenu. Adicionalmente se

utiliza otro parametro para controlar el despliegue de mensajes.

Moédulo del administrador

Este mddulo tiene una plantilla conformada por la cabecera, el mend central y el
contenido central. EI menu central, que se muestra en la figura 8.2, tiene como
opciones principales el area de reparto, las categorias, los estilos, los productos, las
promociones y el logotipo publicitario; ademas, tiene las funciones salir y cambiar
contrasefa. Para distinguir la opcion que se encuentra seleccionada se ocupa un color
de pestafia distinto y el contenido central de la plantilla pertenece a la opcién del
menu y submenu seleccionados; en este caso, el menu seleccionado es Categorias y

tiene como submenus a las opciones Agregar y Listar.

AREA DE REPARTO CATEGORIAS [ ESTILOS W[ PRODUCTOS ][ PROMOCIONES ][ PUBLICIDAD ] l" i

Agregar | Listar

Figura 8.2 Menu del mddulo administrador



A continuacion vamos a dar una breve descripcion de cada una de las pantallas

gue componen el médulo por caso de uso (ver figura 7.1).

Asignar area de reparto
Como podemos ver en la figura 8.3, la pantalla tiene un componente para seleccionar
un estado de la lista de estados disponibles y, en una seccion posterior, se enlistan las

delegaciones o municipios del estado seleccionado junto con una caja de seleccion.

{ CATEGORIAS ” ESTILOS M PRODUCTOS ” PROMOCIONES ” PUBLICIDAD Wl’ i

Areas de Reparto

Estados Disponibles: |Aguascalientes j

¥ AGUASCALIENTES

W asiEnTOS

W calvILLO

W cosio

[T JESUS MARIA

[T PABELLON DE ARTEAGA
[T RINCON DE ROMOS

[T SaN JOSE DE GRACIA
[ TEPEZALA

Asignar como area de Reparto |

Figura 8.3 Pantalla para asignar area de reparto

Agregar categoria

En la pantalla para agregar categorias que se muestra en la figura 8.4, los datos que
debe proporcionar el administrador son el nombre y la descripcion; ademas,
opcionalmente puede incluir un archivo con formato .gif o .jpg y seleccionar la

categoria padre de una lista de categorias definidas.



AREA DE REPARTO [ ESTILOS ” PRODUCTOS ” PRUMOUONESM PUBLICIDAD Wl’ i
ro|

Choreanr | e =
Catalogo de Categorias -- Agregar

Favor de ingresar los datos correspondientes.
Los datos marcados con * son obligatorios

*Mombre @ I

*Descripoidn : I

Imagen : I Examinar... |
Padre : [-MO TIENE— =
Agregar | Borrar |

Figura 8.4 Pantalla para agregar categoria

Listar categorias

La pantalla de listado de categorias, que se muestra en la figura 8.5, tiene varias
funciones ya que también es posible eliminar una o varias categorias (ver caso de uso
‘Eliminar categoria’) y, a la vez, sirve como paso intermedio para modificar
cualquiera de las categorias activas mediante la seleccién por parte del administrador

de la categoria a modificar (ver figura 7.5).



AREA DE REPARTO CATEGORIAS [ ESTILOS W[ PrODUCTOS W[ PROMOCIONES W[ PUBLICIDAD W " i
Caresar | s =

Lista de Categorias
Para modificar alguna categoria favor de hacer clic sobre ella.

Total de registros encontrados: 6

SELECCIONAR) IMAGEN NOMBRE DESCRIPCION tiﬁ;i%l';;lélﬂ

O feclados Teclados para computadora
e .
u %k* Impresoras | [MPresoras a calor o blanco ¥ negra, ldser v
i LMpresoras

de inyeccidn de tinta

O Software Software para computadara

| Ratonres Ratones para computadara

O Laptops Cormputadoras portatiles

ul Monitores Todo tipo de monitores de distintas marcas,

tamafios ¥ modelos para computadara

Elirninar |

Figura 8.5 Pantalla para listar las categorias activas

Modificar categoria
Después de la seleccion por parte del actor de la categoria a modificar en la pantalla,
que se muestra en la figura 8.5, se muestra la pantalla de la figura 8.6 con los datos de

la categoria para que sean modificados.



AREA DE REPARTO
|

[ ESTILOS M PRODUCTOS MPRGMOUONES” PUBLICIDAD Wl’

Agreqgar Listar

Catalogo de Categorias -- Modificar

Después de realizar sus modificaciones, haga clic en '"Modificar'.

Los datos marcados con * son obligatorios

*Nombre

*Descripoidn

B IImpresoras

' |Impresaras a color o blanca

"

e
Imagen Actual: w
complmplexmarklLaser.jpg

Imagen :

Padre

|
; I—NO TIEME— 'I

Examinar... |
hdodificar |

Figura 8.6 Pantalla para modificar una categoria

Asignar estilo

“ﬂmnﬁ RLPARTOM CATEGORIAS W[ ProDuUCTOS M PROMOCIONES ” PUBLICIDAD W [N

Administrador de Estilos

Favor de seleccionar el estilo que prefiera.

{ abradores
Raottweiller
Golden Retriever

Alaska
Pastor Aleman

{abradores
[~ Rottweilier

" azul

O Rojo
Alaska

[ calden Retricver

 vino

Pastor Aleman

{ abradores
Rottweilller

T yerde
Alaska

Golden Relriever

 violeta

Pastor Aleman

" Marina

| Labradores

[ Rottweiller

[ Golden Retriever
Alaska

| Pastor Aleman

| Labradores
[ Rottweiller
Golden Retriever

| Pastor Aleman

| Labradores
| Rottweiller
| Goiden Retriever

e AL

| Pastor Aleman

Aceptar | Cancelar |

Figura 8.7 Pantalla de administracion de estilos



Para proporcionar a los clientes opciones de color se implement6 un administrador de
estilos, el cual se muestra en la figura 8.7, y consiste en tener un conjunto de
iméagenes disponibles para cambiar la apariencia del sitio.

La plantilla hace uso del estilo seleccionado y el administrador del portal puede

cambiar el color del sitio cuantas veces lo requiera.

Agregar producto
Como ya mencionamos, los productos estan clasificados en categorias. Es
indispensable tener al menos una categoria para comenzar a dar de alta los productos

del sitio. La figura 8.8 muestra la pantalla para agregar un producto.

{;QREA DE REPARTOW{ CATEGORIAS W{ ESTILOS W [ PROMOCIONES W[ PUBLICIDAD W l’ i,

Aqregar | Listar
Catalogo de Productos -- Agregar

Favor de ingresar los datos del producto datos del producto.

Laos datos marcados con * saon obligatorios

*Cadigo : I

*Mombre : I

*Precio : $| MM,
*Iva :I a

*Marca I

*Descripcion corta : I

*Cantidad en nlmacén:l

Imagen:l Examinar... |
Largo : | [-sin— =]
ancho : | [-sin— =]

Alto : | [-sin—- =]
Peso :I I—Sin— j
*Categoria [Ranes 7]
Agregar | Barrar |

Figura 8.8 Pantalla para agregar un producto



El codigo del producto es su identificador; dos productos distintos no pueden
tener el mismo codigo. Como sugerencia, el codigo utilizado puede ser el codigo de
barras, pero es posible que cada tienda designe un numero cualquiera a cada
producto. Otros datos obligatorios son el nombre, precio, porcentaje de IVA, marca,

descripcion y cantidad en existencia. El precio debe indicarse con IVA incluido.

Listar productos
Al igual que la pantalla para listar categorias, la pantalla para listar productos toma
parte en varias acciones del administrador como son: eliminar productos, modificar
productos y listar productos. En la figura 8.9 se muestra una pantalla con el listado de
los productos de la categoria ‘Cobrador de labrador’, donde se ejemplifica un sitio
para venta de mascotas.

Para listar los productos es necesario seleccionar la categoria. El listado

Unicamente muestra los productos activos, es decir, aquéllos que no han sido

eliminados.
[AREA DE REF‘ARTOW{ CATEGORIAS W[ ESTILOS W[ PROMOCIONES W[ PUBLICIDAD W b i
Agregar | Listar

Lista de Productos por Categorias

Favor de seleccionar la categoria para listar sus productos,
Para ver los detalles de un producto en particular o modificarlo,
favor de hacer clic sobre él,

Categoria: |Cobradorde Labradorj

CANTIDAD
SELECCIONAR| IMAGEN NOMBRE DESCRIPCION EN
EXISTEMCIA

Vacunado,
desparacitado, con
. Cachorro | pedigree, tatuado vy
| > 1578914265 | amariffo | con microchip, hijo | $7,000.00 | 15 L=
p macho del carmpedn Clavo
del Petus y Magic
Sisnega

.( . Monta para cruza

b [1125456605 | Montade | garantizads del | oo nng g | g5 0:
fabrador | campedn mexicano

Cion Juan
Elirninar |

Figura 8.9 Pantalla que lista los productos de una categoria




Modificar producto
Como se puede ver en la figura 8.10, la pantalla para modificar un producto es muy
similar a la pantalla para agregar un producto; pero, en este caso, ademas de mostrar
los datos actuales del producto, no es posible capturar el codigo del mismo y, en caso
de existir una imagen, se agrega un renglén para visualizarla.

Al igual que para modificar una categoria, es necesario primero pasar por la

pantalla del listado de productos y luego seleccionar el producto que se desea
modificar.

[ﬂREA DE REPARTGW[ CATEGORIAS W{ EsTILOS ] [ PROMOCIONES W[ PUBLICIDAD 1 l" i

Agregar | Listar
Catalogo de Productos -- Modificar

Después de realizar sus modificaciones, haga clic en 'Modificar®,
Los datos marcados con * son obligatorios

*Cadigo : 1125456628

*Nombre : |M0nta de labrador

*Precio : $ (50000 M.,

*Iva :|15 %,

*Marca |Ouejeiro

*Descripcidn corta : IMDnta para cruza garantizad

Cantidad en Almacén: |3

Irnagen Actual: ﬁ.’:‘
perroLabradorl0S0961933774.jpg

Imagen:l Examinar... |
Largo : [0 |-gin- =
Ancho : [0 [-sin- 7|

Alto : [0 |-sin—- =
Peso=|U |—Sin— j

*Categoria |Cobrador de Labradorj

Modificar |

Figura 8.10 Pantalla para modificar un producto



Agregar promocién

Una promocion puede indicarse por monto o por porcentaje de descuento, por
producto o por categoria. EI nombre y la descripcion se utilizan Unicamente para
control interno de la tienda y no se muestran a sus clientes.

La pantalla para agregar promociones de la figura 8.11 tiene varias validaciones
importantes, una de ellas es la de las fechas. La fecha inicial debe ser superior a la
fecha actual y el rango de fechas debe ser corroborado. Otra validacion corresponde
al tipo de descuento en la promocién; se debe indicar el monto en la caja de texto

correspondiente al tipo de descuento seleccionado.

[AREADEHEPART{:” CATEGORIAS ” EsTILOS M PRODUCTOS W PUBLICIDAD > i

Agregar | Listar

Catalogo de Promociones -- Agregar

Favor de ingresar los datos correspondientes.
Los datos marcados con * son obligatorios

* Nombre:l

* Descripoidn: I

*Categaria: I—Categoria— 'l
Producta: I—TDdDS- 'l

* Fecha inicio: [1 | /[ENERO x| /|2003 =]

* Fecha fin: [1 x| /|ENERO x| /|2003 =]

@ Precio Promocian: I

" Porcentaje de Descuento: I o

Agregar |

Figura 8.11 Pantalla para agregar una promocién

Listar promociones
El listado de promociones que se muestra en la figura 8.12 se realiza de acuerdo al

tipo de la promocion. El tipo de una promocion puede ser anterior, vigente o proxima.



[ﬁREADE REPART{J][ CATEGORIAS W[ EsTILOS W[ PRrRODUCTOS ] PROMOCIONES PUBLICIDAD l’ i

Agregar | Listar
Lista de Promociones

Favor de seleccionar una de las opciones para listar sus promociones.

Tipo: IPROXlMAS 'I
sELEccIoNAR|NOMBRE|DESCRIPCION] 1INICIO pEscuEnTojcaTEcoRIAPRODUCTD

L Todos los Cobrador Caliaii
' del h 304472003 | 30/4/2003 200% |4 brad arnarillo
nifio CAcnorras & Labrador macho
Dia Todos los Alaska Cochione
[l del h 304472003 | 30/4/2003 20.0% ol n alaska
ifo cachorros alamute malamute

Elirninar |

Figura 8.12 Pantalla que lista las promociones por tipo

Modificar promocion

Unicamente pueden ser modificadas las promociones que en un futuro estaran
vigentes; es decir, las promociones ‘proximas’. Para validar esto se ocupa el listado
de promociones por tipo que, solo en el caso de éstas promociones, presenta una liga

que hace referencia a la pantalla para modificar promociones de la figura 8.13.



[ﬁmusﬁfpnm” CATEGORIAS M ESTILOS ” PRODUCTOS W PUBLICDAD | g, i

Agregar | Listar
Catalogo de Promociones -- Modificar

Después de realizar sus modificaciones, haga clic en '"Modificar'.
Los datos marcados con * son obligatorios

* Nombre: |Dia del rifio

* Descripeidn: |T|:|dos los cacharros

*Categoria: |Cobrad0rde Labradorj

Praducto: |Cach0rr0 amarillo machao j

* Fecha inicin: [30 | / [ABRIL =l 72003 =]
* Fecha fin: |30 x| /[ ABRIL x| #2003 =]
" Precio Promocian: I

¥ Parcentaje de Descuento: IED.D a

Modificar |

Figura 8.13 Pantalla para modificar una promocién

Agregar logotipo publicitario

Sirve para agregar un conjunto de logotipos que pueden ser mostrados en el sitio.
Cada logotipo debe tener un nombre, una descripcion, una imagen y adicionalmente
puede tener una referencia a otra pagina en Internet. La figura 8.14 muestra la

pantalla para agregar un logotipo.

[ﬂREADE REPARTOM CATEGORIAS M ESTILOS M PRODUCTOS M PROMOCIONES W P i
S | e e

Catalogo de Logotipos Publicitarios -- Agregar

Favor de ingresar los datos correspondientes,
Los datos marcados con * son obligatorios

*Nombre

*Descripcidn

Exarminar... |

*Imagen

Referencia : I

Agregar |

Figura 8.14 Pantalla para agregar un logotipo publicitario



Publicar logotipo publicitario

Permite la seleccién de un logotipo para su publicacion en la parte superior del sitio.
S6lo un logotipo puede estar activo a la vez y es posible no publicar ninguno.
Ademas, como se muestra en la figura 8.15, se puede ver el logotipo antes de su

publicacion.

[MMDEREPARTO][ CATEGORIAS W[ ESTILOS W[ PRODUCTOS ][ PROMDCIDNESW PUBLICIDAD l" i
Agregar | Listar |

Administrador de logotipo superior

Publicado L Nombe | verbamner |

Partal de vinos v licores Ver Banner

Portal de sequros Ver Banner

SO O 0

Mercancia Ver Banner

@ Mo publicar

Figura 8.15 Pantalla para publicar un logotipo publicitario

Moadulo del cliente
Este modulo tiene una plantilla conformada por la cabecera, el menua central, el menu
izquierdo y el contenido central.

La cabecera, que se muestra en la figura 8.16, despliega el logotipo publicado por

el administrador, el logotipo de la tienda y una forma para bldsqueda de productos.

Figura 8.16 Cabecera para mddulo del cliente



El menl izquierdo es un menu dindmico conformado por las categorias Y,
dependiendo de la opcidn seleccionada en el mend central, en ocasiones se oculta. En
el caso del catilogo de compras, el contenido central incluye al carrito de compras.

El menu central, que se muestra en la figura 8.17, tiene como opciones principales
comprar, ver promociones, ver area de reparto, salir, ayuda y contacto; las otras
opciones varian dependiendo del tipo de usuario que entra al sitio. En el caso del
visitante se muestra la opcién de registro y en el caso del consumidor se muestra la

opcion ordenar y cambiar el perfil.

[ PROMOCIONES ” ORDENAR MMI PERFIL W{P'«REAEEHEPAETCW P ? =
n

Figura 8.17 Menu central para el consumidor

Cambiar perfil / Registrarse
La pantalla para cambiar perfil, que se muestra en la figura 8.18, s6lo se encuentra
disponible para consumidores o visitantes registrados, en el caso de los visitantes se

despliega la opcion registrarse.



{ COMPRAR W[ PROMOCIONES 1[ ORDENAR 1 AREA DE REPARTC l..  J ]
L]

Cambiar datos personales | Cambiar contrasena

Mi Perfil

Favor de modificar sus datos. Los datos marcados con * son obligatorios

*Nombre : IDulCE
*Aapellido Paterno: |D|:|uglas
*ppellido Materno: IGallegDS

*Fecha de nacimiento: ISDj £ IAGDSTD j .I"I'IEIF"E j

*Dcupacidn : IingenierD 'l

* E-mail: |ingdnug|as@hotmail.mm
*Sexo: Iﬁ ""|

Teléfono Casa: |55394E34

Teléfono Oficina : |5522355?

RFC : |

Direccion

*Calle : |Divisi|:|n del norte

*Exterior: |1DDD
Interior: |1|32

*Colonia: IDEl\-"allE

Delegacion: IEienitD Juarez

*Cadigo Postal: IEI3'||:I|:|
Erviar I Borrar |

Figura 8.18 Pantalla para cambiar datos personales

Cambiar contrasefia
Para cambiar la contrasefia es necesario proporcionar la nueva contrasefia y la
contrasefia actual. Esta opcidn se puede acceder en el modulo cliente si el actor es el

visitante registrado o el consumidor y en los mddulos del administrador y supervisor.



[CDMPRAR 1[ PROMOCIONES 1[ ORDENAR 1 AREA DE REPARTC l.. 2 ]
u

Cambiar datos personales | Cambiar contraseiia

Cambiar contrasefa

*Login: dulce

*Password Actual: I

*Password Nuevo: I

*Repite Password Nuevo: I

Ervviar | Borrar |

Figura 8.19 Pantalla para cambiar datos personales en el cliente

Ver orden de compra / Ordenar pedido
Como se observa en el diagrama de casos de uso de la figura 7.31, los casos de uso

Ver orden de compra y Ordenar pedido estan muy relacionados.

[ COMPRAR H PROMOCIONES ] [ MI PERFIL ”AREAEEHEP#\RTC] P ?=
| |

Orden de Compra

Favor de revisar los productos de la orden. En caso de existir un error
regrese a comprar y realice las modificaciones pertienetes, en otro caso
proceda a realizar su solicitud de pedido.

Mum Nombre Iva Precio Pracio
S S kel incluido [P FOMocion
Producto producta unidad P
1

1578914265 Cachorro amarillo macho  15% $7,000.00 $5,000.00 $5,000.00

I $4,250.00
Total de productos en la orden es 1 IR 7s0.00
I $5,000.00
Feqgresar a camprar Ordenar pedido |

Los precios estdan indicados en moneda nacional.

Figura 8.20 Pantalla para ver la orden de compra



Para que un consumidor pueda ordenar los productos del carrito de compras es
necesario que primero vea la orden de compra.

En la figura 8.20, que muestra la pantalla para ver la orden de compra, se observa
que el actor tiene la opcion de regresar y seguir comprando u ordenar el pedido.

Ver area de reparto

El rea de reparto es asignada por el administrador; en el caso del modulo del cliente,
se utiliza para informar al actor las delegaciones y los estados que estan
comprendidos dentro del area de reparto de la tienda. La pantalla que muestra el area

de reparto que abarca la tienda se muestra en la figura 8.21.

[ COMPRAR ” PROMOCIONES M ORDENAR ” Mi PERFIL 1 Area e ReparTo flf M- N

Area de Reparto

Las delegaciones 0 municipios que se encuentran en nuestra area de reparto
por estado son:

Aguascalientes Baja California MNorte Baja California Sur Distrito Federal
AGUAZCALIEMTES EMZEMADA COMONDU ALYARD OBREGOMN
AZIENTOS MEXICALI La PaZ AZCAPOTZALCO
CALVILLO LOS CARDS BEMNITO JUAREZ
COSI0 COTOACAN

CUAIIMALPA
CUAUHTEMOC

GUSTAVO &, MADERO

Figura 8.21 Pantalla para ver el area de reparto

Ver catalogo / Comprar

La pantalla para ver el catalogo (ver figura 8.22) muestra un listado de los productos
de la categoria seleccionada por el actor en el menu de categorias. El detalle que
despliega es la imagen, el nombre y el precio del producto; el actor puede decidir qué
otra caracteristica desea ver seleccionando una opcion entre calificacion, descripcion

marca o existencia.



Si el actor desea comprar un producto, es necesario que seleccione la imagen del
carrito de la columna comprar y aparecera en el carrito de compras. Si desea cambiar

la cantidad de un articulo, se puede seleccionar de nuevo el mismo articulo.

[ PROMOCIONES M ORDENAR MMI PERFIL W“REAEEHEPAHTCW P ?=
.

" Calificacidn
Cobrador de Labrador .
¥ Descripoidn
' Marca

Grupo 8 ™ Existencia

CARRITO DE COMPRAS

1 Cachorro
Vacunado, amarillo machao

desparacitado, con
E Cachorro | pedigree, tatuado 2 p
" % | amarillo | v con microchip, §7,006: Cr Total $°,000.00

| 1macen | nomBRE | pEscripcion | precio Jcomprar

5,000,00

macho hijo del campedn $5,000.00

Clavo del Petus v
Magic Sisnega

ORDEMNAR

- Monta para cruza
" " Monta de garantizadfa del
Gl labrador carmpedn $5,000.00

ﬂ mexicano Don

Juan

Figura 8.22 Pantalla para ver el catalogo

En el caso de los productos con promocion se despliega una imagen adicional
indicando la oferta y el precio de oferta. Para los productos que se encuentran
agotados en lugar de la imagen del carrito, se muestra un letrero indicando que por el

momento no se encuentra en existencia.

Si el actor no tiene derecho a comprar, es decir, si es un visitante, la columna
comprar no se muestra.



Ver promociones
Cuando se selecciona la opcion Promociones del mend central, se muestra en el
contenido central la pantalla de la figura 8.23 que lista las promociones vigentes

existentes.

COMPRAR ( ORDENAR ”MI PERFIL W(AREAEEHEPAHTCW P ?
[ ]

Promociones
| promocion | pescuento |  wvigencia |
Cachorro amarillo macho $5,000.00 Del 21/ 3/ 2003

al 24/ 3/ 2003

Todo el departamento de Sottweifer exepto en mercancia 50.0% Del zz/ 3/ 2003
rebajada ' al 25/ 3/ z003

Figura 8.23 Pantalla para ver las promociones

Asistente para la creacion del sitio

El asistente para la creacion del sitio es una aplicacion Java basada en swing; el cual
es un conjunto de clases que proporcionan componentes para la creacion de interfaz
de usuario grafica (GUI) como son: ventanas, campos de captura, botones y las
acciones para controlar el flujo del programa.

El asistente fue ideado con la finalidad de crear las tablas e insertar los datos
necesarios para poner en funcionamiento a la tienda. La instalacion y configuracién
de la base de datos, asi como la creacion del usuario e instancias en la base de datos,
son responsabilidad del administrador de sistemas, del lugar donde se instalara la
tienda.

En las figuras 8.24 y 8.25 se muestra la pantalla inicial en la cual el usuario elige
el directorio destino de la instalacion donde se dejara el archivo de la aplicacion Web

en formato WAR (web archive).



(A i %]

Bienvenido: agui podras elegir el directorio de
instalacion de tu aplicacion Webh. Si eligues el
directorio "webapps" de tomcat, solo te hara
falta reiniciar el servidor al final de este asistente
para gue tu sitio comience a funcionar.

|—Directuriu

Directorio: | |

| Eligue directorio |

Tenda: @ Buscar en: |mjakarta-tumcat-4.ll1 v| @ @ @

_
[ classes
3 comrman

|j canf

ik
T iogs
|j SENRY

webapps

D wwork

Nombre de archivo: |We happs | Abrir

Archivos de tipo: |Todus los archivos (*.*) v| | Cancelar |

Figura 8.24 Pantalla de asistente para la eleccién de directorio de instalacion
[ -lofx|

Bienvenido: aqui podras elegir el directorio de
instalacion de tu aplicacion Yweh. Si eligues el
directorio "webapps™ de tomcat, solo te hara
falta reiniciar el servidor al final de este asistente
para que tu sitio comience a funcionar.

|—Directuriﬁ

Dire-::turiu:|C:1jakarta-tnmcat—4.ﬂ.1Iwebapps

| Eligue directorio |

Tienda: |tesisA |

| Siguiente== |

Figura 8.25 Pantalla de asistente para la eleccion de directorio de instalacion



Como siguiente paso, el usuario captura el nombre de la tienda, logotipo y giro
principal. La figura 8.26 muestra la pantalla de captura de nombre.

=

partir de agui podras definir los parametros
rincipales de tu tienda.

it/

~Nombre de tu Tienda:

Mombre: |miTienda.com |

Logotipo: |E|:|I|:| la mejar |

Giro: |Vari|:|5 |

| Siguiente== | | Cancelar |

Figura 8.26 Captura de nombre, logotipo y giro

Establecer y mantener el contacto con los clientes es necesario, por lo que la
informacién para que los clientes puedan comunicarse con la tienda es de mucha
importancia. La figura 8.27 muestra la pantalla de captura de la direccion de la tienda,

el teléfono de contacto y la direccion de correo de la tienda.



_loix

Tu direccion ¥ tu email son importantes para que
tus clientes se pongan en contacto contigo

~Direccion

calle:  |Hidalgo

Num Ext:|7

Colonia: |ru1iguel Hidalao

|
|
Num Int: [127 |
|
|

Telefono: 56656622

Correo electronico: |miTienda@midnminio.cnm |

‘ << Anterior | | Siguiente=> | | Cancelar |

Figura 8.27 Pantalla de captura de la direccion de la tienda

Las directivas de la empresa y las politicas de venta distinguen a la tienda y
establecen su identidad. La figura 8.28 muestra la pantalla para captura de las

directivas de la tienda: vision, mision, objetivo y politicas de venta.



=10l |

Cuales son las Directivas principales de tu
Empresa

-Directivas de la Empresa:

MISION: proveer la mejor .....

VISION:| Marrener 1a .....

Objetivo: Ser la mejor .....

Politicas de venta:

El cliente deherd |o....

=< Anterior | | Siguiente>> | | Cancelar

Figura 8.28 Pantalla de captura de directivas

Como paso siguiente es necesario definir el nombre del usuario de administracion
y su contrasefia, asi como el del supervisor (figura 8.29). Estos nombres y contrasefias
permiten acceder al mddulo de administracion de la tienda y al modulo de
supervision, respectivamente. Las contrasefias podran ser modificadas posteriormente

desde la aplicacion Web.



[N ~lofx|

Para empezar es necesario que se den de alta
los usuarios de Administracion y Supervision. Es
importante gque recuerde estos usuarios y sus
contrasefnas.

SmER
—t—t 1
)

|—Adminis1radnr

Administrador: [admin |

Contrasefia: |**** |

Verificar Contrasefi... |**** |

rSupenAsor

Supervisor: ‘supewisnr |

Contrasefia: ‘**** |

Verificar Contrasefi... ‘**** |

Siguiente:==

Figura 8.29 Pantalla de captura de Usuarios

Una de las funciones que tiene la aplicacién es la posibilidad de cambiar el tema o
estilo de la tienda; la figura 8.30 muestra la pantalla donde se define el tema que
tendra la tienda inicialmente.



-lofx|

Elige el tema gue se ocupara en tu tienda.
Despues puedes cambiar esta confguracion

it/

|—Tema

—Muestra

| Yino b

L abradores

Fottweiller
Golden Retriever
Alaska

Pastor Aleman

Siguiente=>

Figura 8.30 Pantalla para eleccién de tema

En la figura 8.31 se muestra la pantalla donde se capturan los datos del manejador
de base de datos (DBMS). La instancia de la base de datos debe existir y el usuario
proporcionado debe contar con los permisos necesarios para poder crear las tablas e

insertar los datos iniciales.



~lalx|

Es necesario gque captura la informacion de su
Servidor de BD para crear la hase de datos de la
tienda.

BD: | Oracle 8i - |

Direccion: [localhost |

Base de Datos: |fesis

Puerto: 1521

Usuario: [fienda
Password: I*'*'*'“"’—

| =<Anterior | | Siguiente=:= | | Cancelar |

Figura 8.31 Pantalla para definicion de Base de Datos

El asistente, basado en la informacion que captura el usuario (la direccion del
servidor donde se encuentra la base de datos, el nombre de la base de datos, el usuario
y su contrasefia), genera una conexién a la base de datos elegida para correr el script
que creard las tablas y, una vez confirmada la correcta creacion de éstas, se corre el
script para la insercion de los datos iniciales de la tienda asi como de la informacion
recolectada por el asistente. Este proceso deja lista la base de datos para que el
administrador de la tienda comience a utilizar la aplicacion Web del sitio.

Este asistente s6lo es una aplicacion de apoyo; la funcionalidad de la tienda se
encuentra en la aplicacion Web, que se instala en el servidor elegido. La aplicacion
Web del sitio se distribuye en un archivo WAR (archivo de aplicacion Web), que es
un estandar propuesto por Sun Microsystems para la distribucion de aplicaciones de
este tipo. El archivo WAR es un archivo comprimido en el que se incluyen los

archivos necesarios (archivos HTML, imégenes, JSP, Servlets y librerias) para que la



aplicacion Web funcione. Ademas, se requiere de un archivo descriptor de la
aplicacion llamado web.xml donde se especifican las caracteristicas de la aplicacion.
La distribucion se hace en este tipo de archivo pues, de esta manera, la aplicacion
puede ser instalada en cualquier servidor que cumpla con los estandares de Java.

Para utilizar el asistente es necesario que el sistema donde se va a ejecutar tenga el
jre o jsdk de Java version 2 o superior. De igual forma, al instalar la aplicacién Web,
es necesario contar con el servidor Tomcat 3.2 (o superior) o con cualquier servidor
compatible con las especificaciones de JSP y Servlets soportadas por Tomcat. El
proceso de instalacion del archivo WAR varia dependiendo del servidor, pero en
Tomcat bastara con ponerlo en el directorio webapps y reiniciar el servidor Tomcat

para que el servidor lo reconozca e instale la aplicacion.

Modulo del supervisor

Este modulo es el encargado de darle seguimiento a los pedidos. La plantilla utilizada
es la misma que para el administrador; pero, en este caso, las opciones del menu
central (ver figura 8.32) son: pedidos, mensajeros, costos de envio, reportes, salir y
cambiar contrasefia.

Para el caso del supervisor y el administrador, la pantalla para cambio de

contrasefia se despliega en una ventana exterior mediante la seleccién del icono de

perfil.
MENSAJEROS REPORTES l’

Por surtir Enviados Entregados Cancelados |

Figura 8.32 Menu central del modulo del supervisor

Ver pedidos
Dependiendo del tipo de pedidos que se listen, se pueden realizar determinadas

acciones (ver diagrama de casos de uso del supervisor de la figura 7.54). La opcion



Pedidos despliega varias opciones del submenu (ver figura 8.33) y, para Marcar un
pedido como enviado o Cancelar un pedido o Marcar un pedido como entregado, es
necesario listar un tipo de pedido, ya sea por surtir o enviados, y seleccionar, por
medio de su nimero, el pedido correspondiente para que se despliegue una pantalla

con los datos del pedido y las acciones que se pueden tomar en cada caso.

PEDIDOS MENSA JEROS | (R0 AZD] REPORTES l’

Por surtir Enviados Entregados Cancelados |

Lista de pedidos por surtir

Para ver el detalle del pedido, cancelarlo o marcarlo como enviado
favor de hacer clic sobre el.

Total de pedidos encontrados: 8

[ nimMEropeEpeDIDO | Fecha | wusuario |
15 1/3/2003 dulce
16 24372003 dulce
18 34372003 ivan
19 34342003 iwan
20 34372003 dulce
21 44372003 dulze
27 44372003 dulce
23 443/2003 dulce

Figura 8.33 Pantalla para listar pedidos

Agregar mensajero
Al enviar un pedido es necesario indicar el mensajero que ha sido designado para
entregar el pedido por medio de una caja de seleccion. La pantalla de la figura 8.34 se

ocupa para agregar opciones a la caja de seleccion.



PEDIDOS MENSA JEROS [CGSTDS DE EN\I'I'DM REPORTES W l’ i
T

Catalogo de Mensajeros -- Agregar

Favor de ingresar los datos correspondientes.

Los datos marcados con * son obligatorios

*MNombre : I

*Diescripoion : I

Agregar |

Figura 8.34 Pantalla para agregar un mensajero

Listar mensajeros
Ademas del listado de la caja de seleccidn, existe otra pantalla que también tiene la

funcion de listar mensajeros. La figura 8.34 muestra un ejemplo de la pantalla que

lista mensajeros.

PEDIDOS MENSA JEROS [COSTDSDEEN\H'DM REPORTES W', i
Agregar | Listar |

Lista de Mensajeros
Para modificar alguna categoria favor de hacer clic sobre ella.

Total de registros encontrados: 2

NOMBRE DESCRIPCION

Juan Juan Perez Guitierrez
Pedro Pedro Gomez Ldpez

Figura 8.34 Pantalla que lista los mensajeros



IV.Pruebas

Existen varias fases de pruebas: las realizadas en el desarrollo; las unitarias, que
aplicaremos para cada funcionalidad del sistema; las modulares que, como su nombre
lo dice, se encargan de probar la funcionalidad de todo un médulo y las integrales,

que se encargan de la funcionalidad de todo el sistema.

Pruebas de desarrollo

Este tipo de pruebas se realizan durante el desarrollo del sistema, por lo que no
requieren documentacion, pues los errores detectados se corrigen conforme avanza el

desarrollo del sistema.

Pruebas unitarias

Para la realizacion de pruebas unitarias es necesario definir la matiz de pruebas
unitarias. Una matriz de prueba es una tabla que nos indica la funcionalidad del
sistema que se estd probando junto con su entrada y salida esperada. Si la
funcionalidad que se esta probando no cumple con la salida esperada, se genera un
hallazgo. La matriz de pruebas para los casos de uso relacionados con la categoria se

muestra en la siguiente tabla:



Caso de uso

Datos de entrada

Salida con error

Salida exitosa

MNombre*: Tipo
texto, acepta letras,
longitud maxima 20.
Descripcion®: Tipo
texto, acepta letras
con espacios y

Error en el formato:
Despliega un mensaje de
alerta indicando los datos
obligatorios que faltan y los
datos con formato incorrecto
Error de duplicidad del
nombre en una categoria

Se creo un nuevo registro en la
tabla CATEGORIAS con el
siguiente consecutivo en el
IDCATEGORIA, el nombre en
NOMBCATEGORIA, la
descripcion en
DESCCATEGORIA, la imagen

Agregar signos de . activa: en IMAGEN, la categoria padre
| puntuacion, longitud ! . ,
categoria méxima 128 Despliega el mensaje de seleccionada en
e alerta "Error: Ya existe una IDSUBCATEGORIA, el STATUS
Imagen: Tipo . . .
archivo, acspta categoria con ese nombre activo y nulo en la
! . Error de conexién con la FECHAELIMINACION
rutas con archivos . .
gif o .jpg base de datos: Muestra en el contenido central
'Categloriarl padre: Despliega &l mensaje da la pantalla listar categoria y el
Tioo selaccion ’ alerta "Error al insertar en la mensaje de alerta: "La operacion
P : base de datos” fue exitosa”
. . Muestra la pantalla listar
Error, no existen categorias . .
o categoria en el contenido central
activas: N .
. indicando el nimero de
Muestra un mensaje en el ]
. R categorias encontradas
contenido central indicando ,
ue el nimero de categorias (registros de la tabla
. q CATEGORIAS que tengan
Listar . encontradas es cero. . .
. MNinguno Ly STATUS activo) y lista los
categoria Error de conexién con la .
. registros. Cada elemento de la
base de datos: , .
. . lista debe tener una caja de
Despliega el mensaje de . )
. seleccion por si se desea
alerta "Error no hay L .
comunicacion con la base de eliminar y una liga en el
- NOMBRE por si se desea
datos .
modificar.
P Error en el formato:
MNombre*: Tipo ) )
Despliega un mensaje de
texto, acepta letras, =
) - alerta indicando los datos .
longitud maxima 20. . . El registro de la base de datos
P obligatorios que faltan y los .
Descripcian®: Tipo datos con formato incorrecto queda modficado a excepcion de
texto, acepta letras . IDCATEGORIA. El atributo
i Error de duplicidad del . . .
cOon espacios y . imagen se modifica sdlo si se
. nembre en una categoria .
. signos de L captura una nuewva imagen.
Modificar . . activa:
puntuacion, longitud . .
categoria . Despliega el mensaje de .
maxima 128. N . Muestra en el contenido central
. alerta "Error: Ya existe una .
Imagen: Tipo o la pantalla listar categoria y el
] categoria con ese nombre . w )
archivo, acepta R mensaje de alerta: "La operacion
) Error de conexién con la - N
rutas con archivos fue exitosa
gif o jpg base de datos:
- e i Despliega el mensaje de
'?iao SZ::LE::M' alerta "Error al insertar en la
A : base de datos”
Los registros de la base de datos
con IDCATEGORIA
L. proporcionados como datos de
Eiiminar | 1dentificadores de E;‘:::I’: ;;’;‘;’_"“" conla | onirada quedan modficados con
categoria las categorias a Despliega ¢l mensaje de STATUS inactivo,

eliminar,

alerta "Error al eliminar en la
base de datos”

Muestra en el contenido central
la pantalla listar categoria y el
mensaje de alerta; "La operacion
fue exitosa"




Pruebas modulares

Las pruebas modulares también necesitan de la matriz de pruebas. A diferencia de las
pruebas unitarias, las modulares abarcan todos los cambios que pueden existir en el

modulo al ejecutar un caso de uso.

Pruebas integrales

Después de ejecutar las pruebas modulares, es necesario probar todo el sistema en
conjunto; las pruebas integrales abarcan todos los médulos del sistema. Después de

corregir los hallazgos encontrados se procede a implementar el sistema.

V. Plan de mantenimiento

Objetivos

Toda aplicacién es susceptible a mejoras, adiciones y correccion de errores, por esto
proponemos un plan de mantenimiento que pretende mejorar continuamente la
funcionalidad de la tienda. Estas mejoras podrian ser iniciativas nuestras o bien de
usuarios del sistema. Todo cambio generado a la aplicacion quedara debidamente

documentado y se generara la version correspondiente al liberar la aplicacion.

Canales y procedimiento de comunicacion

En caso de liberar una nueva version de la aplicacion, se les hara llegar un aviso a los
clientes registrados especificando los cambios a la version, las razones por las cuales
deberian cambiar a la nueva versién y en caso de existir, el costo que tiene la
actualizacion.

En caso de generar un cambio por peticion del cliente se le hara llegar el
procedimiento para realizar el cambio asi como los archivos y documentos

necesarios.



Lugar donde se prestara el servicio

El servicio de mantenimiento serd en las instalaciones que para esto designemos, sin

necesidad de informar al cliente donde se encuentran fisicamente .

Proceso de Mantenimiento

Todo cambio, adicién y mejora que se realice a la aplicacion sera bajo un control de
versiones, cuidando que los requerimientos necesarios se cumplan integramente. El
proceso de mantenimiento requiere de la recopilacion de requerimientos, su andlisis,
la estimacion de riesgos e impacto sobre la aplicacion. Una vez hecho el analisis de
factibilidad y aprobado el cambio, se procede a la etapa de desarrollo y, después, a la

etapa de pruebas, para ser liberado.



Apéndice A

Analisis y disefio de la base de datos

I. Diagrama entidad relacién
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* cartidad
* costo

Apéndice A

DETALLE PEDIDO

* dascEstadoPedida

* popvbh TipolTsuana

o fechaE lininacion

o descCategoria
o Irmagen

)



Il. Tablas

Categorias. Almacena las clasificaciones de los productos.

Columnas:

IdCategoria. Nimero consecutivo que distingue a la categoria de cualquier

otra.

Nombre. Cadena que aparece en el menu de categorias.

Status. Indica con un 1 que la categoria esta activa y con un 0 que esta inactiva.

DescCategoria. Contiene una descripcion de la categoria.

Imagen. Tiene el nombre de la imagen que representa a la categoria.

FechaEliminacion. En caso de ser eliminada, indica la fecha de eliminacién de
la categoria.

IdSubcategoria. Guarda el identificador (idCategoria) de la categoria padre.

Categorias
Atributo idCategaori=a nombre Satus descCategoriz i m=agen fech=Birminacon
Llaves Pk
Hulcs/Unicos |NMW, U HH MHH N M M
EJEMELD 5 Croquetas para Alimento seco para toroquetas. gif
pErmg mas cotas
Tipnn MNum benZ) \farchanZ2) Mumben 1) W are hanFE5 00 W arch an 255 D ate
Atributo idSubcategoria
Llawes Fl
MulosfUnicos [N
EJEMFLO
Tipo NumbenZ)

Medidas. Almacena el catdlogo de medidas.

Columnas:

IdMedida. NUmero consecutivo que distingue a una medida de cualquier otra.

DescMedida. Cadena que se muestra en los combos de seleccion de medida.

Medidas
Atributo idhedida de=zMedida
Llawes Fh
MulosfUnicos (MM, U MM
EJEMFPLO 1[KGS
Tipo Humben’Z) W archa nfdh
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Productos. Almacena el catalogo de productos.
Columnas:
NumProducto. Cadena que distingue a un producto de otro. Se sugiere que sea
el codigo de barras.
Nombre. Contiene el nombre del producto.
Descripcion. Almacena la descripcion del producto.
Cantidad. Guarda la cantidad en existencia del producto.
Status. Indica si el producto fue eliminado (0) o sigue activo (1).
Iva. Contiene el porcentaje de IVA que tiene el producto.
IdCategoria. Indica la categoria en la que se encuentra clasificado el producto.
Calificacion. Campo que se implementara posteriormente para guardar la
calificacion, proporcionada por los consumidores, de un producto.
Marca. Tiene la marca del producto.
FechaEliminacion. En caso de ser eliminada, indica la fecha de eliminacién del
producto.
Largo. Tiene el largo del producto.
Alto. Guarda el alto del producto.
Ancho. Almacena el ancho del producto.
Peso. Contiene el peso del producto.
IdMedidalargo. Mantiene la relacion con el catalogo de medidas para indicar
la medida del largo del producto.
IdMedidaAlto. Mantiene la relacion con el catalogo de medidas para indicar la
medida del alto del producto.
IdMedidaAncho. Mantiene la relacién con el catalogo de medidas para indicar
la medida del ancho del producto.
IdMedidaPeso. Mantiene la relacion con el catdlogo de medidas para indicar la

medida del peso del producto.



Productos

Atributo

numProducto

norbre

Vigencias_Precios. Tiene almacenado por periodos todos los precios que ha

tenido un

producto.

Columnas:

NumProducto. Guarda la relacion con el producto.

Precio. Tiene el precio del producto.

Fechalnicio. Almacena la fecha inicio de vigencia del precio.

FechaFin. Almancena la fecha de término de la vigencia del precio.

Vigencias_Precios

Atributo numProdudto precio fechalnicio fechaFin

Llawes PK

MulozfUnicas |MN,U HH HH HH

EJEMFLO 12 Fa00.00 01023003 ZRMNZEA003
Tipao W archan 157 Numben0,2% DATE L TE

Promociones. Guarda las ofertas que ha tenido o tiene un producto o categoria.

Columnas:

IdPromocion. Numero consecutivo que distingue a la promocion de cualquier

otra.

NombPromocion. Almacena el nombre que se le da a la promocion.

degripcion cantidad status =]
Llawies Pl
Mulos/Unicos WM, U HH MNH HH MH MH

. Alta proteina para

EJERFLO = E:’;’:; Dag Chom | s actives 10 15

Bulto de 15 Kgs
Tipio W ar:han 15 W archan 128 Warchanz5) Mum ben) MumbenZ) MumbenZ)
Atributo idCategori= calificacion L= fech=Biminadon |largo slto
Llaues Flz
Nulesilnicos [WH N M N H H
EJEMFLO Furina
Tipo Mumben’Z) NumbenZ) “Warchan 123 [ ate Humben) MHumbe i)
Atributo ancho pe= i magen idMedidalango  [idMedidaAlio idhedid=Ancho
Llaues FlA Fl2 Flz
MHulosfUnicos (M N M N M H
EJEMPLO 15[dogChowHiP ro.gif
Tipio Mum bens) MNumben Warchanz5) Mum ben’) MumbenZ) MumbenZ)
Atributo idhedidaPeso
Llaues Fld
NulesiUnicos (W
EJEMFPLO
Tipo Humben2)
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DescPromocion. Tiene la descripcion de la promocion.

Fechalnicio. Guarda la fecha de inicio de la promocion.

FechaFin. Indica la fecha en que concluye la promocién.

Promocion. Tiene el monto de la promocion, dependiendo del tipo puede ser un
descuento o un precio.

TipoPromocion. Indica si la promocion es por precio o por descuento.
IdCategoria. Indica la relacion con categoria ofertada.

NumProducto. Indica la relacion con el producto ofertado.

Promociones
Atributo idPromocion nombPromocion |dessPromocion  fechalnico fechaFin promocion
Llaues Pl FPH
Mulos/Unicos WM, U NH MNH HH MH MNH
Todo el
EJEMPLO & anivers ario departamento de 522003 ZEAE00E
Croquetas para
perra
Tipio Mum benS) W arzhanih Warchan 128) Lrate L ate Mumbe 10,2
Atributo tipo Promocion idCategaria nur Producta
Llaues FEA FEZ2
Nulesilnicos [WH NHN M
EJEMFPLO 1 il 12
Tipo Mumben1) Numb en’Z) W archan 1)

Estados. Es un catalogo de estados Util para asignar las areas de reparto.
Columnas:
IdEstado. Numero consecutivo que distingue al estado de cualquier otro.

NombreEstado. Nombre del estado que aparece en el contendido del sitio.

Estados

Atributo idEstadao niormbre Efado
Llgues Fl

MulosfUnicos (MM HH

EJEMFLO B aja Califarnia Sur
Tipos MHumb enZ) W archanEh

Delegaciones (Municipios). Es un catalogo de delegaciones util para asignar las
areas de reparto.

Columnas:



IdDelegacion. Numero consecutivo que distingue a una delegacién o municipio
de cualquier otra.

NombDelegacion. Nombre de la delegacién o municipio que aparece en el
contenido del sitio.

Status. Indica si la delegacion o municipio se encuentra dentro del area de
reparto.

IdEstado. Mantiene la relacion con el estado al que pertenece la delegacion o

municipio.
Delegariones
Atributo idDelegacion nombDelegacion [datus idEd=adao
Llaves F F
NulosiUnicos |NM,U MM MM MM
EJEMFLO 2|La Paz 1 4
Mum ben) W arch an 1287 Humben1) Humben2}

Codigos_Postales. Tiene los codigos postales que hay en una delegaciéon o
municipio.
Columnas:

IdCodigoPostal. Almacena el codigo postal.

IdDelegacion. Mantiene la relacion con la delegacion a la que pertenece el

cddigo postal.

Codizos_Postales
Atributo idCodigoFPodal  [idDelegacion
Llaues Fl FlA

Mulos/Unicos NN, U MM

EJEMFPLO el 31
Tipos W arch an MHumbenf

Ocupaciones. Es un catadlogo de actividades que pueden desempefiar los
visitantes o consumidores en el portal.
Columnas:

IdOcupacion. Namero que distingue a la ocupacién de cualquier otra.

DescOcupacion. Nombre de la ocupacion que aparece en el contenido del sitio.
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Status. Indica si la ocupacion puede ser o no seleccionada o visible en el

contenido.
Ompaciones
Atriboto idDcupacion descOcupacion  |datus
L= FE
MNulos/Unicos [WH, L MM MM
EJEMPLO 1z|Iaeniera &n 1
computacion
Tipo Mumben’) W arch an’255y Mumben1)

Tipos_Usuarios. Almacena los distintos tipos que puede tener un usuario en el
sitio. Sirve para restringir los accesos y lo que puede o no hacer un usuario
determinado.
Columnas:
IdTipoUsuario. Nimero que distingue a un tipo de usuario de otro.
NombTipoUsuario. Nombre del tipo de usuario.

DescTipoUsuario. Indica lo que puede hacer un tipo de usuario.

Tipos_Taaros

Atribato idTipoU=uaria nombTipoUssario|dessTipallsuario
Llgues FL.
MulcsfUnicos (MM, U MM M

Usuario que se
registra en el sitio
v zu codigo postal

EJEMFLO 2|Cors umidar
=& encuentra
dentro del area de
reparto.

Tipo= Hum benZ) W arch anlfh W archan(122)

Usuarios. Tiene un registro de todos los usuarios que se han registrado en el
portal y de un administrador y un supervisor que fueron dados de alta por medio
del asistente.
Columnas:
IdUsuario. Tiene el nombre del usuario para el portal; es decir, el login o
nombre de acceso.



Nombre. Tiene el nombre del visitante, consumidor, supervisor o
administrador.

ApPaterno. Almacena el nombre paterno del usuario.

ApMaterno. Guarda el nombre materno del usuario.

Calle. Tiene la calle en donde vive el usuario y a donde se enviaran sus pedidos.
Colonia. Tiene la colonia en donde reside el usuario.

e-mail. Almacena el correo electrénico del usuario en donde se envia un
comprobante de su compra.

NumExt. Guarda el nimero de casa en donde reside el usuario.
FecNacimiento. Almacena la fecha de nacimiento del usuario.

Sexo. Tiene el sexo del usario, ya sea F para femenino o M para Masculino.
Passwd. Guarda la contrasefia cifrada del usuario.

IdCodigoPostal. Guarda el codigo postal en el que reside el usuario, que indica
la relacion con el catalogo de cédigos postales.

IdOcupacion. Almacena la ocupacién del usuario que corresponde con el
catalogo de ocupaciones.

IdTipoUsuario. Mantiene la relacion con el tipo de usuario para restringir el
acceso del usuario.

Numint. Indica el nimero interior, en caso de existir, del departamento donde
reside el usuario.

TelOficina. Guarda el nimero telefonico de la oficina del usuario.

TelCasa. Tiene le numero telefonico de la casa del usuario.

CadigoPostal. Indica el codigo postal donde reside el usuario.

RFC. Almacena el Registro Federal de Contribuyentes del usuario.
NombreDelegacion. Guarda el nombre de la delegacion en donde reside el

usuario.
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Tsmarios
Atributo idU=u=no norbre apPaterno ap Matemo ==l colonis
Ll ques Pl
MulosiUnicos (MM U NN MM NN MHN MM
EJEMFLO g nion Dulce Douglas G allegos Divisidn del Norte  [Delvalle
Tipos Wfarchan 10 W archanh “Warchant<h W arc hanBd) Warchan 123 “farchanBh
Atributo -l niu m Ext fechad miento SEHD passwd idCodigoPostal
Llques FlA
Hulozilnicos |HH NH MM NH HH NH
ingdouglas ighotma 51 025+RIF qoz
EJEMFLO 1000 A0RMETS 3100
iLom F pSUVbC A==
Tipos W arc han 1000 W arzhan 100 DATE Char Mumben15) W archana)
Atributo id0cupacion idTipoUsuario it tel Hicina tel Casa codigoPogal
Llaves FK2Z FIK3
Mulozilnicos |[WH NN M N M M
EJEMFLO 1z 3 0z il it ) EEEGEGEG | 0E100
Tipo= Humben’z) NumbenZ) “Warchan 1) Humben 157 Humben 15 farchan 0
Atributo fi nomb Delegadon
Llques
MulosfUnicos (M N
EJEMFLO D OGD7a0ez0 Benito Juirez
Tipos Humb en15) Numben15)

Mensajerias. Es un catdlogo de los mensajeros enviados para entregar los

productos. Posteriormente podra ser ocupado para mensajerias.

Columnas:

IdMensajeria. Es un nimero que distingue a un mensajero de cualquier otro.

NombMensajeria. Tiene el nombre completo del mensajero.

Status. Indica si el mensajero se encuentra activo o inactivo.

DescMensajeria. Guarda los datos del mensajero.

Mensajerias

Atriboto idMensajeria nombhbensajeria |datus desshdensajeria
Llgwes Fhk

Huloz/Unicos |NH,U HH HH M

EJEMPLO fJarge Garcia 1

Tipo MHum benZ) W arch an 1287 Mumben 1) WarchanZ 55

Estado_Pedidos. Es un catélogo que indica los estados que puede tener un

pedido.

Columnas:

IdEstadoPedido. Es un nimero que distingue el estado del pedido de cualquier

otro.

DescEstadoPedido. Indica el nombre del estado del pedido.




Estado Pedidos

Atributo idEstadoPedido  [DescEstadoPedido
L quies F L

MulosfUnicos (MM, U HH

EJEMFLO 3|Entregadao

Tipo MHumb enZ) W archanEh

Pedidos. Guarda los pedidos que han sido solicitados por los consumidores.
Columnas:
IdPedido. Numero que distingue el pedido de cualquier otro.
FechaPedido. Almacena la fecha en la que es efectuado el pedido.
IdUsuario. Mantiene la relacion con el usuario que efectud el pedido.
IdMensajeria. Mantiene la relacion con el mensajero responsable de entregar el
pedido.
IdEstadoPedido. Mantiene la relacién con el estado del pedido.
FechaEntrega. Indica la fecha en la que es entregado el pedido, en caso de que
la entrega ya se haya llevado a cabo.
FechaEnvio. Tiene la fecha en la que fue enviado el pedido.
NumGuia. Campo que se implementara después para indicar el nUmero de guia

del pedido enviado por medido de una mensajeria.

Pedidos

Atributo idPedido fechaPedida idl=suario idMensajeria idEstadoPedida fechabBrtregs
Llgwes Pl Fli Fli2 Fli2

MulosfUnicas |MM, U MM MNH MM NN M
EJEMFLO 100 20002 wan 1 el canene
Tipo Number 15 DATE Warzhan 10 Mum ben’Z) Mumben1) LATE
Atribwto fechaBEnvio I ENE]

L|awes

MulosfUnicos |M M

EJEMFLO o200z

Tipo DATE W archan 128)
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Detalle_Pedidos. Tiene los productos que fueron solicitados en un pedido.

Columnas:

NumProducto. Es el codigo del producto solicitado.

IdPedido. Almacena el nimero del pedido.

Cantidad. Contiene la cantidad de articulos solicitados del producto.

Costo. Fija el costo del producto a la hora de adquisicion.

Detalle Padidos

Atributo num Producto idPedido cantid=d cogdo

Llgwes PK, FK2 PR, FK1

Hulozdlnices |MH, U HH, U HH HH

EJEMPLO 12 100 1 0000
Tipos W arc han 157 Mumb en 1) Mumbe iy MumbenS)

Tiendas. Tiene la informacidn de la tienda a la que pertenece el sitio o Portal de
Ventas.
Columnas:
IdTienda. Tiene un numero que distingue a la tienda.
Nombre. Guarda el nombre de la tienda.
Calle. Almacena la calle donde la tienda tiene sus oficinas.
NumExt. Guarda el namero exterior de la calle en donde la tienda tiene sus
oficinas.
Colonia. Tiene la colonia en donde se encuentran las oficinas de la tienda.
e-mail. Guarda el correo de contacto con la tienda.
Actividad. Almacena la actividad de la tienda.
Tema. Mantiene la relacion con el tema utilizado en el contenido del sitio.
Servidor_SMTP. Tiene la direccion del servidor SMTP que se usard para
enviar los comprobantes a los consumidores.
Slogan. Tiene el logotipo de la tienda.
Mision. Guarda la directiva mision de la tienda.
Vision. Almacena la directiva vision de la tienda.

Objetivo. Tiene los objetivos de la tienda.



Numlint. Guarda el nimero interior, en caso de existir, de las oficinas de la

tienda.

TelTienda. Almacena el teléfono de la tienda para cualquier duda o aclaracion

de los consumidores.

Tiendas
Atributo IdTiend=s rombre calle mum Exd colonia =-miail
Ll Fl
MulosfUnicos |MM, U HH HN MHH HH HH
. pets (Fpats. com.m

EJEMPLO Pets Paztalozzi 102 (M arguarte "
Tipos Mumben) W archa 255 “archan122) W arc han107y " arch anBh W archan122)
Atributo actividad term= F=rvdor _SMTF  |Hogan mi=ion Wision
Llqwes
MHulos/Unicos |MN HH HH H H H

Wenta de Todo lo que
EJEMPLO productes para neces ta parasu

mascotas Fuegao mail. ales tra. net. ma [mas cota.
Tipos W archan128) W archa n)Gh WarchanSly W arc: han 255 " arch an 10000 W archan 10007
Atributo objetiwvio r i It tel Tiends
Llgwes
MuloefUnicos |M M M
EJEMFLO 83383308
Tipos W archan 10000 W arch an’100 Mumbe i 15)

Temas. Tiene un catdlogo de los posibles temas que se pueden ocupar en el

contenido del sitio.

Columnas:

Nombre. Cadena que identifica al tema.

MenuOver. Indica el color que tiene en el menu de categorias la categoria

cuando el raton pasa por encima de ella.

MenuUp. Indica el color que tiene el menu de categorias.

TextoOver. Indica el color que tiene el nombre de la categoria en el mena de

categorias cuando pasa el raton por encima de ella.

TextoUp. Indica el color que tienen los nombres de las categorias en el menu de

categorias.

TipoLetra. Indica el tipo de letra que se utiliza en el contenido.

ColorTexto. Indica el color del texto en el contenido.
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ColorTitulo. Indica el color de los titulos y las cabeceras de las tablas en el

contenido.
Temas
Atributo norbre rierid Cher rnenulp texdio Chear textolp
Llawes Fl
MulosfUnicos (MM, U HH MM MM MM
EJEMFLO Fuego R ojo Riojo FFEEa33 FFFFFF
Tipos W arc hanlF W arch an] 15 Warchan 15 Warchani Wiarchar(i
Atributo tipoLetra colorTexto colorTitulo
Llaves
MulosfUnicos |NM MM MM
EJEMFLO Arial o000 oooood
Tipo= W archan32) W arch anfE) W archand)
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Creacion de tablas en Oracle con SQL

CREATE TABLE CATEGORIAS (

IDCATEGORIA NUMBER (2) NOT NULL,

NOMBRE VARCHARZ (32) NOT NULL,
DESCCATEGORIA VARCHAR2 (750),

IMAGEN VARCHAR2 (255),

IDSUBCATEGORIA NUMBER (2),

STATUS NUMBER (1) DEFAULT 1 NOT NULL,

FECHAELIMINACION DATE,
PRIMARY KEY ( IDCATEGORIA ) ) ;

ALTER TABLE CATEGORIAS ADD
FOREIGN KEY (IDSUBCATEGORIA)
REFERENCES TIENDA.CATEGORIAS (IDCATEGORIA) ;

CREATE TABLE CODIGOS POSTALES (
IDCODIGOPOSTAL VARCHAR2 (5) NOT NULL,
IDDELEGACION NUMBER (5) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( IDCODIGOPOSTAL ) ) ;

ALTER TABLE CODIGOS POSTALES ADD

FOREIGN KEY (IDDELEGACION)
REFERENCES TIENDA.DELEGACIONES (IDDELEGACION) ;

CREATE TABLE DELEGACIONES (

IDDELEGACION NUMBER (5) NOT NULL,

IDESTADO NUMBER (2) NOT NULL,
NOMBDELEGACION VARCHARZ2 (128) NOT NULL,

STATUS NUMBER (1) DEFAULT 0 NOT NULL,

PRIMARY KEY ( IDDELEGACION ) ) ;



ALTER TABLE DELEGACIONES ADD
FOREIGN KEY (IDESTADO)

REFERENCES TIENDA.ESTADOS (IDESTADO) ;

CREATE TABLE DETALLE PEDIDOS (

NUMPRODUCTO VARCHAR2 (15) N
IDPEDIDO NUMBER (15) NO
CANTIDAD NUMBER (5) NO
COSTO NUMBER (10,2) NO

CHECK (CANTIDAD >0),

OT NULL,
T NULL,
T NULL,
T NULL,

PRIMARY KEY ( IDPEDIDO, NUMPRODUCTO ) ) ;

ALTER TABLE DETALLE PEDIDOS ADD
FOREIGN KEY (NUMPRODUCTO)
REFERENCES TIENDA.PRODUCTOS (

ALTER TABLE DETALLE PEDIDOS ADD
FOREIGN KEY (IDPEDIDO)
REFERENCES TIENDA.PEDIDOS (ID

CREATE TABLE ESTADOS (
IDESTADO NUMBER (2) NOT
NOMBESTADO VARCHAR2 (64),
PRIMARY KEY ( IDESTADO ) ) ;

CREATE TABLE ESTADO PEDIDOS (
IDESTADOPEDIDO NUMBER (2)
DESCESTADOPEDIDO VARCHARZ2 (6
PRIMARY KEY ( IDESTADOPEDIDO

CREATE TABLE MEDIDAS (
IDMEDIDA NUMBER (2) NOT
DESCMEDIDA VARCHARZ (64) NO
PRIMARY KEY ( IDMEDIDA ) ) ;

CREATE TABLE MENSAJERIAS (
IDMENSAJERIA NUMBER (2)
NOMBMENSAJERIA VARCHAR2 (64)
DESCMENSAJERIA VARCHARZ2 (128
STATUS NUMBER (1)
PRIMARY KEY ( IDMENSAJERIA )

CREATE TABLE OCUPACIONES (

IDOCUPACION NUMBER (2)
DESCOCUPACION VARCHAR2 (128)
STATUS NUMBER (1)

PRIMARY KEY ( IDOCUPACION ) )

CREATE TABLE PEDIDOS (

IDPEDIDO NUMBER (15)
FECHAPEDIDO DATE
IDUSUARIO VARCHARZ2 (10)
IDESTADOPEDIDO NUMBER
FECHAENVIO DATE,

FECHAENTREGA DATE,

NUMPRODUCTO)

PEDIDO) ;

NULL,

NOT NULL,
4) NOT NULL,
) )

NULL,
T NULL,

NOT NULL,
NOT NULL,

),

NOT NULL,

)

NOT NULL,

4

NOT NULL,

’

NOT NULL,
NOT NULL,
NOT NULL,
NOT NULL,

’
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NUMGUIA VARCHARZ2 (128),
IDMENSAJERIA NUMBER (2),
PRIMARY KEY ( IDPEDIDO ) ) ;

ALTER TABLE PEDIDOS ADD
FOREIGN KEY (IDUSUARIO)
REFERENCES TIENDA.USUARIOS (IDUSUARIO) ;
ALTER TABLE PEDIDOS ADD
FOREIGN KEY (IDESTADOPEDIDO)

REFERENCES TIENDA.ESTADO PEDIDOS (IDESTADOPEDIDO)
ALTER TABLE PEDIDOS ADD

FOREIGN KEY (IDMENSAJERIA)

REFERENCES TIENDA.MENSAJERIAS (IDMENSAJERIA)

CREATE TABLE PREGUNTAS (

IDPREGUNTA NUMBER (2) NOT NULL,

PREGUNTA VARCHAR2 (200) NOT NULL,

STATUS NUMBER (1) DEFAULT 1 NOT NULL,
PRIMARY KEY ( IDPREGUNTA ) ) ;

CREATE TABLE PRODUCTOS (

NUMPRODUCTO VARCHAR2 (15) NOT NULL,
NOMBRE VARCHAR2 (64) NOT NULL,
DESCRIPCION VARCHAR2 (255) NOT NULL,
CANTIDAD NUMBER (5) NOT NULL,
IDCATEGORIA NUMBER (2) NOT NULL,
STATUS NUMBER (1) DEFAULT 0 NOT
CALIFICACION NUMBER (2),
MARCA VARCHAR2 (128),
LARGO NUMBER (5),
ALTO NUMBER (5),
ANCHO NUMBER (5),
PESO NUMBER (10),
IMAGEN VARCHARZ2 (255),
IDMEDIDALARGO NUMBER (2),
IDMEDIDAALTO NUMBER (2),
IDMEDIDAANCHO NUMBER (2),
IDMEDIDAPESO NUMBER (2),
FECHAELIMINACION DATE,
IVA NUMBER (2) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( NUMPRODUCTO ) ) ;
ALTER TABLE PRODUCTOS ADD
FOREIGN KEY (IDCATEGORIA)
REFERENCES TIENDA.CATEGORIAS (IDCATEGORIA) ;
ALTER TABLE PRODUCTOS ADD
FOREIGN KEY (IDMEDIDALARGO)
REFERENCES TIENDA.MEDIDAS (IDMEDIDA) ;
ALTER TABLE PRODUCTOS ADD
FOREIGN KEY (IDMEDIDAALTO)
REFERENCES TIENDA.MEDIDAS (IDMEDIDA) ;

ALTER TABLE PRODUCTOS ADD
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FOREIGN KEY (IDMEDIDAANCHO)
REFERENCES TIENDA.MEDIDAS (IDMEDIDA) ;

ALTER TABLE PRODUCTOS ADD
FOREIGN KEY (IDMEDIDAPESO)
REFERENCES TIENDA.MEDIDAS (IDMEDIDA) ;

CREATE TABLE PROMOCIONES (
IDPROMOCION NUMBER (5) NOT NULL,
NOMBPROMOCION VARCHAR2 (64) NOT NULL,
DESCPROMOCION VARCHAR2 (128) NOT NULL,

FECHAINICIO DATE NOT NULL,
FECHAFIN DATE NOT NULL,
PROMOCION NUMBER (10,2) NOT NULL,
TIPOPROMOCION NUMBER (1) NOT NULL,
IDCATEGORIA NUMBER (2) NOT NULL,
NUMPRODUCTO VARCHAR2 (15),

PRIMARY KEY ( IDPROMOCION ) ) ;

ALTER TABLE PROMOCIONES ADD
FOREIGN KEY (IDCATEGORIA)
REFERENCES TIENDA.CATEGORIAS (IDCATEGORIA) ;

ALTER TABLE PROMOCIONES ADD

FOREIGN KEY (NUMPRODUCTO)
REFERENCES TIENDA.PRODUCTOS (NUMPRODUCTO) ;

CREATE TABLE PUBLICIDAD (

IDPUBLICIDAD NUMBER (5) NOT NULL,
NOMBPUBLICIDAD VARCHARZ (64) NOT NULL,
DESCPUBLICIDAD VARCHARZ2 (128) NOT NULL,
IMAGENPUBLICIDAD VARCHAR2 (256) NOT NULL,

TIPO VARCHARZ (16) NOT NULL,
REFERENCIA VARCHARZ2 (256),

IDTIENDA NUMBER (5) NOT NULL,

STATUS NUMBER (1) DEFAULT 0 NOT NULL,

PRIMARY KEY ( IDPUBLICIDAD ) ) ;
ALTER TABLE PUBLICIDAD ADD

FOREIGN KEY (IDTIENDA)
REFERENCES TIENDA.TIENDAS (IDTIENDA) ;

CREATE TABLE RESPUESTAS (

ID NUMBER (2) NOT NULL,
RESPUESTA VARCHAR2 (200) NOT NULL,
USERNAME VARCHARZ (10) NOT NULL,
IDPREGUNTA NUMBER (2) NOT NULL,

PRIMARY KEY ( ID ) )

ALTER TABLE RESPUESTAS ADD
FOREIGN KEY (USERNAME)
REFERENCES TIENDA.USERS (USERNAME) ;
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ALTER TABLE RESPUESTAS ADD

FOREIGN KEY (I

DPREGUNTA)

REFERENCES TIENDA.PREGUNTAS (IDPREGUNTA)
CREATE TABLE TEMAS (
NOMBRE VARCHAR2 (64) NOT NULL,
MENUUP VARCHAR2 (15) NOT NULL,
MENUOVER VARCHARZ (15) NOT NULL,
TEXTOUP VARCHAR2 (6) NOT NULL,
TEXTOOVER VARCHAR2 (6) NOT NULL,
TIPOLETRA VARCHARZ (32) NOT NULL,
COLORTEXTO VARCHAR2 (6) NOT NULL,
COLORTITULO VARCHAR2 (6) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( NOMBRE ) ) ;
CREATE TABLE TIENDAS (
IDTIENDA NUMBER (5) NOT NULL,
NOMBRE VARCHAR2 (255) NOT NULL,
CALLE VARCHAR2 (128) NOT NULL,
NUMEXT VARCHARZ (10) NOT NULL,
COLONIA VARCHAR2 (64) NOT NULL,
EMAIL VARCHAR2 (128) NOT NULL,
ACTIVIDAD VARCHAR2 (128) NOT NULL,
SLOGAN VARCHAR2 (255),
MISION VARCHAR2 (1000),
VISION VARCHARZ2 (1000),
OBJETIVO VARCHAR2 (1000),
NUMINT VARCHAR2 (10),
TELTIENDA NUMBER (15),
TEMA VARCHAR2 (64) NOT NULL,
SERVIDOR SMTP VARCHARZ2 (50) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( IDTIENDA ) ) ;
ALTER TABLE TIENDAS ADD
FOREIGN KEY (TEMA)
REFERENCES TIENDA.TEMAS (NOMBRE) ;
CREATE TABLE TIPOS USUARIOS (
IDTIPOUSUARIO NUMBER (2) NOT NULL,
DESCTIPOUSUARIO VARCHARZ2 (128),
NOMBTIPOUSUARIO VARCHARZ2 (64) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( IDTIPOUSUARIO ) ) ;
CREATE TABLE USERS (
USERNAME VARCHAR2 (10) NOT NULL,
PASSWORD VARCHARZ2 (10) NOT NULL,
NOMBRE VARCHAR2 (20) NOT NULL,
APELLIDO VARCHARZ2 (25) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( USERNAME ) ) ;
CREATE TABLE USUARIOS (
IDUSUARIO VARCHARZ2 (10) NOT NULL,
NOMBRE VARCHAR2 (64) NOT NULL,
APPATERNO VARCHARZ (64) NOT NULL,
APMATERNO VARCHAR?Z2 (64) NOT NULL,

’



CALLE VARCHARZ2 (128) NOT NULL,
COLONIA VARCHAR2 (64) NOT NULL,
EMAIL VARCHAR2 (128) NOT NULL,
NUMEXT VARCHARZ2 (10) NOT NULL,
FECNACIMIENTO DATE NOT NULL,
SEXO CHAR (1) NOT NULL,
IDOCUPACION NUMBER (2) NOT NULL,
IDTIPOUSUARIO NUMBER (2) NOT NULL,
NUMINT VARCHAR2 (10),

TELOFICINA NUMBER (15),

TELCASA NUMBER (15),

PASSWD VARCHAR2 (24) NOT NULL,
CODIGOPOSTAL VARCHARZ2 (5),
IDCODIGOPOSTAL VARCHAR2 (5),
NOMBDELEGACION VARCHAR2 (128),

RFC VARCHARZ2 (13),

PRIMARY KEY ( IDUSUARIO ) ) ;

ALTER TABLE USUARIOS ADD

FOREIGN KEY (IDCODIGOPOSTAL)

REFERENCES TIENDA.CODIGOS POSTALES

ALTER TABLE USUARIOS ADD

FOREIGN KEY

REFERENCES TIENDA.OCUPACIONES

(IDOCUPACION)

ALTER TABLE USUARIOS ADD

FOREIGN KEY

REFERENCES TIENDA.TIPOS USUARIOS

(IDTIPOUSUARIO)

(IDCODIGOPOSTAL)

(IDOCUPACION) ;

(IDTIPOUSUARIO) ;

CREATE TABLE VIGENCIAS PRECIOS (

NUMPRODUCTO VARCHAR2 (15)
PRECIO NUMBER (10, 2)
FECHAINICIO DATE
FECHAFIN DATE
PRIMARY KEY ( NUMPRODUCTO,

NOT NULL,
NOT NULL,
NOT NULL,
NOT NULL,
FECHAINICIO ) ) ;

ALTER TABLE VIGENCIAS PRECIOS ADD

FOREIGN KEY

REFERENCES TIENDA.PRODUCTOS

(NUMPRODUCTO)

(NUMPRODUCTO) ;

’

Apéndice B



Glosario 1

Glosario

AILX. Sistema operativo abierto desarrollado por IBM basado en UNIX.

Apache Server. Servidor HTTP de dominio publico. Apache fue desarrollado en
1995 y es actualmente uno de los servidores HTTP mas utilizados en la red.

Apache Software Foundation. Es una comunidad que da soporte a los proyectos de
software de codigo abierto encabezados por Apache. Los proyectos de Apache se
caracterizan por seguir un proceso de desarrollo colaborativo y consensado, basados
en una licencia de software abierta y el deseo de crear software de alta calidad.

API. Application Program Interface (Interfaz para programas de aplicacion) Conjunto
de convenciones de programacion que definen como se invoca un servicio desde un
programa. Es un conjunto de rutinas, protocolos y herramientas para la construccion
de aplicaciones de software, por medio de estas interfaces se facilita el desarrollo de
un programa mediante modulos disponibles que realizan una operacién especifica.
Applet (aplicacioncita, aplique, applet) Pequefia aplicacion escrita en Java y que se
difunde a través de la red para ejecutarse en el navegador cliente.

Archie. Aplicacion ya obsoleta, anterior al WWW, cuyo objetivo era recoger, indexar
y servir informacion dentro de Internet de forma automatica.

ARPA. Advanced Research Projects Agency (Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzada) Nombre actual del organismo militar norteamericano anteriormente
llamado DARPA, dedicado a desarrollar proyectos de investigacion con propdsitos

militares que a veces tienen tambien utilizacion civil.



ARPANET . Advanced Research Projects Agency Network (Red de la Agencia de
Proyectos de Investigacion Avanzada) Red pionera de larga distancia financiada por
ARPA (antigua DARPA). Fue la base inicial de la investigacion sobre redes y
constituyo el eje central durante el desarrollo de Internet.

Autentificacion. Verificacion de la identidad de una persona o de un proceso para
acceder a un recurso o poder realizar determinada actividad. También se aplica a la
verificacion de identidad de origen de un mensaje.

Banner. (Anuncio, pancarta) Imagen, grafico o texto de caracter publicitario,
normalmente de tamafo pequefio, que aparece en una pagina web y que
habitualmente enlaza con el sitio web del anunciante.

bit. Unidad minima de informacion digital que puede ser tratada por un ordenador.
Proviene de la contraccion de la expresion binary digit (digito binario).

Borland. Compafiia de software fundada como Borland International, esta compafiia
se distingue por sus productos para desarrollo. Dentro de sus productos mas notables
se encuentran Delphi, Borland C++, Paradox y recientemente JBuilder y Kylix.
Browser. (Navegador, visor, visualizador) Aplicacion para visualizar todo tipo de
informacién y navegar por Internet. En su forma mas bésica son aplicaciones de
hipertexto que facilitan la navegacion por los servidores de informacion en Internet;
cuentan con funcionalidades plenamente multimedia y permiten indistintamente la
navegacion por servidores WWW, FTP, Gopher, el acceso a grupos de noticias, la
gestidn del correo electrénico, etc. Ejemplos de estos son: Internet Explorer, Mosaic,
Netscape Navigator y Opera.

Byte. Conjunto significativo de ocho bits que representan un caracter.

CA. Certificate authority. Una organizacion o compafiia confiable que publica
certificados digitales y pares de llaves publicas-privadas.

CCITT. Comité Consultatif International de Telegraphie et Telephonie (Comité
Consultivo Internacional de Telegrafia y Telefonia) Organizacion de la Unién
Internacional de Telecomunicaciones de las Naciones Unidas (ITU) que, en 1995,
tras la reorganizacion de este organismo, pasoé a ser llamada ITU-TSS.



Glosario 3

CERN. Conseil Europeen pour la Recherche Nucleaire (Consejo Europeo para la
Investigacion Nuclear) Institucion europea, creada en 1954 y situada en Ginebra,
Suiza, que desarrolld, para sus necesidades internas, el primer navegador y el primer
servidor WWW (proyecto liderado por Tim Berners-Lee) Ha contribuido
decisivamente a la difusion de esta tecnologia y es uno de los rectores del W3
Consortium, el organismo clave en la difusion y estandarizacion de WWW.
Certificado. Acreditacién emitida por una entidad o un particular debidamente
autorizados garantizando que determinado dato (por ejemplo, una firma electrénica o
una clave publica) pertenece realmente a quien dice ser.

CGlI. (Common Gateway Interface) Interfaz de intercambio de datos estandar en
WWW a través del cual se organiza el envio y recepcion de datos entre navegador y
programas residentes en servidores WWW. Son Programas usados para hacer
Ilamadas a rutinas o controlar otros programas o bases de datos desde una pagina
Web.

Clase. En Tecnologia de objetos, una clase es un tipo de datos que define una
coleccion de objetos que comparten las mismas caracteristicas.

Contenido. Es la informacion que se presenta en un sitio en Internet.

Criptografia. Término formado a partir del griego kruptos, oculto la cual es una
técnica que permite la transformacion de textos legibles en secuencias de caracteres
no legibles, es la ciencia de escribir mensajes en clave secreta. Es criptografico
cualquier procedimiento que permita a un emisor ocultar el contenido de un mensaje
de modo que sélo personas en posesion de determinada clave puedan leerlo, tras
haberlo descifrado.

CSS. Cascade Style Sheet (Hoja de Estilo en Cascada) Es un conjunto de
instrucciones que definen la apariencia de uno o mas elementos de un conjunto de
paginas web con el objetivo de facilitar el manejo de su disefio.

Datagrama. Entidad de datos que transporta informacion suficiente para ser

encaminada desde su ordenador de origen a su ordenador de destino sin tener que



depender de que se haya producido anteriormente trafico alguno entre ambos y la red
de transporte.

Dato. Unidad minima de la que se componen la informacion.

DES. Data Encryption Standard (Estandar de Cifrado de Datos) Algoritmo de cifrado
de datos aprobado como estandar por la administracion de Estados Unidos de
Norteamérica.

Direccion. En Internet es la serie de caracteres, numéricos o alfanuméricos, que
identifican un determinado recurso de forma Unica y permiten acceder a él. En la red
existen varios tipos de direccion de uso comun: direccion de correo electronico (e-
mail address), IP (direccién internet) y direccion hardware o direccibn MAC
(hardware address o0 MAC address).

Dominio. Conjunto de caracteres que identifica un sitio de la red accesible por un
usuario. Asi, por ejemplo, el nombre de dominio .mx identifica a los usuarios dados
de alta en el registro mexicano de nombres de dominio.

EDI. Electronic Data Interchange (Intercambio electronico de datos) Protocolo
estandar desarrollado por DISA (Data Interchange Standards Association) para la
transmision de datos entre empresas; esta sufriendo fuertes transformaciones por el
impacto del desarrollo del comercio electrénico pues fue creado antes de la expansion
de Internet.

Estandar. Un estandar es un conjunto de acuerdos documentados que establecen una
referencia, modelo o patron, que se siguen para facilitar el trabajo, la comunicacion y
el entendimiento entre los entes involucrados.

FAQ. (Preguntas Mas Frecuentes) Preguntas y respuestas referidas a un tema
especifico, es una lista de las preguntas realizadas con mayor frecuencia y sus
respuestas. Son un buen punto de partida para iniciarse en el estudio de algun tema y
una base comun de conocimientos y discusién para todos sus usuarios.

Firma digital. Informacion cifrada que identifica al autor de un documento

electrénico y autentifica que es quien dice ser.
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Flash. Es un programa que crea graficos animados para ser mostrados en los
navegadores Internet. Lo ha desarrollado la empresa Macromedia y es ampliamente
utilizado.

FTP. (File Transfer Protocol) Protocolo que permite a un usuario de un sistema
acceder a, y transferir desde, otro sistema de una red archivos. FTP es también
habitualmente el nombre del programa que el usuario invoca para ejecutar el
protocolo.

Globalizacion. Fenémeno de repercusion automatica, instantdnea y de alcance
mundial que se da en el &mbito de las actividades sociales, econdmicas y financieras,
y que es causado principalmente por la accion combinada de las tecnologias de la
informacion y de las comunicaciones, y de los medios de comunicacion de masas.
Gopher. Antiguo servicio de informacion distribuida, anterior a la aparicion del
WWW. Desarrollado por la Universidad de Minnesota, ofrecia colecciones
jerarquizadas de informacion en Internet.

GUI. Graphical User Interface (Interfaz Grafica de Usuario) Componente de una
aplicacion informatica que el usuario visualiza y a través de la cual opera con ella.
Esta formada por ventanas, botones, menus e iconos, entre otros elementos.
Hardware. (Maquinaria) Componentes fisicos de un ordenador o de una red, en
contraposicion con los programas o elementos l6gicos que los hacen funcionar.

Host. (Sistema anfitrion, sistema principal) Ordenador que, mediante la utilizacion de
los protocolos TCP/IP, permite a los usuarios comunicarse con otros sistemas
anfitriones de una red. Los usuarios se comunican utilizando programas de
aplicacion, tales como el correo electronico, Telnet, WWW 'y FTP.

HTML. (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) Lenguaje en el que se escriben las
paginas a las que se accede a través de navegadores WWW. EI HTML le indica al
navegador cémo mostrar la informacion que recibe por medio de una serie de
instrucciones estandar (tags o marcas) que indican el formato de cada pieza de

informacion que se incluye en el documento. Los vinculos permiten a los usuarios



saltar de un documento a otro relacionado pulsando un icono o un hipertexto. Fue
desarrollado en el CERN.

HTTP. HyperText Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Hipertexto)
Protocolo usado para la transferencia de documentos WWW. Es un conjunto de
estandares que permite a los usuarios de la Web intercambiar informacion. Es el
método que se utiliza para transferir documentos desde el sistema donde se
almacenan las péaginas hasta los usuarios individuales.

IBM. International Business Machines Corporation, la compafiia de computo mas
grande del mundo. Fundada en 1911.

IDE. Integrated Development Enviroment (Ambiente de Desarrollo integrado)
Ambiente de programacion integrado en una aplicacion. Por ejemplo en una IDE de
cierto lenguaje se incluye un procesador de texto, compilador, depurador y otras
funciones.

Implementar. Poner en funcionamiento, aplicar métodos, medidas, etc., para llevar
algo a cabo.

Interface. Medio de conexion entre dos componentes de hardware, entre dos
aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion.

Internet. Internet es una red mundial de prop6sito general que interconecta a
millones de computadoras y redes alrededor del mundo

IP. Es un protocolo de la capa de red. IP se encarga de establecer y mantener las
conexiones entre nodos.

ISO. International Organization for Standardization (Organizacion Internacional para
la Normalizacién) Organizacion de carécter voluntario fundada en 1946 que es
responsable de la creacion de estandares internacionales en muchas areas, incluyendo
la informatica y las comunicaciones. Esta formada por las organizaciones de
normalizacion de sus paises miembros.

J2EE. (Java 2 Enterprise Edition) J2EE es un grupo de especificaciones disefiadas
por Sun Microsystems que permiten la creacion de aplicaciones empresariales, esto
incluye: Acceso a base de datos, utilizacion de directorios distribuidos, acceso a
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métodos remotos, funciones de correo electronico, aplicaciones Web, etc. Aqui es
importante notar que J2EE es solo una especificacion, esto permite que diversos
productos sean disefiados alrededor de estas especificaciones como por ejemplo
Tomcat.

Jakarta. Nombre dado a un proyecto del Apache Software Foundation (ASF), para
crear y dar mantenimiento a soluciones de codigo abierto sobre una plataforma Java
el cual contiene diferentes sub-proyectos.

Java Virtual Machine.(JVM) Maquina de computo abstracta, que provee un
ambiente de ejecucion independiente de la plataforma que convierte el Java bytecode
en lenguaje de maquinay lo ejecuta.

Java. Es un lenguaje de programacion orientado a objetos multiplataforma, de
proposito general, simple, con sintaxis parecida a ¢ 0 c++ con extensas capacidades
de interconexion TCP/IP.

JavaScript. Lenguaje de programacion de instrucciones desarrollado por Netscape
que permite la creacion de sitios Web interactivos. Es una herramienta relativamente
simple. JavaScript es utilizado ampliamente en las paginas Web para calculos
generales, creacion de menus dinamicos y utilizacion de graficos, permite al
programador desplegar mensajes y controlar acciones sobre elementos de la pagina.
JDBC. Interfaz de programacion (API), que permite a una aplicacion java acceder a
una base de datos mediante sentencias SQL.

JDK. Java Development Kit. (SDK - Standard Development Kit, J2SE - Java 2
Standard Edition ) Son nombres para el mismo componente que incluyen: EI API de
Java, el JRE, compilador de Java y otras funcionalidades definidas por Sun
Microsystems para el desarrollo de aplicaciones en Java. Se distribuyen gratuitamente
en el sitio de Sun Microsystems.

JRE. Java Runtime Environment. (Ambiente de ejecucion Java) Ambiente que
incluye una JVM propia para la plataforma utilizada y que solo se utiliza para
ejecutar programas en Java. Se distribuye gratuitamente en el sitio de Sun

Microsystems.



JSP. (JavaServer Page) Es una extension de los Servlets de Java que facilita la
programacion para desplegar contenido dinamico en una pagina Web. Un JSP es
basicamente una pagina HTML con codigo java incrustado el cual es ejecutado en el
servidor Web o en el servidor aplicativo.

Logo. Ver Logotipo.

Logotipo. Grupo de letras, abreviaturas, terminaciones o figuras que se utilizan como
simbolo o distintivo.

Mainframe. Es un termino utilizado para grandes computadoras, capaces de soportar
cientos o miles de usuarios simultaneamente.

Mosaic. Navegador WWW promovido por la NCSA en 1993 y desarrollado por
Marc Andreessen, mas tarde fundador de la empresa Netscape. Fue el primero que
tuvo funcionalidades multimedia sent6 las bases del modelo de publicacion y difusion
WWW.

Navegador. Ver Browser.

Netscape. Navegador creado en 1995 por Marc Andreessen, de la empresa
norteamericana Netscape. Es uno de los navegadores Internet mas difundidos.

Nodo. Punto de conexion de una red.

Objeto.

OMG. Object Management Group. Organizacién para la estandarizacion de
Software basado en objetos y componentes por medio del establecimiento de
lineamientos y especificaciones.

Oracle. Oracle Corporation es la compafiia mas grande de software cuyo negocio se
centra en productos para bases de datos. Su base de datos relacional fue la primera en
soportar el lenguaje SQL, el cual se convirtié en un estandar para la industria.

OSI. Open Systems Interconnection (Interconexion de Sistemas Abiertos) Modelo de
referencia disefiado por comités 1SO con el objetivo de convertirlos en estandares
internacionales de arquitectura de redes de ordenadores.

P&gina. Archivo que constituye una unidad significativa de informacion accesible en
la WWW a traves de un programa navegador. Su contenido puede ir desde un texto
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corto a un voluminoso conjunto de textos, graficos estaticos o en movimiento, sonido,
etc.

Paquete. La unidad de datos que se envia a través de una red. En Internet la
informacion transmitida es dividida, en su origen, en paguetes que se reagrupan para
ser recibidos en su destino.

Portal. Sitio Web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el
acceso a una serie de recursos y de servicios, entre los que suelen encontrarse
buscadores, foros, compra electrénica, etc.

Puerto. En los protocolos TCP/IP es un punto de conexion l6gica. También es un
punto de conexion fisica de un ordenador para enlazar con otros dispositivos como,
por ejemplo, médems o impresoras.

Puntocom. (dotcom) Término que se aplica a las empresas nacidas en diferentes
sectores productivos como consecuencia del desarrollo de Internet. EI nombre viene
del dominio .com que estas empresas utilizan en sus sitios web.

Red de computadoras. Sistema complejo de procesamiento distribuido, configurado
con una arquitectura que permite comunicacion de procesos y transferencia de
archivos entre nodos y las computadoras que la conforman.

Ruteo. Es el proceso que se sigue para descubrir como se encuentran interconectados
los segmentos de red y elegir el mejor camino a la maquina destino.

Script. Conjunto de caracteres formado por mandatos y secuencias de comandos, que
se utiliza muy a menudo en Internet. También se utilizan para automatizar tareas muy
habituales como, por ejemplo, la conexion a la red.

Scripting language. Lenguaje de programacion de alto nivel, comandos, lenguaje
que es interpretado (al vuelo) Un lenguaje de scripting o script puede ser un lenguaje
de programacion de proposito general, o bien un conjunto especifico de funciones
utilizadas para aumentar el funcionamiento de un programa o aplicacion.

Servidor. Sistema que proporciona recursos (por ejemplo, servidores de ficheros,
servidores de nombres) En Internet este término se utiliza muy a menudo para

designar a aquellos sistemas que proporcionan informacion a los usuarios de la Red.
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Servlet. Aplicacion Java que se ejecuta en un servidor web que realiza determinadas
funciones, tales como el acceso a bases de datos o la personalizacion paginas web.
Sesidon. Conexion activa entre un usuario y una computadora o bien entre dos
computadoras.

SET. Secure Electronic Transaction (Transaccion Electronica Segura) Protocolo
creado y publicado por Visa y MasterCard con el fin de permitir la realizacion de
transacciones electronicas (compraventas fundamentalmente) a través de la Red.
Sitio. Punto de la red con una direccién Unica y al que pueden acceder los usuarios
para obtener informacion. Website (sitio Web) es una coleccion de paginas web
dotada de una direccion unica.

Software libre. (Free Software) Programas desarrollados y distribuidos segun la
filosofia de dar al usuario la libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y
mejorar dichos programa.

Software. Programas o elementos ldgicos que hacen funcionar un ordenador, o que
se ejecutan en ellos.

Solaris. Sistema operativo abierto desarrollado por Sun Microsystems basado en
UNIX.

SQL. Structured Query Language. Es un lenguaje estandar de programacion para
obtener y actualizar informacién de una base de datos.

SSL.. Secure Socket Layer (Capa de Conexion Segura) Protocolo creado por Netscape
con el fin de posibilitar la transmision cifrada y segura de informacién a través de la
red.

Sun Microsystems. (Sun) Compafiia lider productora de servidores, productos de
almacenamiento y software relacionado. Pionera en la introduccion de sistemas
basados en Unix al mercado, cuenta son una division de investigacion y desarrollo de
donde surgio el lenguaje de programacion Java.

Swing. APl de Java para el desarrollo de interfaces de usuario (GUI), Incluye

elementos como son menus, barras de herramientas, cajas de dialogos, botones, etc.
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Swing esta escrito en Java por lo que es independiente de la plataforma y facilita el
desarrollo de aplicaciones con interfaces de usuario complejas.

Tag. (Etiqueta, mandato, marca) Instruccion que se escribe al elaborar una pagina
HTML. Un ejemplo es <P>, que indica el comienzo de un péarrafo de texto. Cada uno
de los mandatos que aparecen en una pagina es interpretado por el programa
navegador para visualizar dicha pagina de forma adecuada en una pantalla.
Tampering. Es un mecanismo para detectar la alteracion de datos durante el transito
antes de llegar a su destino.

TCP. Es un protocolo de la capa de transporte que se encarga de establecer la
comunicacion y asegura que los datos lleguen a su destino.

Tomcat. Es un contenedor de Servlets que es utilizado como la implementacion de
referencia oficial para Java Servlets y JSP. Tomcat es desarrollado por Apache
Software, bajo el proyecto de Jakarta. Ademas incluye una version del servidor web
de apache para atender peticiones HTTP y conexiones SSL.

Transaccion.

UDP. Es un protocolo de la capa de transporte que a diferencia de TCP no asegura
que el nodo destino reciba los datos.

W3C. W3 Consortium (Consorcio W3) Organizacion cuyo cometido es el
establecimiento de los estandares relacionados con WWW.

WAP. Wireless Application Protocol (Protocolo de Aplicacion de Telefonia
Inaldmbrica) Protocolo que permite a los usuarios de dispositivos moviles el acceso a
servidores web especializados, visualizando la informacién en el dispositivo movil.
WAR. Web Archive (Archivo Web) es una especificacion desarrollada por Sun que
permite agrupar un conjunto de clases y documentos que conforman una aplicacion
Web en Java. Esta agrupacion sigue una estructura definida la cual puede ser
interpretada por los productos que implementan las especificaciones de J2EE para
Web.

Web. Servidor de informacion WWW. Se utiliza también para definir el universo
WWW en su conjunto.
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WML. Wireless Markup Language (Lenguaje de marcado para dispositivos
inalambricos) Lenguaje en el que se escriben las paginas que aparecen en las
pantallas de los teléfonos mdviles y los asistentes personales digitales (PDAS)
dotados de tecnologia WAP. Es una version reducida del lenguaje HTML que facilita
la conexion a Internet de dichos dispositivos.

WWW. World Wide Web (Telarafia mundial, malla mundial, W3) Sistema de
informacion distribuido, basado en hipertexto, creado a principios de los afios 90 por
Tim Berners-Lee, investigador en el CERN. La informacion puede ser de cualquier
formato (texto, grafico, audio, imagen fija 0 en movimiento) y es facilmente accesible
a los usuarios mediante los programas navegadores.

XML. eXtensible Markup Language (Lenguaje extensible de marcado) Lenguaje
desarrollado por el W3 Consortium para permitir la descripcién de informacion
contenida en el WWW a través de estandares y formatos comunes, de manera que
tanto los usuarios de Internet como programas especificos puedan buscar, comparar y
compartir informacion en la red. El formato de XML es muy parecido al del HTML

aungue no es una extension ni un componente de éste.



Conclusiones

El desarrollo del caso de estudio cumple con el objetivo de la tesis que es generar
sitios de comercio electrénico tipo Portal de Venta con herramientas confiables. En
un principio el desarrollo de sitios de este tipo era lento, caro, el manejo de contenido
no era una tarea facil y la tienda dependia de una tercera empresa para que realizara
los cambios de productos y precios. La tecnologia existente era propietaria y cambiar
de proveedor representaba un cambio casi total del sistema.

Los modulos de la aplicacion que desarrollamos contemplan la creacion del sitio
tipo portal de venta, administracion del sitio y seguimiento de pedidos.

Con el asistente para la creacion de sitio de nuestra aplicacion, que es facil de usar
porgue es de uso intuitivo, se crea un sitio de forma rapida tomando en cuenta los
datos y algunas preferencias del cliente. La tecnologia que utilizamos permite que
éste sea compatible con diferentes plataformas sin cambio alguno.

La administracion del contenido es una tarea sencilla que cualquier persona puede
realizar y, en caso de alguna duda, puede consultar el manual de usuario.

Algunos giros de tiendas que pueden ser implementados son:

e Ventade vinosy licores.

e Venta de accesorios para mascotas.



e Venta de libros.

e Venta de circuitos electronicos.

e Venta de juguetes.

Las herramientas utilizadas son confiables y reconocidas; en la actualidad Java es
el lenguaje orientado a objetos mas utilizados, cumple con el principio de respetar
una plataforma abierta y portable, ademas de contar con un amplio respaldo por parte
de la mayoria de las empresas de desarrollo. El servidor Tomcat sirve como
referencia para la implementacion de Servlets y JSP’s, por lo que la aplicacion puede
ser llevada de forma transparente a los servidores que cumplen con los estandares
propuestos por Sun Microsystems para contenedores Web que soporten Servlets y
JSP’s. UML es el estandar para analizar y disefiar un sistema orientado a objetos
adoptado mundialmente.

El modelo de implementacién para Web utilizado se basé en una propuesta
nuestra que utiliza los JSP Unicamente para el despliegue y un Servlet para cada
conjunto de operaciones con funcionalidad comun, facilitando el mantenimiento.

Recientemente Apache Software Foundation propuso un modelo de
implementacién en Web con JSP’s y Servlets llamado Struts que ocupa como control,
en un modelo MVC, un Unico Servlet, que consideramos tiene un tiempo de respuesta
lento sobre todo cuando se trata de sistemas grandes; sin embargo, el modelo de
Struts se estd adoptando rapidamente y se han creado otros modelos similares. Esto
nos indica que la propuesta que ocupamos para el desarrollo es actual, sigue los
lineamientos tecnoldgicos que marca la tendencia de los sistemas en Web y es de
facil mantenimiento.

Uno de los problemas que enfrentamos al inicio del desarrollo de la tesis fue la
escasez de informacion vy la diferencia de conceptos entre una fuente y otra. Sélo los
libros escritos por el mismo autor tenian conceptos similares. Actualmente existen

varias fuentes directas y cada vez hay mas sitios de comercio electrénico en Internet.



Uno de los productos de software que existe para crear una tienda en Internet es el
de Yahoo-Santander pero, a diferencia de nuestro producto, el sitio y la base de datos
reside en servidores de Yahoo y sélo existe una tienda para todos los que compren su
producto. Con nuestro producto se pretende que, de preferencia, la base de datos sea
del cliente y que éste sea el encargado de administrarla con el fin de que obtenga
mayor provecho de la informacion de sus datos y sus datos sean confidenciales.

Esta primer version es Gtil para vender productos en linea y es versatil ya que
conforme lo requieran nuestros clientes se puede agregar funcionalidad y se pretende
mejorar continuamente a medida que se liberen nuevas versiones. Entre otras
funcionalidades que podriamos agregar se encuentran:

e El pago con tarjeta electronica

e La creacion de un estilo personalizado.

e Las recompensas a los clientes frecuentes con descuentos especiales.

e Un administrador de las opciones de cada usuario dependiendo de su tipo.

e Especializacion conforme al giro de la empresa.

e Automatizacion con otro portal de mensajeria para el envio de paquetes.

Cada nueva funcionalidad le agrega valor a nuestro producto y seguramente sera

util para que nuestros clientes le agreguen valor al suyo.
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