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RESUMEN 

Para las empresas que se dedican a la venta de productos o servicios es 

imprescindible encontrar todas las maneras posibles para dar a conocer sus 

productos, así ganar mercado y aumentar sus ganancias. 

El uso de la tecnología es una buena alternativa  para promocionar los productos, 

haciendo uso de ésta, las empresas pueden aumentar su competitividad y mejorar 

sus ventas. 

El uso de una solución tecnológica como una tienda virtual ayuda a las empresas 

a poner a disposición de los clientes sus productos, ya que con la ayuda del 

internet éstos pueden comprar los productos desde cualquier lugar, y en cualquier 

momento. 

Ésta solución es fácil de implementar, actualizar y mantener, además facilita el 

intercambio comercial entre el cliente y la empresa. 

La presente tesis expone los procedimientos que se necesitan para la elaboración 

de una tienda virtual, su análisis utilizando la metodología RUP y UML, y su 

desarrollo utilizando tecnologías como PHP y MySQL, con la cual es posible crear 

anuncios de venta de productos. 

Éste proyecto no está enfocado únicamente para empresas sino para personas 

particulares que deseen vender cualquier tipo de producto. 
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SUMMARY 

It is very useful for the companies which sell products or give services finding 

some alternatives for people know their products, in this way they will increment 

their sales and they gains. 

A good alterntative for companies can promote their products is the use of the 

technology, if the factories use the technology they would can increase their  

competitiveness and improve their sales. 

If the companies use the technology , for example a oneline store, this helps them 

to make availabe their products, the customers just use the internet to buy the 

productos of the companies from everywhere and whatever moment. 

This alternative is easy  implementing,  update and maintain all the time, in 

addition it is easy the interchange between the company and the customer. 

This thesis is going to present the steps that  people need  to create an online 

store, the studio using methodology RHP and UML, and their develope using 

technology as PHP and MySQL beside  it is very posible to create some ads for 

customers, in this way they are aware the products  they could  buy. 

This projet is not just focus for companies, this is still  for particular people who 

want to sell different kind of products. 
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INTRODUCCIÓN 
En el presente trabajo de graduación se encuentran los procesos 

necesarios para desarrollar una tienda virtual, las tecnologías que se 

pueden utilizar para su desarrollo y las metodologías para el análisis de la 

información. 

Se expone como realizar los casos de uso, diagrama de clase, de estado, 

de secuencia y colaboración para analizar la información de un modelo de 

negocio basado en un caso de éxito; se realiza la normalización de una 

base de datos y la programación de una solución virtual. 

1.1. ANTECEDENTES 
Antes de la salida de la web 2.0, la mayoría de las páginas web eran 

estáticas, desarrolladas únicamente con lenguajes de marcado como html 

y no eran frecuentemente actualizadas, no tenían la capacidad de 

interactuar con el usuario ni tampoco permitían que éstos aporten con 

información para el sitio. 

 

A partir de la evolución a 2.0, algunos sitios web tomaron el nombre de 

aplicaciones web, las cuales tomaron un enfoque más social y ofrecen 

mayor interactividad con el usuario, puesto que éste puede aportar con el 

contenido del sitio. 

 

Las aplicaciones web han sido medianamente explotadas en nuestro país, 

algunas empresas ya poseen sus propias aplicaciones de gestión 

administrativa basadas en la web; al implementarlas, han observado 

varias ventajas sobre las aplicaciones normales de escritorio como la 

centralización de la información, el acceso en todo momento y en 

cualquier lugar a la aplicación, además de que no se necesita instalar 

complementos en el sistema operativo, ya que solamente es necesario un 

navegador web y acceso a internet, además no es se necesita instalarla 

sobre un sistema base específico ya que es multiplataforma. 

 

Actualmente existen varios tipos de aplicaciones web, entre las más 

conocidas se puede mencionar las redes sociales, aplicaciones de correo 

electrónico, tiendas virtuales; sobre estas últimas se puede decir que en 
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nuestro país no están bien establecidas, existen muchas empresas que no 

toman como alternativa el uso de internet para dar a conocer sus 

productos o servicios sino más bien se dedican a ofertarlos de la manera 

tradicional, mediante el uso de tiendas propias en las cuales los clientes 

tienen que acercarse para comprar algún artículo; distinto es el caso en 

otros países en los cuales toman como principal medio el uso del internet 

para ofertar sus productos a sus clientes, haciendo este proceso de venta 

y compra más ágil y eficiente utilizando la tecnología actual. 

Entre las aplicaciones más conocidas en nuestro país que se dedican a 

ofertar productos se destaca mercado libre, en la cual clientes o empresas 

crean anuncios de venta para promocionar artículos o servicios; fuera del 

país se pueden mencionar Amazon o eBay. 

 

Los usuario de internet en nuestro país están enterados de la existencia 

de las tiendas virtuales aunque no se ha masificado su utilización, ya sea 

por desconfianza al momento de ingresar sus datos de contacto por falta 

de mecanismos de seguridad, o por falta de mecanismos de distribución 

que garanticen la entrega del producto. 

1.2. DIAGNÓSTICO O PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMÁTICA 
GENERAL 

1.2.1. Causa - Efectos 
Para promocionar o vender cualquier producto, las empresas o 

personas por lo general publican un anuncio de venta en la prensa 

local, esto demanda un gasto económico para el vendedor, ya que 

tiene que cancelar un monto dependiendo del tipo de anuncio, y el 

tiempo que éste permanezca publicado, sin contar los gastos 

adicionales que tendría que cancelar en caso de que el anuncio 

contenga información errónea. 

El gasto innecesario de dinero al publicar un anuncio de venta en la 

prensa y no en un medio gratuito y mundialmente conocido como es 

el internet. 

Al anunciar un producto en un medio local un grupo muy limitado de 

personas tendría acceso a él, ya que el anuncio podrá ser 
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observado únicamente por personas que se encuentren dentro del 

área de distribución del medio. 

La pérdida de potenciales compradores al anunciar un producto o 

servicio en un medio local. 

 

La información publicada no es actualizable, es decir, una vez 

publicado el anuncio en la prensa no se puede modificar, ya sean 

los datos de contacto o la información del producto, esta parte es 

crítica ya que de esta información depende gran parte del éxito de la 

venta. 

El anuncio puede contener información errónea y/o desactualizada 

haciendo más difícil el proceso de compra - venta. 

 

Los anuncios publicados en la prensa se encuentran impresos en 

un medio perecible como es el papel. 

Al publicar un anuncio en un medio perecible, la información se 

puede perder o deteriorar, esto dificulta su recuperación. 

 

Las personas interesadas en comprar un artículo tienen que buscar 

su producto en una lista no tan bien organizada. 

Si existen publicados varios anuncios, será muy difícil encontrar uno 

que sea de interés para el usuario, haciendo el proceso de compra 

menos eficaz. 

1.2.2. Pronóstico y control del pronóstico 
Se evitara el gasto innecesario, ya que se podrá publicar en internet 

anuncios de venta gratuitos, haciendo uso de la aplicación web, los 

cuales duraran el tiempo que el usuario crea necesario. 

 

Al publicar en internet, los anuncios podrán ser vistos por muchos 

más compradores, por el hecho de que el anuncio se encuentra en 

una red mundial y muy conocida. 
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La información que contiene el anuncio siempre podrá ser 

actualizada; gracias a la aplicación web el usuario podrá modificar 

cualquier información que desee, las veces que sean necesarias. 

 

Toda la información se encontrará almacenada en un medio no 

perecible como lo es una base de datos, esto evitará la perdida de 

información. 

 

Mediante el filtrado de anuncios por su categoría o precio va a ser 

mucho más fácil encontrar un anuncio específico que sea de interés 

para el usuario, sin mencionar la reducción en el tiempo de 

búsqueda. 

1.3. FORMULACIÓN DE LA PROBLEMÁTICA ESPECÍFICA 
1.3.1. Problema Principal 

¿Será posible realizar un intercambio comercial de productos varios 

mediante el desarrollo de una solución virtual como es una tienda 

online utilizando la tecnología web 2.0? 

1.3.2. Problemas Secundarios 

- ¿Ayudará la identificación de casos de uso y escenarios a 

conocer el modelo del negocio? 

- ¿La extracción de clases ayudará al desarrollo de la aplicación? 

- ¿Permitirá la elaboración de diagramas conocer las relaciones y 

el flujo de información entre distintas clases? 

- ¿Ayudará la normalización de la base de datos a gestionar y 

organizar la información de manera óptima? 

1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. Objetivo General 
Realizar el análisis y diseño de una solución web para la compra y 

venta de productos varios. 

1.4.2. Objetivos Específicos 

- Elaborar el modelo de negocio basándose en algún caso de 

éxito para conocer únicamente las actividades que se pretenden 

automatizar. 

- Identificar los casos de uso y escenarios del modelo de negocio. 
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- Extraer las clases necesarias encontradas en los casos de uso 

para el desarrollo de la aplicación. 

- Realizar los diagramas UML de clases, estados, secuencia y 

colaboración para conocer la relación entre las distintas clases. 

- Elaborar la normalización de la base de datos. 

- Desarrollo de la aplicación. 

- El proceso final de compra se realizará mediante el envío de un 

mensaje con los datos de contacto al correo electrónico del 

comprador y vendedor utilizando funciones o clases PHP. 

1.5. JUSTIFICACIÓN 

1.5.1. Teórica 

Una tienda virtual es una aplicación web que se encuentra alojada 

en un servidor, la cual gestiona información de una base de datos y 

se puede acceder a ésta mediante un navegador web. 

 

Éste tipo de aplicaciones simula un comercio convencional, que 

utiliza como medio principal el internet para realizar las 

transacciones, en la que, los vendedores ponen a disposición de 

sus clientes varias imágenes de los productos junto con sus 

especificaciones, para finalmente poder adquiridos. 

 

Por lo general estas aplicaciones ofrecen facilidades al momento de 

pagar por un producto ya que se lo hace mediante el uso de tarjetas 

de crédito o mediante transferencias de dinero; existen tiendas 

virtuales en las cuales al momento de adquirir un artículo el 

comprador obtiene los datos de contacto del vendedor para luego 

acordar la forma de pago y entrega del producto. 

 

Todo este proceso hace que las transferencias comerciales se 

hagan más rápidamente, ya que los clientes pueden comprar desde 

cualquier lugar y en cualquier momento. 
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1.5.2. Metodológica 

En la parte del análisis será necesaria la utilización de herramientas 

y metodologías de desarrollo de software para la recolección de la 

información y el estudio del negocio. 

 

Para desarrollar la tienda virtual se utilizará un lenguaje de 

programación que se ajuste a las necesidades de la aplicación, éste 

tiene que ser orientado a la web como php, para el maquetado es 

posible utilizar CSS y JavaScript para mejorar la interactividad con 

el usuario; se puede facilitar la programación mediante el  uso de un 

entorno de desarrollo integrado, el cual contiene las herramientas 

necesarias para desarrollar y probar la aplicación; también será de 

uso una base de datos como mysql en la cual se almacenarán los 

anuncios de los productos y demás información de los usuarios, 

categorías, comentarios, etc., toda la aplicación se alojará en un 

servidor web para que los clientes puedan acceder a ella a través 

de internet haciendo uso de un navegador, este servidor será 

seleccionado dependiendo del tipo de lenguaje de programación 

con el cual se desarrolle la aplicación, apache en el caso de PHP. 

1.5.3. Práctica 

Al implementar la aplicación las personas o empresas podrán 

agilizar el proceso de compra y venta, anunciando sus productos en 

un medio tan conocido como es el internet, además conocerán 

mejor las especificaciones de un producto antes de comprarlo, entre 

otros beneficios. 
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MARCO DE REFERENCIA 
2.1. MARCO TEÓRICO 

2.1.1. Navegador Web 
Un navegador web es una aplicación que se encuentra instalada en 

un computador u otro dispositivo, es capaz de visualizar 

determinados archivos o páginas web que se encuentren 

almacenadas dentro de un servidor o de manera local. 

El navegador web interpreta el código HTML con el que están 

desarrolladas las páginas web, permitiendo al usuario visualizar e 

interactuar con el contenido de la misma. 

El nombre de navegador se da porque comúnmente dentro de una 

página web existen hipervínculos que enlazan o dirigen al usuario a 

una sección dentro del mismo documento o hacia otro distinto, 

dando la sensación de navegar sobre distintos archivos. 

Funcionamiento 

Para poder comunicarse entre sí, el servidor y el navegador utilizan 

por lo general el protocolo HTTP que sirve para la transmisión de 

datos de hipertexto, aunque actualmente la mayoría de 

navegadores aceptan varios protocolos como por ejemplo; HTTPS 

que permite transferir hipertexto de manera segura, FTP para la 

transferencia de archivos, protocolos para uso de correo como POP 

y NMAP, etc. 

Cuando un usuario escribe una dirección de un sitio web en el 

navegador, éste busca esa dirección en un servidor de direcciones 

o servidor de dominios, el cual lo re direcciona al servidor en donde 

se encuentra almacenado el sitio o página web, una vez en el 

servidor web, el navegador va a empezar a interpretar el código que 

se encuentra en la página y a visualizarlo, además buscara los 

componentes que conforman la página como imágenes, scripts, 

etc., para descargarlos y almacenarlos en una carpeta temporal 

para luego mostrarlos en el cuerpo de la página. 

Se puede observar de mejor manera la interacción entre el 

navegador web y los servidores en el siguiente gráfico: 
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Gráfico	  1:	  Navegador	  Web	  

Los navegadores más utilizados actualmente son; Mozilla Firefox de 

la Fundación Mozilla, Internet Explorer de Microsoft, Google Chrome 

de Google, Safari de Apple y Opera de Opera Software. 

2.1.2. Servidor Web 
Un servidor web es un programa que se encuentra instalado en un 

computador, permanece continuamente ejecutándose en espera de 

solicitudes que los usuarios realizan por medio de un navegador 

web. 

El servidor web se comunica generalmente con el navegador 

mediante el protocolo HTTP. 

Las solicitudes enviadas por los usuarios pueden ser con distintos 

fines, ya sea para requerir información o para solicitar una página 

web. 

El servidor web es el encargado de compilar y ejecutar las 

aplicaciones que se encuentran del lado del servidor, y enviar la 

información al cliente en forma de hipertexto. 

Se llama servidor dedicado a un computador en el cual se aloja una 

sola aplicación de alta demanda que tiene que dar respuesta a 

numerosas solicitudes; en cambio un servidor compartido es un 

computador en el que se encuentran varias aplicaciones las cuales 

comparten los recursos del ordenador. 
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Gráfico	  2:	  Servidor	  Web	  

Un servidor local es aquel que se encuentra en el mismo 

computador del cliente, es utilizado normalmente para realizar el 

desarrollo y pruebas de aplicaciones web.  

Un servidor remoto es el que se encuentra fuera del computador del 

cliente, se lo utiliza para almacenar las versiones o páginas 

definitivas de la aplicación web. 

Existen varios servidores web, entre los más conocidos se 

encuentran Apache y Apache Tomcat de Apache Software 

Fundation, Internet Information Server de Microsoft, Glassfish de 

Sun Microsystems ahora Oracle, entre otros. 

Servidor Apache 

Es el servidor web de código abierto más conocido y utilizado en la 

actualidad, personalizable y fácilmente configurable; es un servidor 

que puede ejecutarse en varios sistemas operativos como Windows, 

Linux, MacOSX entre otros, viene pre instalado en varias versiones 

de Linux y en MacOSX. 

Apache por lo general se utiliza en una solución LAMP que está 

conformada por el sistema operativo Linux, el servidor Apache, la 

base de datos MySQL y el lenguaje de programación PHP, Python o 

Perl. 

Internet Information Server 
Internet Information Server o IIS es un servidor web para sistemas 

operativos de Microsoft, se utiliza generalmente para contener 

aplicaciones escritas en ASP y ASP.net. 

IIS es parte de un conjunto de servicios para sistemas Windows 

llamado Internet Information Services, estos servicios vienen 

preinstalados en sistemas operativos para servidores de Windows, 



12 
	  

además existen versiones limitadas de éstos en versiones para 

clientes como Windows XP Professional o Windows 7. 

Servidor GlassFish 

GlassFish es un servidor web gratuito y de código libre creado por 

Sun Microsystems, ahora Oracle, es utilizado generalmente para 

alojar aplicaciones desarrolladas en JSP. 

Como en la mayoría de proyectos de código libre, el soporte se da 

por una comunidad que trabaja constantemente en mejorar este 

servidor. 

2.1.3. Aplicación Web 
Una aplicación web es un software alojado en un servidor web en el 

que los usuarios pueden acceder mediante el uso de un navegador 

web y con una conexión a internet, o intranet en caso de que el 

servidor sea local. 

Las aplicaciones web son escritas o desarrolladas haciendo uso de 

un lenguaje de programación que es compilado o interpretado por el 

servidor, como PHP y por otros lenguajes interpretados por el 

navegador como HTML, CSS y Javascript. 

Comúnmente este tipo de aplicación está estructurada como una 

aplicación en tres capas,  la primera seria el navegador, la segunda 

el servidor web y la tercera la base de datos. 

Éstas aplicaciones deben funcionan independientemente de la 

plataforma que el usuario utilice, ya que son ejecutadas por el 

navegador, pero existen algunos conflictos que puede presentarse 

al ejecutarla en distintos navegadores, como por ejemplo al 

momento de utilizar cookies o de visualizar interfaz de la aplicación, 

ya que no todos los navegadores interpretan de la misma manera 

las sentencias CSS. 

Los principales beneficios que posee una aplicación web son: 

- En la mayoría de los casos no es necesario instalar software 

adicional en la computadora del usuario para ejecutar la 

aplicación, solo basta con el navegador web. 

- No existen problemas de compatibilidad entre el computador y la 

aplicación. 
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- El uso de espacio en el disco duro es insignificante, ya que toda 

la aplicación se encuentra almacenada en el servidor. 

- Los recursos utilizados son mínimos al ejecutar la aplicación. 

- Se puede ejecutar la aplicación desde cualquier plataforma. 

- Se puede acceder a la aplicación en cualquier momento, solo 

basta poseer un navegador web y acceso a internet. 

- Se puede acceder a la aplicación desde cualquier dispositivo, ya 

sea un PC de escritorio o un portátil o un dispositivo móvil, 

aunque es necesario modificar la interfaz de usuario para que se 

adapte a la resolución de pantalla de cada dispositivo. 

Los inconvenientes principales serian, la funcionalidad reducida de 

la aplicación o la reducida interacción con el usuario, ya que existen 

acciones que no son posibles realizar o difíciles de implementar 

como el arrastrar y soltar, o elaborar gráficos estadísticos, pero esto 

se soluciona gracias a nuevas tecnologías como javascript, jquery, 

entre otras. 

Hoy en día, las personas estamos más familiarizadas con las 

aplicaciones web, gracias a la aparición de redes sociales, tiendas 

en línea, aplicaciones de correo, y muchas más. 

2.1.4. Web Hosting 
Un web hosting es un espacio dentro de un servidor en el cuál los 

usuarios pueden almacenar aplicaciones web, imágenes, 

información o cualquier archivo que sea accesible mediante internet. 

Las empresas que brindar servicios de hosting pueden ofertar dos 

tipos de planes, un gratuito o uno pago. 

Hosting Gratuito 

Éste tipo de servicio ofrece características limitadas, como poca 

capacidad de almacenamiento, registro de pocos dominios, no 

incluye servicio de correo, etc.; para poder financiar los gastos, el 

proveedor incluye publicidad en el sitio que utiliza el servicio. 

Se utiliza este tipo de alojamiento por lo general para probar 

aplicaciones o para almacenar sitios que no van a ser mantenidos 

con regularidad o de poco acceso. 
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Hosting de Pago 

Es lo contrario a poseer un servicio gratuito, posee mayores 

características y se utiliza para almacenar sitios con mayor número 

de visitas, los cuales se mantienen con mayor regularidad. 

Dominio 

Los dominios ayudan a que sea más fácil acceder a un PC o 

servidor mediante la utilización de nombres comunes en vez de 

direcciones ip. 

Existen empresas desde las cuales es posible reservar un nombre 

de dominio mediante pagos anuales y también existen otras que 

ofrecen dominios gratuitos. 

Si se posee un dominio previamente reservado es posible registrarlo 

al momento de configurar nuestro hosting, como también lo 

podemos reservar cuando contratamos el servicio de alojamiento. 

2.1.5. Comercio Electrónico 
Se conoce como comercio electrónico al intercambio comercial que 

se realiza por medio de internet.  

La mayoría de empresas que ofertan productos o servicios han visto 

como alternativa realizar estrategias de pre venta, venta y post 

venta a través del internet. 

La pre venta se da cuando la empresa promociona los productos 

por medio de un sitio web, en donde los clientes pueden encontrar 

los productos con información sobre características, condiciones, 

etc.; además deberá existir una forma para contactarse con la 

empresa para obtener mayor información o para realizar un pedido. 

El proceso de venta se da cuando el cliente ha seleccionado uno o 

varios productos del catálogo para realizar el pedido; debe existir al 

menos una forma de cobro, ya sea una tradicional como la entrega 

de datos de contacto, giro bancario, depósitos en cuentas, etc.; o 

una más actual como la transferencia electrónica o pagos con 

tarjeta de crédito. 

El proceso de post venta es igual de importante que los anteriores, 

este trata de dar un adicional o la venta del cliente, ya sea un 

descuento en la próxima compra u ofreciéndole productos 
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relacionados al adquirido luego de la venta, con la finalidad de que 

el cliente confíe en la empresa y vuelva a realizar otra transacción. 

2.1.6. Tienda en Línea 
Una tienda en línea no es más que una aplicación web en donde se 

realizan transacciones de compra y venta mediante el uso de 

internet. 

Los vendedores publican sus artículos o servicios en la aplicación, 

para que los compradores mediante el navegador web accedan a 

ésta para hacerse con los productos. 

Las tiendas en línea por lo general gestionan la información que se 

encuentra en una base de datos como el catálogo de productos, 

categorías, usuarios, etc. 

Este tipo de aplicaciones facilitan las transacciones comerciales 

entre comprador y vendedor, ya que están disponibles las 24 horas 

del día, y las compras se pueden realizar desde la comodidad del 

hogar o desde cualquier lugar mediante un  dispositivo con acceso a 

internet. 

Casos de Éxito 

En la actualidad existen muchas empresas conocidas que se 

dedican a vender productos por medio de internet como Amazon, 

eBay, BestBuy, la propia tienda de aplicaciones de Apple,  entre 

muchas otras; en nuestro país se puede decir que la aplicación que 

posee más popularidad es Mercado Libre. 

Amazon 
Amazon es una empresa dedicada al comercio electrónico, fue 

fundada en 1994 por Jeff Bezos; inicialmente se dedicaba a la venta 

de libros por internet, tuvo gran acogida en los años posteriores y 

logro diversificarse, actualmente se dedica a vender todo tipo de 

productos desde electrodomésticos hasta software, incluyendo un 

producto propio llamado Kindle que era utilizado para leer libros 

electrónicos, ahora con su nueva versión Kindle Fire es posible 

navegar en internet e instalar varias aplicaciones, así Amazon 

quiere ganar más mercado en el mundo del comercio por internet. 
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BestBuy 
BestBuy es una empresa dedicada al comercio en línea, empezó 

siendo un negocio dedicado a la venta de equipos de audio, luego 

adquirió varias empresas hasta convertirse en lo que es 

actualmente. 

BestBuy al igual que Amazon oferta productos tanto de hardware 

como software, actualmente pertenece a la firma Future Shop con la 

que pudo internacionalizarse. 

Ésta empresa posee almacenes donde oferta sus productos en 

EEUU, Canadá, México, China, Puerto Rico y Turquía. 

Mercado Libre 
Mercado libre es una empresa que nació en Argentina, ésta posee 

una aplicación que cumple con las características para denominarse 

tienda en línea, en la cual los usuarios son capaces de publicar 

anuncios de venta, ya sea de productos o servicios, para que luego 

estos productos sean comprados por otros usuarios. 

Para publicar un anuncio en mercado libre basta con registrarse de 

manera gratuita y llenar un formulario con datos personales y de 

contacto, es posible publicar anuncios gratis y también publicar 

anuncios que  generen costos adicionales. Mercado libre cobra el 

5% de comisión al usuario por venta exitosa, y posee un sistema de 

calificaciones que permite conocer al usuario que pretende comprar 

un producto, el grado de confianza que posee un vendedor por las 

transacciones realizadas anteriormente. 

Los pagos en mercado libre no se realizan como en la mayoría de 

tiendas en línea, mediante un check out que involucra tarjetas de 

crédito, más bien, al momento de comprar un artículo, mercado libre 

envía un correo electrónico a ambas partes, tanto al comprador 

como al vendedor para que ellos acuerden la mejor manera de pago 

y entrega del producto. 

Mercado libre realiza operaciones en trece países incluido Ecuador 

en la cual se encuentran distribuidores, mayoristas, minoristas, 

personas particulares o empresas que desean publicar o dar a 

conocer sus productos. 
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Para obtener el modelo de negocio en el análisis del sistema que se 

pretende desarrollar en ésta tesis, se tomaran en cuenta los 

procesos de éste caso de éxito, pero únicamente, de los procesos 

que se pretenden automatizar, como son los procesos de 

publicación de un nuevo producto, la realización de preguntas o 

comentarios sobre el producto, la compra de un producto, y la 

clasificación de productos dependiendo de su categoría. 

2.1.7. Desarrollo Web 
Cuando se habla de desarrollo web se hace referencia al conjunto 

de tecnologías tanto de lado del cliente como del servidor que se 

encuentran relacionadas en un aplicación o sitio web. 

Las tecnologías del lado del servidor pueden ser una base de datos 

o un lenguaje de programación que es interpretado o compilado por 

el servidor, en cambio las tecnologías del lado del cliente son las 

que se ejecutan en un navegador web. 

2.1.8. Web 2.0 
La web 2.0 es una tecnología que está enfocada a que exista mayor 

colaboración por parte del usuario final con las nuevas aplicaciones 

web, anteriormente las páginas web no eran comúnmente 

actualizadas, presentaban contenido estático en la que los usuarios 

no interactuaban o colaboraban con el sitio. 

Actualmente las aplicaciones ofrecen información que los mismos 

usuarios son capaces de actualizar y manipular a su gusto, como en 

las redes sociales, blogs, etc. 

A más de existir interacción o colaboración con el usuario, para que 

una aplicación o un sitio se pueda llamar 2.0, es necesario que en el 

mismo estén implementadas algunas de las siguientes tecnologías: 

- Hojas de estilo separadas del código mediante CSS. 

- Javascript que ayuda a mejorar la operatividad del sitio o 

aplicación. 

- Lenguajes de programación para web. 

- Bases de datos. 

- Ajax. 

- Flash, entre otras. 
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2.1.9. Tecnologías Web 
PHP 
PHP es un lenguaje de programación interpretado de código 

abierto, utilizado para el desarrollo web, por lo general PHP es 

incrustado en HTML para darle más dinamismo a la aplicación web. 

Fue creado por Rasmus Lerdorf en 1994, puede ser implementado 

en la mayoría de servidores web, además de ser multiplataforma. 

Actualmente existen muchos sitios desarrollados con este lenguaje 

de programación, es de fácil aprendizaje ya que tiene gran parecido 

al lenguaje C y existe mucha información que se puede consultar. 

El hosting de éste lenguaje es de muy bajo costo, ya que es de 

código libre y se puede implementar fácilmente en Apache. 

Existen muchos frameworks y plugins que facilitan el desarrollo con 

php, como yii o zend, los cuales ahorran mucho tiempo al crear una 

aplicación. 

Sintaxis: 
<?php 

 echo “Hola Mundo”; 

?> 
 

Entornos de Desarrollo para PHP 
Existen muchos IDE’s para desarrollar en PHP, uno de los más 

conocidos es Adobe Dreamweaver, que posee toda una suite de 

desarrollo para facilitar la programación, otros IDE’s conocidos son 

Aptana Studio, PHPDesigner, incluso un editor de texto simple 

puede servir para crear aplicaciones en PHP. 

JSP 

Esta tecnología fue creada por Sun Microsystems, está basada en 

Java y es utilizada para desarrollar aplicaciones para la web. 

Permite la utilización de scripts en el desarrollo; los scripts no son 

más que fragmentos de código encontrados en un documento de 

texto plano que generalmente son interpretados. 

Los servidores web más utilizados con éste tipo de tecnología es el 

Apache Tomcat y GlassFish, ambos gratuitos. 
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Sintaxis: 
<% if (count == 2)  

System.out.println() 
} else { 

System.out.println() 
} %> 

 
Entornos de Desarrollo para JSP 
El IDE más utilizado para desarrollar en JSP es Eclipse, aunque 

existen muchos otros más. 

ASP.net 
ASP.net es un lenguaje de programación sucesor de ASP, que se 

utiliza para desarrollar sitios o aplicaciones web con tecnología 

Microsoft, pertenece al framework de Microsoft .NET por lo que al 

desarrollar en ASP.net es posible utilizar cualquier lenguaje que 

acepte esta plataforma. 

ASP.net es una de las tecnologías más utilizadas en nuestro país 

junto con SQL Server para el desarrollo de aplicaciones, lo utilizan 

desde empresas pequeñas hasta agencias bancarias. 

Sintaxis: 
<%@ Page Language="C#" %> 
protected void Page_Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
 Label3.Text = DateTime.Now.ToString(); 
}  

Entorno de Desarrollo para ASP.net 
El entorno de desarrollo que se utiliza para programar en ASP.net 

es Visual Studio, que posee un gran número de herramientas y 

asistentes que facilitan enormemente el desarrollo. 

JavaScript 
JavaScript es un lenguaje de programación que es interpretado por 

el navegador del cliente, que permite crear eventos o cambiar 

propiedades de varios elementos o controles que se encuentran en 

la aplicación o sitio web. 

Éstos eventos son ejecutados o disparados en el momento que el 

usuario realiza una acción, como por ejemplo al hacer click con el 

ratón o al presionar una tecla. 
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No es necesario instalar ningún programa para que el navegador 

interprete el código javascript, solo basta con escribir código 

directamente en la página web o simplemente referir un script que 

se encuentre en un archivo aparte. 

JavaScript dota a la aplicación web de interactividad, vuelve a la 

interfaz de usuario mucho más amigable y reduce el tiempo en que 

la aplicación realiza validaciones y otras operaciones más que no 

necesitan ejecutarse en el servidor. 

Sintaxis: 
<script> 

var variable = x; 
function function_name() 
{ 

  specifications… 
} 

</script>  
Entornos de Desarrollo para JavaScript 
Igual que en PHP, solo hace falta tener instalado en el ordenador un 

editor de texto básico para desarrollar en javascript, pero existen 

varios IDE’s que facilitan el desarrollo en este lenguaje, entre los 

más utilizados se puede mencionar Adobe Dreamweaver y Aptana 

Studio. 

Ajax 

Es un conjunto de tecnologías que ayudan a desarrollar 

aplicaciones web interactivas. La conforman XML, XHTML, 

Javascript Asíncrono, CSS y XMLHttpRequest, se ejecutan del lado 

del cliente manteniendo al mismo tiempo la comunicación con el 

servidor. 

Su uso se puede observar cuando al realizar una acción en una 

página web se recarga solo parte de esta, con esto se logra 

aumentar la interactividad con el usuario, velocidad y manejo de las 

aplicaciones. 

Como entorno de desarrollo se puede mencionar Aptana Studio o 

Adobe Dreamweaver, aunque existen muchos más. 
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JQuery 

JQuery es una biblioteca Javascript, aunque muchos 

desarrolladores lo consideran un framework que facilita 

enormemente el desarrollo de aplicaciones web en las que se desee 

agregar interactividad con el usuario. 

Es gratuito y de código abierto tanto para desarrollar proyectos 

libres como privados. 

Con ésta biblioteca podemos crear animaciones, eventos, manipular 

hojas de estilo, efectos, etc. 

Para utilizar esta librería se necesita referirla en la página web como 

por ejemplo: 

<script src="jquery-1.3.2.min.js" type="text/javascript"></script>. 

El entorno que se puede utilizar para desarrollar en jQuery es 

Adobe Dreamweaver o Aptana Studio u otros. 

HTML 5 

HTML 5 es la última versión del lenguaje de marcado más popular 

de la web, aunque todavía se encuentra en etapa de prueba, pero 

ya existen muchos sitios que han tomado ésta tecnología como 

alternativa para sus desarrollos. 

Posee nuevas etiquetas que facilitan el desarrollo de sitios web y de 

aplicaciones, están pensadas para facilitar el diseño de la estructura 

de la página web, ya que indican explícitamente cada sección de la 

página por ejemplo la etiqueta <nav> indica que dentro de ella se 

encuentran los enlaces de navegación de la página, como la 

etiqueta <article> que contiene un artículo o la etiqueta <footer> que 

indica el pie de la página. 

Para indicar que nuestra aplicación o página web está escrita en 

html5 y pueda ser interpretada por los navegadores, únicamente se 

tiene que indicar el tipo de documento mediante <!DOCTYPE 

HTML>. 

La principal evolución que tiene esta tecnología es la etiqueta 

<canvas> con la cual es posible crear animaciones de todo tipo, 

incluso en tres dimensiones, actualmente existen muchos juegos 
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escritos en html5 gracias a esta etiqueta, por esta razón se cree que 

el fin de flash en los sitios web está muy presente. 

Sintaxis: 
<!DOCTYPE HTML> 
<canvas> 
<nav> 
<section> 
<article> 
<audio> 
<video>  

Entornos de Desarrollo para HTML 5 
Se puede mencionar Aptana Studio que posee una herramienta de 

autocompletado con para varias etiquetas html5 que es de gran 

ayuda en el desarrollo. 

CSS 

Las hojas de estilo en cascada o css es utilizado al momento de 

maquetar o diseñar las páginas web, permiten modificar las 

propiedades de estilo de cada elemento html como por ejemplo es 

posible cambiar de fondo al documento html, colocar bordes a una 

división, cambiar el tipo de letra a una caja de texto, etc. 

Permite dividir el diseño de la estructura de una página web, es 

posible definir el estilo para una página de tres maneras: 

- Teniendo todo el código css en un documento fuera de la página 

web, para poder utilizar ese documento dentro de la página es 

necesario únicamente vincular la hoja de estilo. Se puede dar 

estilo a un elemento de la página web haciendo referencia a su 

etiqueta, a un id o a una clase definida en la hoja de estilo. 

- Definiendo el código de estilo en una sección dentro de la 

etiqueta <head> de la página. De ésta manera es también 

posible definir el diseño de la estructura de la página. 

- Insertando el código de estilo dentro de cada etiqueta que se 

pretende diseñar, esta manera no es la recomendada, ya que la 

estructura de la página y el diseño se encuentran juntos 

dificultando el mantenimiento de la página. 

El mejor método que se puede escoger para definir el estilo de la 

página web es mediante un documento aparte con extensión .css, 
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ya que al momento que se pretende dar mantenimiento al diseño de 

la página va a ser mucho más fácil y nos va a ahorrar mucho 

tiempo, además de otros beneficios como el no escribir en cada 

etiqueta el mismo diseño definido previamente en otra. 

Sintaxis: 

body { 
    color: #404040; 
    font-family: "Helvetica"; 
    font-size: 13px; 
    margin: 0; 
}  

Blueprint 
Blueprint es un framework CSS que ayuda a reducir el tiempo de 

desarrollo de un sitio o aplicación web, ofrece una plantilla diseñada 

en Adobe Photoshop de 950 pixeles, algunos plugins y una hoja de 

estilo con clases pre definidas con dimensiones estándares para 

asignar a los elementos de la página web. 

960 Grid System 
960 Grid System al igual que Blueprint es un framework o conjunto 

de librerías que facilita el maquetado de una aplicación o sitio web, 

contiene una grilla basada en 960 pixeles, clases CSS que diseñan 

objetos con dimensiones estándares que se ajustan a la grilla, 

también contiene librerías javascript para añadir interactividad a los 

objetos de la aplicación. 

Twitter Bootstrap 
Bootstrap es un framework o conjunto de librerías que ayudan a la 

elaboración de aplicaciones web, fue desarrollado por ingenieros de 

twitter y contiene varios elementos ya diseñados en css3, javascript 

y html5 como cajas de texto, tipografías, botones, entre otros; 

además las dimensiones de varios elementos se ajustan 

correctamente con las dimensiones de la plantilla de Blueprint, al 

juntar las dos herramientas se logra reducir significativamente el 

maquetado de la aplicación. 
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PHPMailer 
PHPMailer es una clase PHP que facilita el envío de mensajes 

electrónicos sin necesidad de configurar un servidor smtp, es 

posible configurarlo de tal manera que se pueda utilizar una cuenta 

de usuario en gmail propia para el envío de mensajes. 

Para utilizar una cuenta de gmail es necesario especificar el número 

de puerto del servidor smtp de gmail y el nombre de usuario y 

contraseña de la cuenta que se quiere utilizar. 

2.1.10. Bases de Datos 
MySQL 
MySQL es un sistema gestor de base de datos creada por MySQL 

AB, luego fue adquirida por Sun Microsystems, ahora Oracle; 

permite elaborar bases de datos relacionales, procedimientos 

almacenados, vistas, disparadores, réplicas, etc.; además ofrece 

varios tipos de datos. 

Existen dos tipos de licencias para MySQL, una gratuita y otra de 

uso comercial. 

Es multiplataforma, es decir se puede instalar en Windows, Linux, 

MacOSX entre muchos otros sistemas, es la base de datos 

preferida por los programadores para ser implementada junto con 

PHP. 

Sintaxis: 

DELETE FROM table_name 
[WHERE where_definition] 
[ORDER BY ...] 

[LIMIT row_count]	  
 

Entornos de Desarrollo para MySQL 
MySQL posee su propio entorno de desarrollo, se llama MySQL 

Workbench con el cual es posible crear de manera gráfica las bases 

de datos con sus relaciones mediante un diagrama entidad relación, 

realizar backups, modificar la estructura de las tablas, crear y 

ejecutar scipts SQL, entre muchas otras opciones más. 
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Otra buena opción de entorno de desarrollo es PHPMyAdmin, que 

es gratuito igual al anterior, también posee una suite muy completa 

para diseñar y gestionar las bases de datos MySQL. 

SQL Server 
SQL Server es un sistema gestor de base de datos de Microsoft 

basado en el modelo relacional, últimamente está extendido en 

muchas aplicaciones en internet. 

No es multiplataforma, esto quiere decir que solo se puede ejecutar 

en plataformas Windows, soporta transacciones, procedimientos 

almacenados, vistas, es muy seguro, escalable y estable. 

La programación se la realiza mediante Transact-SQL. 

Sintaxis: 
SELECT campos  
FROM tabla1 INNER JOIN tabla2 ON 

tabla1.campo1 = tabla2.campo2  
Entorno de Desarrollo para SQL Server 
SQL Server posee una herramienta gráfica llamada Microsoft SQL 

Server Management Studio, que es una suite de herramientas 

bastante potente que ayuda a administrar las bases de datos e 

instancias de SQL. 

PostgreSQL 

PostgreSQL es un gestor de base de datos libre y de código abierto, 

es multiplataforma, se basa en el modelo relacional y ha sido 

aplicada en muchos proyectos de varias empresas como Sony, 

Skype, entre otros. 

El mantenimiento y mejoras que se realizan en este gestor de base 

de datos se dan por un grupo de desarrolladores que trabajan para 

mejorarlo, este grupo se llama PostgreSQL Global Development 

Group. 

Este gestor está diseñado para soportar un alto número de 

transacciones o consultas en la base de datos. 

Sintaxis: 
INSERT INTO contacts (contact_id, list_id) 

SELECT contact_id, 55 
 FROM contacts 
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Entorno de Desarrollo 
Para diseñar bases de datos en PostgreSQL existe un buen IDE 

llamado PgAdmin. 

2.2. MARCO TEMPORO/ESPACIAL 

El desarrollo de éste proyecto tomará alrededor de seis semanas. 

La aplicación no está enfocada para ser implementada en una 

determinada empresa, más bien, cualquier empresa o persona que desee 

publicar o promocionar un producto o servicio podrá hacerlo. 

2.3. MARCO LEGAL 

Como marco legal se puede mencionar la ley de propiedad intelectual que 

protege las invenciones de software como obras literarias por la escritura 

de código.  

Ésta ley permite a los creadores sacar provecho económico de su 

creación. 

Parte de la ley de propiedad intelectual son los derechos de autor del 

software propietario, que obliga a comprar licencias para hacer uso del 

software, caso contrario se incurre en el delito de uso ilegal de software. 
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METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 
3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

3.1.1. Investigación Aplicada 

Se utilizará para que, a partir del conocimiento adquirido del modelo 

de negocio, crear un aplicativo. 

“Se caracteriza por su interés en la aplicación, utilización y 

consecuencias prácticas de los conocimientos. La investigación 

aplicada busca el conocer para hacer, para actuar, para construir, 

para modificar”.1 

3.2. MÉTODOS 

3.2.1. Método Cualitativo 

Se utilizará el método cualitativo ya que mediante el estudio de los 

procesos de un caso de éxito de una tienda online, se podrá 

conocer el modelo del negocio, el cual servirá para realizar el 

análisis del sistema. 

“Consiste en descripciones detalladas de situaciones, eventos, 

personas, interacciones y comportamientos que son observables. 

Incorpora lo que los participantes dicen, sus experiencias, actitudes, 

creencias, pensamientos y reflexiones tal como son expresadas por 

ellos mismos y no como uno los describe”.2 

3.3. TÉCNICAS 

3.3.1. Observación 

Se aplicará para obtener información acerca del comportamiento de 

procesos existentes. 

3.4. METODOLOGÍA INFORMÁTICA 

La metodología RUP será la que se utilizará para desarrollar la aplicación, 

es actualmente junto con UML la metodología más utilizada  para el 

análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a 

objetos, ésta metodología se tomará en cuenta únicamente para realizar el 

modelo de negocio, casos de uso y modelo de clases. 

La metodología RUP se divide en cuatro fases que son: 

Fase de Inicio 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 GRAJALES TEVNI (03/2000) copiado el 05 de noviembre de 2011 de http://tgrajales.net/investipos.pdf 
2 GONZÁLES Y HERNÁNDEZ (s/f) copiado el 25 de agosto de 2011 de 
http://www.mitecnologico.com/Main/MetodosCuantitativos	  
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En esta fase se identifica el dominio mediante un glosario de términos y se 

conocen los procesos mediante un informe del modelo de negocio. 

Fase de Elaboración 
En este punto se realizan los casos de uso con sus posibles escenarios. 

Fase de Construcción 
En esta fase se identifican las clases y se realizan los diagramas de 

clases, estados, secuencia y colaboración; además se elabora un 

producto, en este caso una aplicación. 

Fase de Transición 

Esta fase está representada por la implementación del producto, este 

punto no se va a desarrollar, ya que la implementación no forma parte de 

los objetivos de este trabajo. 

3.5. EL FLUJO DE TRABAJO DE LOS REQUISITOS 

La única finalidad de éste tema es conocer los requisitos del usuario o 

cliente que desea se automaticen o mejoren determinados procesos. 

3.5.1. Determinar las necesidades del Cliente 

Determinar que necesita el cliente no basta con preguntárselo, es 

un poco más complejo que eso, ya que el cliente puede que no esté 

enterado de lo que sucede en la empresa, ya que no tiene sentido 

solicitar un sistema más rápido, si la razón principal por la que el 

sistema actual sea lento es por la base de datos mal diseñada, lo 

que produce que el sistema tenga tiempos de respuesta largos; en 

este caso si se desarrolla un nuevo sistema será igual de lento que 

el anterior. 

Sin la ayuda de un analista de sistemas el cliente se convierte en 

una fuente mala de información, sin embargo sin la ayuda de este 

no hay manera de averiguar lo que realmente se necesita 

desarrollar. 

Con el respaldo del proceso unificado se podrá determinar las 

necesidades reales del cliente. 

El primer paso para en el flujo de trabajo de requisitos es 

comprender el dominio o entorno de negocio en el cual el sistema 

va a operar, este dominio puede ser de ventas y compras, de 

contabilidad, bancario, etc.; una vez comprendido el dominio es 
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posible utilizar diagramas UML para describir los procesos del 

negocio, a este procedimiento se lo denomina modelo de negocios. 

El modelo de negocios es utilizado para conocer con exactitud 

cuáles son los requerimientos del cliente. 

El proceso unificado es iterativo e incremental, esto quiere decir 

que,  sigue una orden preestablecida y es repetitivo; un ejemplo de 

esto es que, para obtener los requisitos del cliente es necesario 

primero comprender el dominio, luego realizar el modelo de 

negocios para después conocer los requerimientos del cliente, como 

se puede observar este proceso es incremental; luego de conocer 

los requerimientos del cliente estos son refinados, esto quiere decir 

que son mejorados; a partir del nuevo conocimiento que se tiene, se 

comprende mejor el dominio y se puede mejorar el modelo de 

negocio, por ende es posible conocer de mejor manera los 

requisitos del cliente, aquí se aplica el concepto de iterativo ya que 

se repite todo el proceso las veces que sean necesarias hasta 

comprender a profundidad los requerimientos del cliente. 

3.5.2. Comprensión del Dominio 

Es de gran importancia que el analista al momento de comprender 

el dominio, se familiarice con los términos que el cliente utiliza para 

transmitir las ideas, ya que la no comprensión de estos términos o la 

mala interpretación podrían causar desde fallas al sistema actual 

hasta demandas por negligencia. 

Para evitar estos problemas es necesario crear un glosario de 

términos que va a contener palabras técnicas, este glosario se va a 

ir incrementando a medida que se va estudiando el dominio. 

3.5.3. Modelo de Negocio 

Luego de haber comprendido y de tener conocimientos sobre 

ciertos conceptos que forman parte del negocio, se deberá elaborar 

el modelo de negocios, que es una descripción de los procesos del 

dominio o de la empresa. 

La razón por la que se hace esto es para comprender los procesos 

del negocio del cliente, cuando se obtiene este conocimiento es 

posible aconsejar al cliente sobre que porción de los procesos es 
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posible o es necesario automatizar, también se puede conocer que 

procesos se pueden mejorar. 

Para conocer los procesos existen varias técnicas de recolección de 

información como la entrevista y la encuesta. 

Para el desarrollo de esta tesis no se ha tomado en cuenta una 

empresa en particular para obtener información acerca de los 

procesos, toda la información se obtendrá de un caso de éxito, por 

esta razón no será necesario el uso de ninguna técnica de 

investigación como la entrevista. 

El siguiente gráfico explica mejor el proceso que se sigue para 

obtener los requisitos del cliente. 

Inicio

Comprensión del dominio

Elaboración modelo de negocio

Obtener un conjunto de requisitos

¿Los requisitos 
son satisfactorios? Fin

Compresión del dominio a fondo

Refinar el modelo de negocio

Refinar los requisitos

NO

SI

	  
Gráfico	  3:	  Flujo	  de	  Trabajo	  de	  los	  Requisitos	  

3.6. CASOS DE USO 

Anteriormente se mencionó que es posible hacer uso de diagramas UML 

para representar el modelo de negocios, el primer diagrama UML es el 

caso de uso. 

Un caso de uso muestra la interacción que existe entre el usuario y el 

sistema. 

Es una herramienta importante para los desarrolladores ya que es posible 

obtener una lista de aciertos y errores que realizan los usuarios, además 
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refleja con claridad los requerimientos desde el punto de  vista de los 

usuarios. 

En la siguiente figura se puede observar cómo se grafica un caso de uso. 

	  
Gráfico	  4:	  Caso	  de	  Uso 

La figura correspondiente al Vendedor se lo conoce como actor, el actor 

no necesariamente debe ser una persona, también puede otro sistema, el 

circulo representa al caso de uso o la actividad del negocio y el rectángulo 

al propio sistema de información. 

Por lo general es fácil identificar a un actor, ya que este normalmente es 

un usuario del sistema, no obstante cualquiera que tenga una función 

importante en el caso de uso es visto como un actor. 

Para comprender mejor sobre que trata un caso de uso es necesario 

colocar una descripción del mismo. Por ejemplo: 

Gráfico	  5:	  Breve	  Descripción	  del	  Caso	  de	  Uso 
Para obtener los requisitos iniciales del cliente, es necesario describir paso 

a paso cada uno de los casos de uso, con esto es posible comprender 

cada actividad de cada proceso del negocio. Ejemplo: 

Sistema de Compra y Venta en 
Internet

Vender Producto

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Vender Producto permite al Vendedor crear un anuncio de venta de algún producto o 
servicio.

Sistema de Compra y Venta en 
Internet

Vender Producto

Vendedor
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Gráfico	  6:	  Descripción	  Detallada	  del	  Caso	  de	  Uso 
Como paso final en el proceso de adquirir los requisitos iniciales está el 

refinamiento de los casos de uso, en donde se van a detallar todos los 

datos solicitados en las actividades de los casos de uso. Ejemplo: 

	  

Sistema de Compra y Venta en 
Internet

Vender Producto

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Vender Producto permite al Vendedor crear un anuncio de venta de algún producto o 
servicio.

Caso de Uso Detallado
1. El Vendedor ingresa al sistema.
2. El Vendedor selecciona la opción iniciar sesión.
3. El sistema le solicita sus datos de autenticación.
4. El Vendedor ingresa los datos de autenticación.
5. El sistema valida los datos ingresados.
6. El sistema crea una sesión para el usuario en caso de que los datos sean los correctos.
7. El Vendedor selecciona la opción vender.
8. El sistema le solicita que ingrese información del producto o servicio:
9. El Vendedor ingresa la información.
10. El sistema valida la información ingresada.
11. El sistema almacena la información.

Sistema de Compra y Venta en 
Internet

Vender Producto

Vendedor
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Gráfico	  7:	  Refinamiento	  del	  Caso	  de	  Uso 
3.7. EL FLUJO DE TRABAJO DEL ANÁLISIS ORIENTADO A OBJETOS 

Mediante el flujo de trabajo del análisis orientado a objetos es posible 

extraer las clases que va a poseer el sistema. 

Éste flujo de trabajo tiene dos propósitos, el primero es conocer a 

profundidad los requisitos y el segundo es ayudar a la comprensión de la 

estructura del sistema de información que se pretende desarrollar. 

Con el flujo de trabajo del análisis es posible identificar las clases 

basándose en los casos de uso definidos anteriormente. 

En esta sección se van a identificar los distintos tipos de clases como son: 

La Clase Entidad es aquella que permanece en el sistema de información 

durante mucho tiempo, por ejemplo la clase factura. 

La Clase Borde presenta una entrada o salida de información entre el 

sistema y el actor, por ejemplo la clase reporte de facturas entre fechas o 

la clase interfaz de usuario. 

La Clase Control es la que contiene cálculos matemáticos o algoritmos, 

por ejemplo la clase validar cédula. 

Es posible representar el tipo de clases mediante gráficos UML, a esto se 

lo denomina estereotipar las clases, las representaciones de las clases 

utilizando UML son las siguientes: 

Breve Descripción
El caso de uso Vender Producto permite al Vendedor crear un anuncio de venta de algún producto o 
servicio.
Caso de Uso Detallado
1. El Vendedor ingresa al sistema.
2. El Vendedor selecciona la opción iniciar sesión.
3. El sistema le solicita sus datos de autenticación.
    Nombre de Usuario
    Contraseña
4. El Vendedor ingresa los datos de autenticación.
5. El sistema valida los datos ingresados.
6. El sistema crea una sesión para el usuario en caso de que los datos sean los correctos.
7. El Vendedor selecciona la opción vender.
8. El sistema le solicita que ingrese información del producto o servicio:
    Nombre del Producto
    Estado del Producto
    Categoría del Producto
    Precio del Producto
    Descripción del Producto
    Foto del Producto
9. El Vendedor ingresa la información.
10. El sistema valida la información ingresada.
11. El sistema almacena la información.
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Gráfico	  8:	  Estereotipo	  de	  Clases	  con	  UML 

3.7.1. Extracción de Clases Entidad 

Para extraer las clases entidad es necesario primero describir los 

escenarios de los casos de uso, luego es necesario realizar un 

diagrama para conocer las relaciones entre las clases entidad, y por 

último se realizará un diagrama de estados para determinar las 

operaciones que se realizan con cada clase. 

Identificación de Escenarios 

Luego de detallar los casos de uso es necesario determinar los 

posibles escenarios o las posibles circunstancias en las que se 

desarrollan los casos de uso, a estos escenarios también se los 

denominan casos de error. Ejemplo: 

Gráfico	  9:	  Identificación	  de	  Escenarios 
La cantidad de escenarios a tomar en cuenta queda a criterio de los 

analistas, por lo general se seleccionan los escenarios dependiendo 

Clase Entidad Clase Borde Clase Control

Sistema de Compra y Venta en 
Internet

Vender Producto

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Vender Producto permite al Vendedor crear un anuncio de venta de algún 
producto o servicio.

Caso de Uso Detallado
1. El Vendedor ingresa al sistema.
2. El Vendedor selecciona la opción iniciar sesión.
3. El sistema le solicita sus datos de autenticación.
4. El Vendedor ingresa los datos de autenticación.
5. El sistema valida los datos ingresados.
6. El sistema crea una sesión para el usuario en caso de que los datos sean los correctos.
7. El Vendedor selecciona la opción vender.
8. El sistema le solicita que ingrese información del producto o servicio:
9. El Vendedor ingresa la información.
10. El sistema valida la información ingresada.
11. El sistema almacena la información.

Posible Escenario: Error de Autenticación
5.1 Los datos de autenticación son incorrectos.
5.2 El sistema vuelve a solicitar al Vendedor los datos de autenticación.
5.3 El vendedor ingresa nuevamente los datos de autenticación.
5.4 El sistema valida los datos ingresados.
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del tiempo que se tenga para el desarrollo; los escenarios tienen 

que ser los suficientes para comprender claramente el modelo de 

negocio. Éste proceso es crucial en el análisis del sistema ya que 

basándose en los escenarios normales y de excepción se realizarán 

los demás diagramas UML. 

Diagrama de Clases 

El objetivo del diagrama de clases es extraer las clases entidad, 

determinar las relaciones entre clases y por último encontrar los 

atributos de cada clase. 

Para seleccionar las clases se puede seleccionar los sustantivos 

que no sean abstractos de los casos de uso. 

Además se tiene que tomar en cuenta que las clases entidad son 

perdurables o que se almacenan por un largo tiempo en el sistema. 

Las características de una clase son conocidas como propiedades, 

es la información detallada de la clase, en la clase vendedor las 

propiedades serian el Nombre, Apellido, Dirección, Teléfono, Email, 

etc. 

Las operaciones son las actividades o acciones que se pueden 

realizar con la clase, por lo general a estas acciones se las conocen 

como métodos; en la clase vendedor los métodos serían 

CrearNuevo(), Eliminar(), Actualizar(), etc. 

Se pueden representar las clases mediante un rectángulo, el cual va 

a contener tres niveles, en el primero se escribirá el nombre, en el 

segundo sus propiedades y en el tercero las operaciones que se 

pueden realizar con la clase.  

Ejemplo: 

	  
Gráfico	  10:	  Representación	  de	  una	  Clase 

Crear Nuevo()
Eliminar()
Actualizar()

Nombre
Apellido
Dirección
Teléfono
EMail
Nombre de Usuario
Contraseña

Vendedor
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En un diagrama de clases existen varios tipos de relaciones, estas 

son, de asociación, de herencia, de agregación, y de dependencia. 

Asociación 

Este tipo de relación permite asociar clases que colaboran entre sí. 

Por ejemplo: 

	  
Gráfico	  11:	  Asociación	  –	  Diagrama	  de	  Clases 

Herencia 

La relación de herencia indica que una clase puede tener similares 

propiedades u operaciones que otra. 

A la clase que hereda las características de la otra se la conoce 

como subclase o clase hija, y a la otra se la conoce como súper 

clase o clase padre. Se representa de la siguiente manera: 

	  
Gráfico	  12:	  Herencia	  –	  Diagrama	  de	  Clases 

Agregación 

En una agregación por referencia la clase hija no depende de la 

clase padre, esto quiere decir que, si la clase padre es eliminada, la 

clase hija puede sobrevivir. Se la representa de la siguiente manera: 

	  
Gráfico	  13:	  Agregación	  por	  Referencia	  –	  Diagrama	  de	  Clases 

En cambio en una agregación por valor, la clase hija no puede 

sobrevivir sin la clase padre, se la modela así: 
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Gráfico	  14:	  Agregación	  por	  Valor	  –	  Diagrama	  de	  Clase 

Dependencia 

Este tipo de relación permite representar la dependencia entre las 

distintas clases, esto quiere decir que, cuando se realiza algún 

cambio en la clase independiente afectará a la dependiente. 

Ejemplo: 

	  
Gráfico	  15:	  Dependencia	  –	  Diagrama	  de	  Clases 

 

 

Diagrama de Estados 

El diagrama de estados muestra las operaciones que son realizadas 

por o para el sistema. 

Su simbología es la siguiente: 

	  
Gráfico	  16:	  Diagrama	  de	  Estados 

El icono para describir un estado es un cuadrado con bordes 

redondeados, las líneas continuas con una punta de flecha 

representan las transiciones, un circulo relleno representa el punto 

inicial del estado y una diana representa el punto final. 

Se puede modificar el icono del estado dividiéndolo en tres partes, 

la primera va a mostrar el nombre, en la segunda se van a encontrar 
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las variables o propiedades, y en la tercera se describirán las 

actividades u operaciones. 

Se puede agregar información en las líneas de las transiciones 

indicando que acción o suceso se realiza. 

Ejemplo: 

	  
Gráfico	  17:	  Ejemplo	  de	  un	  Diagrama	  de	  Estados 

3.7.2. Extracción de Clases Borde 

Las clases borde son fáciles de extraer ya que representan una 

entrada o salida de información, como puede ser una pantalla de 

entrada o salida, un informe impreso, etc. 

3.7.3. Extracción de Clases Control 
Al igual que las clases borde, este tipo de clases son fáciles de 

extraer, cada cálculo complejo o validación que requiera de un 

algoritmo complicado puede ser representado por una clase control. 

3.8. DIAGRAMA DE SECUENCIA 

El diagrama de secuencia muestra la interacción entre las distintas clases 

u objetos, revela la manera en la que los objetos se comunican entre sí a 

través del tiempo. 

Los objetos son representados por rectángulos con su nombre en 

subrayado, estos se alinean horizontalmente de manera que sea más fácil 

interpretar el diagrama. 

La línea discontinua que se encuentra debajo de cada objeto representa 

su tiempo de vida, a esta línea se la denomina línea de vida. 

Junto con la línea de vida se encuentra un rectángulo pequeño que se lo 

conoce como activación, y representa la ejecución de una operación por 

Ciclo del Sistema de Ventas

Vender un 
Producto

Nombre
Precio

GuardarVenta
EmitirMail

Inicio Fin

Vender un Producto 
seleccionado
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parte del objeto, el ancho de éste rectángulo determina el tiempo que se 

demore la operación en ejecutarse. 

La representación gráfica de estos objetos es la siguiente: 

	  
Gráfico	  18:	  Objeto	  –	  Diagrama	  de	  Secuencia 

Los elementos anteriores no son utilizados como regla general, ya que es 

posible hacer uso del estereotipado de clases en vez de los objetos. 

Ejemplo: 

	  
Gráfico	  19:	  Estereotipo	  de	  Clase	  –	  Diagrama	  de	  Secuencia 

Los mensajes en los diagramas de secuencia van de una línea de vida de 

un objeto a otra de otro objeto, aunque es posible que un objeto se envíe 

así mismo un mensaje, esto quiere decir que, el mensaje va de la línea de 

vida de un objeto hacia su propia línea de vida. 

Los menajes utilizados en los diagramas de secuencia pueden ser de tres 

tipo; simple, síncrono o asíncrono. 

Un mensaje simple es el paso del control de un objeto a otro; un objeto al 

enviar un mensaje síncrono espera la respuesta de ese mensaje antes de 

continuar con su trabajo; y por último un objeto al enviar un mensaje 

asíncrono, no espera una respuesta para continuar con su trabajo. 

Las representaciones graficas de los distintos mensajes son las 

siguientes: 

	  
Gráfico	  20:	  Mensajes	  –	  Diagrama	  de	  Secuencia 
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3.9. DIAGRAMA DE COLABORACIÓN 

El diagrama de colaboración se parece mucho al diagrama de secuencia, 

ya que muestra la manera en que los objetos colaboran entre sí. 

Estos diagramas presentan la misma información que los diagramas de 

secuencia, esto quiere decir que se puede convertir un diagrama de 

secuencia en uno de colaboración y viceversa. 

La diferencia principal entre los dos diagramas es que, el diagrama de 

secuencia se organiza de acuerdo al tiempo, mientras que el de 

colaboración se organiza de acuerdo al espacio. 

Para representar un mensaje en el diagrama de colaboración, se dibuja 

una flecha cerca de la línea de asociación entre los objetos, el mensaje 

indica al objeto receptor que ejecute alguna operación. 

Se tiene que agregar una cifra en el mensaje para representar la 

secuencia, esta cifra y el mensaje se separan por dos puntos. Ejemplo: 

	  
Gráfico	  21:	  Diagrama	  de	  Colaboración 

Al igual que en los diagramas de secuencia, es posible utilizar el 

estereotipado de clases para realizar el diagrama de colaboración. 

Ejemplo: 

	  
Gráfico	  22:	  Clases	  con	  Estereotipos	  –	  Diagrama	  de	  Colaboración 
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3.10. NORMALIZACIÓN DE LA BASE DE DATOS 

La normalización es un proceso mediante el cual se organiza mejor la 

manera en la que van a estar almacenados los datos en una base de 

datos. 

Sirve para simplificar el mantenimiento de la información, evitar la 

redundancia de datos, controlar la integridad referencial, reducir el espacio 

de almacenamiento, entre otros. 

Existen varias reglas conocidas como formas normales que se tienen que 

seguir para lograr normalizar una base de datos.  

Por lo general existen tres formas normales, aunque existen muchas otras 

más que vuelven a este proceso más complejo. 

Para el desarrollo de esta tesis basta con seguir las tres primeras formas 

normales, ya que la base de datos que se pretende desarrollar no es tan 

significativa. 

3.10.1. Primera Forma Normal 
En la primera forma normal todas las columnas que se repiten con 

frecuencia tienen que eliminarse y ser colocadas en tablas distintas. 

Esto permite eliminar la redundancia de información y disminuirá el 

espacio de almacenamiento. 

3.10.2. Segunda Forma Normal 
En la segunda forma normal las columnas que no dependen de la 

clave principal de esa tabla tienen que ser eliminadas. 

Con esto evitamos que las tablas se sobrecarguen de información, 

además se reduce la inconsistencia de datos, ya que únicamente se 

guardará la llave principal de la otra tabla para poder consultar su 

información. 

3.10.3. Tercera Forma Normal 
En esta forma normal se definen las llaves primarias y foráneas, 

además se establece la relación entre las distintas tablas mediante 

un diagrama entidad relación de la base de datos. 

3.11. TECNOLOGÍAS PARA EL DESARROLLO 

Para seleccionar las herramientas de desarrollo es posible crear una 

matriz de prioridades para conocer las características más importantes 

que tiene que tener una herramienta. 
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Además se elaborará una matriz de ponderación para saber que 

herramienta cumple mejor con cada característica. 

Gráfico	  23:	  Matriz	  de	  Prioridades	  –	  Lenguajes	  de	  Programación	  Web 
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Desarrollo de aplicaciones 
robustas en la web 0,5 1 1 0,5 0,5 0,5 0,5 4,5 17,65

Fácil manejo 0,5 0 0,5 0,5 0 0 1 2,5 9,80

Gestión de Memoria 1 0 0,5 0,5 0,5 0,5 0 3 11,76

Desarrollo de aplicaciones 
orientadas a objetos

1 0,5 1 0 0,5 0,5 0 3,5 13,73

Multiplataforma 0,5 0,5 0,5 0,5 1 1 0 4 15,69
Compatibilidad con bases 
de datos

0 0 0,5 0,5 1 0,5 0 2,5 9,80

Compatibilidad con 
servidores web

0,5 0 0,5 0,5 1 0,5 0 3 11,76

Ayuda, soporte y 
documentación

0,5 1 0 0 0 0,5 0,5 2,5 9,80

26 100,00

MATRIZ DE PRIORIDADES - LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN WEB
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Gráfico	  24:	  Matriz	  de	  Ponderación	  –	  Lenguajes	  de	  Programación	  Web 

Se puede observar en el resultado de la matriz de ponderación que la 

herramienta JSP cumple mejor con las prioridades de un lenguaje de 

programación para la web, sin embargo para desarrollar la aplicación de 

esta tesis se tomará en cuenta PHP ya que éste cumple con los requisitos 

suficientes para desarrollar una aplicación pequeña. 

Valor Total Valor Total Valor Total

Caracteristicas

Desarrollo de aplicaciones 
robustas en la web 17,6% 4 0,71 4 0,71 3 0,53

Fácil manejo 9,8% 3 0,29 3 0,29 4 0,39

Gestión de Memoria 11,8% 4 0,47 4 0,47 3 0,35

Desarrollo de aplicaciones 
orientadas a objetos 13,7% 4 0,55 4 0,55 3 0,41

Multiplataforma 15,7% 4 0,63 2 0,31 4 0,63

Compatibilidad con bases 
de datos

9,8% 4 0,39 3 0,29 4 0,39

Compatibilidad con 
servidores web

11,8% 3 0,35 3 0,35 4 0,47

Ayuda, soporte y 
documentación 9,8% 3 0,29 4 0,39 4 0,39

Valores 100,0% 3,69 3,37 3,57
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Gráfico	  25:	  Matriz	  de	  Prioridades	  –	  Bases	  de	  Datos 
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Escalabilidad, estabilidad y 
seguridad 0,5 1 0 1 0,5 1 0,5 0,5 5 18,87

Conexiones remotas 0,5 0 0 0,5 0,5 0,5 0,5 0 2,5 9,43
Procedimientos 
Almacenados y Vistas

0,5 0 0,5 1 0 0 0,5 0 2,5 9,43

Fácil Manejo 0 0 0 0 0,5 0,5 1 1 3 11,32

Gestión de memoria 1 0,5 1 0 0,5 0,5 0,5 0 4 15,09

Compatibilidad con 
Lenguajes de Programación 0 0,5 0 0,5 0,5 1 0 0 2,5 9,43

Compatibilidad con 
Sistemas Operativos 0,5 1 0 0 0,5 0 0,5 0 2,5 9,43

Interfaces gráficas para la 
administración 0 0,5 0,5 0,5 0 0 0,5 0 2 7,55

Ayuda, soporte y 
documentación 0 0 0 1 0 0 0,5 1 2,5 9,43

26,5 100,00

MATRIZ DE PRIORIDADES - BASES DE DATOS
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Gráfico	  26:	  Matriz	  de	  Ponderación	  –	  Bases	  de	  Datos 

En la matriz se observa que SQL SERVER cumple mejor con las 

características de la base de datos, pero no es necesario hacer uso de 

este gestor, ya que la base de datos que se va a diseñar no va a poseer 

una estructura grande, más bien va a estar compuesta por un máximo de 

diez tablas. 

Para el maquetado de la aplicación se utilizará CSS, mediante las hojas 

de estilo es posible mejorar la apariencia de las aplicaciones web sin 

necesidad de utilizar imágenes, ni flash, ni  ninguna otra tecnología que 

hagan la carga de la aplicación más lenta. 

Se utilizará JavaScript para agregar efectos en la aplicación, por ejemplo 

el paso de productos mediante un slider. 

Mediante un cuadro comparativo se puede determinar que servidor se 

ajusta mejor a la tecnología que se va a utilizar en el desarrollo de la 

aplicación, en este caso PHP. 

 

 

Valor Total Valor Total Valor Total

Caracteristicas

Escalabilidad, estabilidad y 
seguridad 18,9% 4 0,75 3 0,57 4 0,75

Conexiones remotas 9,4% 3 0,28 4 0,38 4 0,38

Procedimientos 
Almacenados y Vistas

9,4% 4 0,38 4 0,38 4 0,38

Fácil Manejo 11,3% 4 0,45 3 0,34 3 0,34

Gestión de memoria 15,1% 4 0,60 3 0,45 3 0,45

Compatibilidad con 
Lenguajes de Programación

9,4% 4 0,38 4 0,38 4 0,38

Compatibilidad con 
Sistemas Operativos 9,4% 2 0,19 4 0,38 4 0,38

Interfaces gráficas para la 
administración 7,5% 4 0,30 4 0,30 3 0,23

Ayuda, soporte y 
documentación 9,4% 4 0,38 4 0,38 3 0,28

Valores 100,0% 3,72 3,55 3,57

MATRIZ DE PONDERACIÓN - BASES DE DATOS
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Gráfico	  27:	  Cuadro	  Comparativo	  de	  Tecnologías	  de	  Desarrollo	  y	  Servidores	  Web	   
Vistas las características de cada servidor, el que se ajusta mejor a la 

aplicación que se pretende desarrollar es Apache, ya que soporta PHP y 

por lo general no se necesita configurar, basta con los parámetros por 

defecto que vienen pre establecidos con la instalación. 
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Gran cantidad de documentación y 
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No existe mucha documentación Bien documentado
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DESARROLLO 

4.1. INFORME DEL NEGOCIO 

Gráfico	  28:	  Informe	  del	  Negocio 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Informe del Negocio

Los procesos que se pretenden automatizar son los siguientes:

- El registro de usuarios.

- Crear un nuevo anuncio.

- Hacer un comentario en el anuncio.

- Responder un comentario.

- Comprar un producto publicado en el anuncio.

El modelo de negocio ha sido basado en un caso de éxito para conocer las actividades de cada 
proceso.

Para registrar un usuario, éste deberá seleccionar la opción de registrarse e ingresar los datos 
necesarios para que pueda tener una cuenta a su nombre, esta cuenta le sirve para poder publicar 
un anuncio, crear comentarios y responderlos, y también para comprar algún producto.

La opción de crear un anuncio sirve para que el usuario ponga a disposición de los demás una 
publicación de un producto que se encuentra a la venta, desde ésta publicación los usuarios 
podrán consultar el producto, crear un comentario o comprar el producto.

Para publicar un producto en venta se deberá seleccionar una opción de crear un anuncio, luego 
se ingresará la información relacionada con el producto.

Crear un comentario facilita la comunicación con el vendedor de un producto, desde ahí es posible 
hacer una pregunta o simplemente dejar un comentario.

Cada anuncio deberá tener un espacio dedicado para ingresar una pregunta.

El vendedor podrá responder a los comentarios que los usuarios han dejado en sus publicaciones. 
Para hacer esto el vendedor deberá seleccionar la opción de responder comentario e ingresar la 
respuesta.

Para comprar un producto, el vendedor tendrá que ingresar a un anuncio y seleccionar la opción de 
comprar, al realizar esta actividad el sistema debe ser capaz de enviar tanto al vendedor como al 
comprador, mediante correo electrónico, los datos de contacto de cada parte para que se pueda 
finalizar el proceso comercial.
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4.2. GLOSARIO DE TÉRMINOS 

Gráfico	  29:	  Glosario	  de	  Términos 
 
 
 
 
 

Glosario de Términos

World Wide Web
La World Wide Web, cuya traducción podría ser Red Global Mundial o "Red de Amplitud Mundial", es un sistema 
de documentos de hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. Con un navegador web, 
un usuario visualiza sitios web compuestos de páginas web que pueden contener texto, imágenes, videos u otros 
contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces.

Aplicación Web
Se denomina aplicación web a aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor 
web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicación software 
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confía la ejecución al navegador.

Web Site
Un sitio web es un conjunto de páginas web, típicamente comunes a un dominio de Internet o subdominio en la 
World Wide Web en Internet.
Una página web es un documento HTML/XHTML accesible generalmente mediante el protocolo HTTP de 
Internet.
Todos los sitios web públicamente accesibles constituyen una gigantesca "World Wide Web" de información (un 
gigantesco entramado de recursos de alcance mundial).

Navegador Web
Un navegador o navegador web (del inglés, web browser) es un programa que permite visualizar la información 
que contiene una página web (ya esté esta alojada en un servidor dentro de la World Wide Web o en uno local).
El navegador interpreta el código, HTML generalmente, en el que está escrita la página web y lo presenta en 
pantalla permitiendo al usuario interactuar con su contenido y navegar hacia otros lugares de la red mediante 
enlaces o hipervínculos.

Web 2.0
El termino Web 2.0 está comúnmente asociado con un fenómeno social, basado en la interacción que se logra a 
partir de diferentes aplicaciones web, que facilitan el compartir información, la interoperatividad, el diseño 
centrado en el usuario y la colaboración en la World Wide Web.

Servidor Web
Un servidor web es un programa que está diseñado para transferir hipertextos, páginas web o páginas HTML 
(HyperText Markup Language): textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados 
como animaciones o reproductores de música.

Servidor Apache
El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, 
etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.11 y la noción de sitio virtual.

Contrato Compra-Venta
El contrato de compra-venta es aquel contrato bilateral en el que una de las partes (vendedora) se obliga a la 
entrega de una cosa determinada y la otra (compradora) a pagar por ella un cierto precio, en dinero o signo que 
lo represente.

Tienda en Linea
Una tienda en línea se refiere a un comercio convencional que usa como medio principal para realizar sus 
transacciones un sitio web de Internet.
Los vendedores de productos y servicios ponen a disposición de sus clientes un sitio web en el cual pueden 
observar imágenes de los productos, leer sus especificaciones y finalmente adquirirlos. Este servicio le da al 
cliente rapidez en la compra, la posibilidad de hacerlo desde cualquier lugar y a cualquier hora. Algunas tiendas 
en línea incluyen dentro de la propia página del producto los manuales de usuario de manera que el cliente 
puede darse una idea de antemano de lo que está adquiriendo; igualmente incluyen la facilidad para que 
compradores previos califiquen y evalúen el producto.
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4.3. CASOS DE USO 

	  
Gráfico	  30:	  Caso	  de	  Uso	  General 

4.3.1. Breve Descripción 

Gráfico	  31:	  Caso	  de	  Uso	  Registro	  de	  Usuario	  –	  Breve	  Descripción 

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Registro de 
Usuario

Publicar 
Anuncio

Publicar 
Comentario

Usuario

Comprador

Vendedor

Comprar 
Producto

Responder 
Comentario

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Registro de 
Usuario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Registro de Usuario permite al Usuario registrarse en la 
aplicación.
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Gráfico	  32:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Anuncio	  –	  Breve	  Descripción 

Gráfico	  33:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Comentario	  –	  Breve	  Descripción 

Gráfico	  34:	  Caso	  de	  Uso	  Comprar	  Producto	  –	  Breve	  Descripción 

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Anuncio

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Anuncio permite al Vendedor publicar un anuncio de 
venta de un producto o servicio.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Comentario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Comentario permite al Usuario publicar un comentario en 
un anuncio de venta.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Comprar 
Producto

Comprador Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Comprar Producto permite al Comprador comprar un producto 
ingresando a un anuncio publicado.
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Gráfico	  35:	  Caso	  de	  Uso	  Responder	  Comentario	  –	  Breve	  Descripción 
4.3.2. Casos de Uso Detallados 

Gráfico	  36:	  Caso	  de	  Uso	  Registro	  de	  Usuario	  –	  Detallado 

	  

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Responder 
Comentario

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Responder Comentario permite al Vendedor responder un 
comentario de un anuncio.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Registro de 
Usuario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Registro de Usuario permite al Usuario registrarse en la aplicación.

Caso de Uso Detallado
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario selecciona la opción registrarse.
3. La aplicación le solicita que ingrese sus datos personales y de contacto.
4. El usuario ingresa los datos solicitados.
5. La aplicación valida los datos ingresados.
6. La aplicación almacena la información ingresada.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Anuncio

Vendedor
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Gráfico	  37:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Anuncio	  –	  Detallado 

Gráfico	  38:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Comentario	  –	  Detallado 

	  

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Anuncio permite al Vendedor publicar un anuncio de venta de un 
producto o servicio.

Caso de Uso Detallado
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona la opción para ingresar a su cuenta.
3. La aplicación le solicita al vendedor que ingrese los datos necesarios para acceder a su 
    cuenta.
4. El vendedor ingresa la información solicitada.
5. La aplicación valida la información ingresada.
6. La aplicación muestra al vendedor el backend de su cuenta.
7. El vendedor selecciona la opción crear un anuncio.
8. La aplicación le solicita al vendedor información acerca del anuncio.
9. El vendedor ingresa la información solicitada.
10. La aplicación valida la información solicitada.
11. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Comentario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Comentario permite al Comprador o al Vendedor publicar un 
comentario en un anuncio de venta.

Caso de Uso Detallado
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario consulta la información de un anuncio.
3. El usuario selecciona la opción de crear un comentario.
4. La aplicación le solicita información acerca del comentario.
5. El usuario ingresa la información solicitada.
6. La aplicación valida la información.
7. La aplicación almacena la información. 

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Comprar 
Producto

Comprador Vendedor
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Gráfico	  39:	  Caso	  de	  Uso	  Comprar	  Producto	  –	  Detallado 

Gráfico	  40:	  Caso	  de	  Uso	  Responder	  Comentario	  –	  Detallado 
4.3.3. Refinamiento de Casos de Uso 

 

Breve Descripción
El caso de uso Comprar Producto permite al Comprador comprar un producto.

Caso de Uso Detallado
1. El comprador ingresa a la aplicación.
2. El comprador selecciona el anuncio del producto que desea comprar.
3. El comprador selecciona la opción de comprar.
4. La aplicación le solicita al comprador que confirme si desea comprar el producto del 
    anuncio.
5. El comprador confirma o no si desea comprar el producto.
7. La aplicación almacena la información.
6. La aplicación envía un mail al comprador y vendedor con los datos de contacto de 
    ambas partes.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Responder 
Comentario

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Responder Comentario permite al Vendedor responder un comentario 
de un anuncio.

Caso de Uso Detallado
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona un anuncio publicado por él.
3. El vendedor selecciona la opción responder comentario.
4. La aplicación le solicita al vendedor información de la respuesta.
5. El vendedor ingresa la información.
6. La aplicación valida la información.
7. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Registro de 
Usuario

Usuario
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Gráfico	  41:	  Caso	  de	  Uso	  Registro	  de	  Usuario	  –	  Refinamiento 

Gráfico	  42:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Anuncio	  –	  Refinamiento 

	  

Breve Descripción
El caso de uso Registro de Usuario permite al Usuario registrarse en la aplicación.

Caso de Uso Detallado
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario selecciona la opción registrarse.
3. La aplicación le solicita que ingrese sus datos personales y de contacto como:
    Nombres, Apellidos, Nombre de Usuario, Contraseña, Fecha de Nacimiento, Género, 
    Dirección, Teléfono, Celular, Email.
4. El usuario ingresa los datos solicitados.
5. La aplicación valida los datos ingresados.
6. La aplicación almacena la información ingresada.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Anuncio

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Anuncio permite al Vendedor publicar un anuncio de venta de un 
producto o servicio.

Caso de Uso Detallado
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona la opción para ingresar a su cuenta.
3. La aplicación le solicita al vendedor que ingrese los datos necesarios para acceder a su 
    cuenta como son:
    Nombre de Usuario y Contraseña
4. El vendedor ingresa la información solicitada.
5. La aplicación valida la información ingresada.
6. La aplicación muestra al vendedor el backend de su cuenta.
7. El vendedor selecciona la opción crear un anuncio.
8. La aplicación le solicita al vendedor información acerca del anuncio como:
    Nombre, Precio, Descripción, Categoría, Estado e Imagen.
9. El vendedor ingresa la información solicitada.
10. La aplicación valida la información solicitada.
11. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Comentario

Usuario
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Gráfico	  43:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Comentario	  –	  Refinamiento 

Gráfico	  44:	  Caso	  de	  Uso	  Comprar	  Producto	  –	  Refinamiento 

	  

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Comentario permite al Comprador o al Vendedor publicar un 
comentario en un anuncio de venta.

Caso de Uso Detallado
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario consulta la información de un artículo.
3. El usuario selecciona la opción de crear un comentario.
4. La aplicación le solicita información acerca del comentario como:
    Descripción.
5. El usuario ingresa la información solicitada.
6. La aplicación valida la información.
7. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Comprar 
Producto

Comprador Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Comprar Producto permite al Comprador comprar un producto.

Caso de Uso Detallado
1. El comprador ingresa a la aplicación.
2. El comprador selecciona el anuncio del producto que desea comprar.
3. El comprador selecciona la opción de comprar.
4. La aplicación le solicita al comprador que confirme si desea comprar el producto del 
    anuncio.
5. El comprador confirma o no si desea comprar el producto.
7. La aplicación almacena la información.
6. La aplicación envía un mail al comprador y vendedor con los datos de contacto de 
    ambas partes.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Responder 
Comentario

Vendedor
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Gráfico	  45:	  Caso	  de	  Uso	  Responder	  Comentario	  –	  Refinamiento 
4.3.4. Posibles Escenarios 

Gráfico	  46:	  Caso	  de	  Uso	  Registro	  de	  Usuario	  –	  Escenarios 

	  

Breve Descripción
El caso de uso Responder Comentario permite al Vendedor responder un comentario de 
un anuncio.

Caso de Uso Detallado
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona un anuncio publicado por él.
3. El vendedor selecciona la opción responder comentario.
4. La aplicación le solicita al vendedor información de la respuesta como:
    Descripción.
5. El vendedor ingresa la información.
6. La aplicación valida la información.
7. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Registro de 
Usuario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Registro de Usuario permite al Usuario registrarse en la aplicación.

Posible Escenario
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario selecciona la opción registrarse.
3. La aplicación le solicita que ingrese sus datos personales y de contacto.
4. El usuario ingresa los datos solicitados.
5. La aplicación valida los datos ingresados.
    5.1 Los datos ingresados son incorrectos.
    5.2 La aplicación vuelve a solicitarle al usuario que ingrese los datos mal ingresados.
    5.3 El usuario ingresa nuevamente los datos solicitados.
    5.4 La aplicación valida nuevamente los datos ingresados.
6. La aplicación almacena la información ingresada.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Anuncio

Vendedor
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Gráfico	  47:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Anuncio	  –	  Escenarios 

Gráfico	  48:	  Caso	  de	  Uso	  Publicar	  Comentario	  –	  Escenarios 

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Anuncio permite al Vendedor publicar un anuncio de venta de un 
producto o servicio.

Posible Escenario
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona la opción para ingresar a su cuenta.
3. La aplicación le solicita al vendedor que ingrese los datos necesarios para acceder a 
    su cuenta.
4. El vendedor ingresa la información solicitada.
5. La aplicación valida la información ingresada.
    5.1 La información ingresada es incorrecta.
    5.2 La aplicación solicita nuevamente al vendedor que ingrese los datos para acceder 
          a la cuenta.
    5.3 El vendedor ingresa los datos solicitados.
    5.4 La aplicación valida los datos ingresados.
6. La aplicación muestra al vendedor el backend de su cuenta.
7. El vendedor selecciona la opción crear un anuncio.
8. La aplicación le solicita al vendedor información acerca del anuncio.
9. El vendedor ingresa la información solicitada.
10. La aplicación valida la información solicitada.
    10.1 La información ingresada es incorrecta.
    10.2 La aplicación solicita nuevamente al vendedor que ingrese la información.
    10.3 El vendedor ingresa la información solicitada.
    10.4 La aplicación valida los datos ingresados.
11. La aplicación almacena la información.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Publicar 
Comentario

Usuario

Breve Descripción
El caso de uso Publicar Comentario permite al Comprador o al Vendedor publicar un 
comentario en un anuncio de venta.

Posible Escenario
1. El usuario ingresa a la aplicación.
2. El usuario consulta la información de un anuncio.
3. El usuario selecciona la opción de crear un comentario.
    3.1 El usuario no ha iniciado sesión en su cuenta.
    3.2 La aplicación le solicita que ingrese los datos necesarios para ingresar a su cuenta.
    3.3 El usuario ingresa los datos solicitados.
    3.4 La aplicación valida los datos ingresados.
    3.5 La aplicación inicia la sesión del usuario.
4. La aplicación le solicita información acerca del comentario.
5. El usuario ingresa la información solicitada.
6. La aplicación valida la información.
    6.1 La información ingresada es incorrecta.
    6.2 La aplicación solicita nuevamente al usuario que ingrese la información.
    6.3 El usuario ingresa la información solicitada.
    6.4 La aplicación valida los datos ingresados.
7. La aplicación almacena la información. 
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Gráfico	  49:	  Caso	  de	  Uso	  Comprar	  Producto	  –	  Escenarios 

 
Gráfico	  50:	  Caso	  de	  Uso	  Responder	  Comentario	  –	  Escenarios 

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Comprar 
Producto

Comprador Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Comprar Producto permite al Comprador comprar un producto.

Posible Escenario
1. El comprador ingresa a la aplicación.
2. El comprador selecciona el anuncio del producto que desea comprar.
3. El comprador selecciona la opción de comprar.
    3.1 El comprador no ha iniciado sesión en su cuenta.
    3.2 La aplicación le solicita al comprador que ingrese los datos necesarios para 
          ingresar a su cuenta.
    3.3 El comprador ingresa los datos solicitados.
    3.4 La aplicación valida los datos ingresados.
    3.5 La aplicación inicia la sesión del comprador.
4. La aplicación le solicita al comprador que confirme si desea comprar el producto del 
    anuncio.
5. El comprador confirma o no si desea comprar el producto.
    5.1 El comprador no desea comprar el producto.
    5.2 Termina el proceso.
7. La aplicación almacena la información.
6. La aplicación envía un mail al comprador y vendedor con los datos de contacto de 
    ambas partes.

Sistema de Compra y Venta de 
Productos

Responder 
Comentario

Vendedor

Breve Descripción
El caso de uso Responder Comentario permite al Vendedor responder un comentario de 
un anuncio.

Caso de Uso Detallado
1. El vendedor ingresa a la aplicación.
2. El vendedor selecciona un anuncio publicado por él.
    2.1 El vendedor no ha iniciado sesión en su cuenta.
    2.2 La aplicación le solicita al vendedor que ingrese los datos necesarios para ingresar a 
          su cuenta.
    2.3 El vendedor ingresa los datos solicitados.
    2.4 La aplicación valida los datos ingresados.
    2.5 La aplicación inicia la sesión del vendedor.
3. El vendedor selecciona la opción responder comentario.
4. La aplicación le solicita al vendedor información de la respuesta.
5. El vendedor ingresa la información.
6. La aplicación valida la información.
    6.1 La información ingresada es incorrecta.
    6.2 La aplicación solicita nuevamente al vendedor que ingrese la información.
    6.3 El vendedor ingresa la información solicitada.
    6.4 La aplicación valida los datos ingresados.
7. La aplicación almacena la información.
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4.4. EXTRACCIÓN DE CLASES 

Gráfico	  51:	  Clases 
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4.5. ESTEREOTIPOS DE CLASES 

 

 

	  
Gráfico	  52:	  Estereotipos	  de	  Clases 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clases Entidad

Usuarios

Compras

Anuncios Categorias

ComentariosRespuestas

Clases Borde

Interfaz de Usuario Enviar E-Mail

Clases Control

Realizar Transacción Realizar Consulta

Validar  Usuario
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4.6. DIAGRAMA DE CLASES 

	  
Gráfico	  53:	  Diagrama	  de	  Clases 
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4.7. DIAGRAMA DE ESTADOS 

Gráfico	  54:	  Diagrama	  de	  Estados 
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4.8. DIAGRAMAS DE SECUENCIA 

Gráfico	  55:	  Diagrama	  de	  Secuencia	  Registro	  de	  Usuario 
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Gráfico	  56:	  Diagrama	  de	  Secuencia	  Publicar	  Anuncio 
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Gráfico	  57:	  Diagrama	  de	  Secuencia	  Publicar	  Comentario 
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Gráfico	  58:	  Diagrama	  de	  Secuencia	  Comprar	  Producto 
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Gráfico	  59:	  Diagrama	  de	  Secuencia	  Responder	  Comentario 
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4.9. DIAGRAMAS DE COLABORACIÓN 

Gráfico	  60:	  Diagrama	  de	  Colaboración	  Registro	  de	  Usuario 

Usuario
Interfaz de Usuario

Usuarios Realizar Transacción
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3: Solicita que ingrese los datos de inicio de sesión.

4: Ingresa los datos personales y de contacto

5: Valida la información ingresada.

6: E
nvía la inform

ación ingresada.

7: Almacena la información.

8: Fin del proceso.

9: Fin del proceso.
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Gráfico	  61:	  Diagrama	  de	  Colaboración	  Publicar	  Anuncio 
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Gráfico	  62:	  Diagrama	  de	  Colaboración	  Publicar	  Comentario 
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Gráfico	  63:	  Diagrama	  de	  Colaboración	  Comprar	  Producto 
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Gráfico	  64:	  Diagrama	  de	  Colaboración	  Responder	  Comentario 
4.10. NORMALIZACIÓN DE LA BASE DE DATOS 

4.10.1. Primera Forma Normal 

Gráfico	  65:	  Primera	  Forma	  Normal	  –	  Normalización 
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4.10.2. Segunda Forma Normal 

 

	  
Gráfico	  66:	  Segunda	  Forma	  Normal	  –	  Normalización 

4.10.3. Tercera Forma Normal 

 

	  
Gráfico	  67:	  Tercera	  Forma	  Normal	  –	  Normalización 
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4.11. DIAGRAMA ENTIDAD RELACIÓN 

 
Gráfico	  68:	  Diagrama	  Entidad	  –	  Relación 
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5. CAPITULO V 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. CONCLUSIONES 

Al culminar el proyecto se obtuvo una aplicación que sirve para realizar 

transacciones comerciales en internet; se consiguió crear una guía que 

será de gran ayuda al momento de realizar el diseño de una aplicación, 

que contiene información de cómo aplicar los métodos y técnicas 

necesarias para el análisis y diseño de sistemas. 

5.2. RECOMENDACIONES 

Se puede mencionar que para desarrollar una aplicación de cualquier tipo 

es necesario elaborar un análisis previo, esto evitará realizar cambios de 

último momento y retrasos en la presentación del proyecto; además es 

posible con el análisis hacerse una idea de lo que se pretende automatizar 

y conocer si es factible o no hacerlo. 
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