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SÍNTESIS  

 

 

RESUMEN 

La idea de este proyecto es 

Desarrollar una aplicación web en 

diseño de un carrito de compras, y 

que la empresa tenga un más flujo 

de caja y más ventas y así hacer 

pedir productos que permite al 

cliente efectuar pedidos desde la 

propia página web, tomando como 

base el catálogo de productos. Y las 

páginas puedan ofrecer productos 

y/o servicios a sus visitantes dándole 

opciones de pedidos y pagos en 

línea 24 horas de día 

PALABRAS CLAVES: Aplicación 

Web, Venta En Línea, Servi Pc-Red, 

Acceso Legal, Autenticación, Cache, 

Carriers, Carrito De Compras, 

Ciberespacio, Cibermarketing, Edi 

(Electronic Data Interchange), 

Encriptación, Firma Digital, Servidor 

Web, Ssl (Secure Sockets Layer) 

SUMMARY 

The idea of this project is to develop 

a web application to design a 

shopping cart, and that the 

undertaking has more cash flow and 

thus makes more sales and order 

products that allow customers to 

order from the website itself, on the 

based product catalog. And the 

pages would provide goods and / or 

services to visitors giving orders and 

payment options online 24 hours a 

day. 

 

KEYWORDS: Web Application, 

Online Sales, Servi Pc-Red, Legal 

Access, Authentication, Cache, 

Carriers, Shopping Cart, 

Cyberspace, Cybermarketing, Edi 

(Electronic Data Interchange), 

Encryption, Digital Signature, Web 

Server, Ssl (Secure Sockets Layer) 

 

 

http://www.internetglosario.com/62/Cache.html
http://www.internetglosario.com/72/Carriers.html
http://www.internetglosario.com/73/Carritodecompras.html
http://www.internetglosario.com/90/Ciberespacio.html
http://www.internetglosario.com/92/Cibermarketing.html
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1. PRESENTACIÓN DE LA ORGANIZACIÓN O SITIO DE PRÁCTICA 

 

1.1  RESEÑA HISTÓRICA 

 

Hace dos años, siendo un estudiante y pensando en la forma de poner en práctica 

todos aquellos conocimientos que fui adquiriendo en mi carrera, surge la idea de 

montar mi propia empresa, ya que me sentía en muy buena capacidad para 

brindar mis servicios de una forma más amplia y dedicada, pues para ese 

entonces ya contaba con algunos clientes a los cuales atendía de manera 

informal. 

 

Tomé entonces la decisión de trabajar de manera independiente, pues el número 

de clientes iba en aumento, ya que mis trabajos los realizaba con mucha 

disciplina, esfuerzo y dedicación.  De todos estos trabajos realizados fui formando 

un pequeño capital, el cual constaba de $500,000.  Con pequeño este capital 

transformé la idea y pasé a la acción, surgiendo así la empresa a la cual llamé 

Servi PC-RED.  

 

Probablemente no era un capital bastante alto, pero con la ayuda de aquellos 

clientes que ya tenían fidelidad por mis trabajos y con la colaboración de todos 

aquellos que de manera incondicional  me aportaban todo tipo de conocimientos 

en preparación y asesoría he logrado el sostenimiento de la empresa, la cual se 

encuentra registrada como régimen simplificado desde el 21 de septiembre de 

2011. 

 

El capital inicial de $500.000 ahora ha aumentado y su infraestructura actual está 

valorada en $3.000.000 y continúa en crecimiento. 

 

La empresa inicia con una sola persona y actualmente este número también crece 

y son 3 personas las que estamos laborando, teniendo fe en Dios y confiando en 
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nuestras capacidades y nuestros clientes que son la razón de ser, esperamos  que 

en el futuro seamos un grupo en el campo de la electrónica y sistemas. 

 

La creación de una empresa no es tarea fácil, pero nuestra experiencia, esfuerzo, 

dedicación, paciencia y optimismo, nos ayuda a continuar con esta ardua tarea y 

pronto el árbol que se ha sembrado finalmente dará sus frutos. 

 

La empresa se encuentra ubicada en la carrera 8ª No. 14-42 Oficina 3b, el número 

de contacto es 3340334 – 3447544, donde son atendidos aquellos clientes que ya 

conocen nuestro trabajo y algunos que han ido acercándose, unos porque buscan 

calidad y garantía que como trabajadores ofrecemos y otros que han venido tras la 

recomendación de aquellos que ya conocen nuestros servicios y que han quedado 

satisfechos, no sólo con los trabajos, sino con la atención brindada, ya que nos 

esmeramos por darles todos lo que ellos buscan y requieren. 

 

Es de anotar, que nuestro servicio al cliente es excelente y los atendemos de 

manera ágil y oportuna, además atendemos sus sugerencias y luchamos día a día 

por brindar un servicio excelente, especialmente oportuno, pues somos 

responsables del tiempo y entendemos que muchos de los clientes que llegan 

requieren un servicio rápido debido a la agilidad de sus trabajos.   

 

1.2  VISIÓN  

 

Para el año 2015 Servi PC-RED será una empresa líder en la prestación de 

servicios tecnológicos informáticos a nivel regional y comercialización de equipos y 

consumibles de cómputo, creciendo al ritmo de la tecnología, con la meta de suplir 

y satisfacer las necesidades de nuestros clientes, que son para la empresa su 

mayor activo. 
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1.3  MISIÓN  

 

La misión de Servi PC-RED es liderar de forma continua la prestación de servicios 

y comercialización de equipos y consumibles de computo, ofreciendo a todos 

nuestros clientes servicios y productos de la mejor calidad como se ha venido 

haciendo y mejorando cada vez más en todos los aspectos. 

 

1.4  OBJETIVO 

 

Conservar nuestros clientes actuales y buscar a través de ellos y por nuestros 

propios medios, nuevos clientes, obteniendo su lealtad a través de los servicios 

prestados, tratándolos a todos como si fuera la primera vez que llegan a nuestra 

empresa, ofreciendo servicios y productos idóneos acordes a sus necesidades, y 

de estar forma continuar creciendo en nuestro sector. 

 

1.5  VALORES 

 

La empresa Servi PC-RED se caracteriza por los siguientes valores: 

 

 Una buena cantidad de clientes satisfechos. 

 

 Un personal capacitado y profesional muy comprometido con el trabajo. 

 

 Confianza  y seguridad total. 

 

 Calidad y garantía en todos los servicios que se prestan. 

 

 Una actitud bastante emprendedora y sobre todo, responsable. 

 

 Privacidad e integridad de los datos de sus clientes. 
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1.6  SERVICIOS QUE PRESTA 

 

 Servicios de mantenimiento y reparación de computadores, impresoras. 

 

 Diseño e Instalación de Redes LAN – WAN–Redes Inalámbricas wi fi – 

datos y voz ip. 

 

 Montaje de llamadas nacional e internacional, seguridad Cámaras IP y 

coaxiales. 

 

 Instalación de café internet y asesoría – diseños de páginas web.  

 

 Ensamble, revisión y reparación de computadores y partes.  

 

 Venta de computadores, partes y accesorios. 

 

 Actualización de software (programas) y hardware (físicas). 

 

 Servicio técnico para equipos portátiles.  

 

 Recuperación de información accidentalmente borrada. 

 

 Servicio de formateo tanto de equipos de mesa como portátiles 

 

1.7  NÚMERO DE EMPLEADOS 

 

En la actualidad se cuenta con un total de 3 empleados, los cuales se caracterizan 

por su responsabilidad, buena atención al cliente y sobre todo, con mucha 
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experiencia para brindar soluciones oportunas y en el tiempo requerido por el 

cliente. 

 

1.8  ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL  

 

 

Ilustración 1. Estructura organizacional 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: diseño propio 

 

Dentro de ésta el Área.  

 

Supervisor y coordinador de ventas  y sistema de operación 

 

1.9  DEPARTAMENTO EN EL QUE SE UBICA LA PRÁCTICA 

 

Área de desarrollo (Diseñador web). 

 

 

 

 

 

GERENTE 

SECRETARIA 

INFORMÁTICA 

ÁREA DE 
DESARROLLO 

DEPARTAMENTO 
TÉCNICO 

UNIDAD DE 
SOPORTE 

UNIDAD DE 
PRODUCCIÓN 
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2. DEFINICIÓN DE LAS LÍNEAS DE INTERVENCIÓN 

 

2.1  DESARROLLO DE SOFTWARE 

 

El software es un programa o conjunto de programas informático, cuyo fin es el 

procesamiento de textos, el control de grabaciones o aplicaciones útiles para la 

operación de teléfonos móvil.  Es una especie de intermediario entre la 

información y la inteligencia del hombre.  Para lograr un buen desarrollo del 

software es necesario contar con un número determinado de personas, entre ellas. 

 

El cliente: Es quien presenta el problema y requiere de la solución al mismo. 

 

Analista del sistema: Cumple con la función de hacer llegar los requerimientos y 

necesidades del cliente  a los programadores correspondientes. 

 

Programadores: Realizan la codificación, el diseño y la instalación del sistema 

que requiere el cliente. 

 

Todos en conjunto determinan lo que el cliente necesita y se involucran con el fin 

de cubrir todos los requerimientos del sistema. 

 

El desarrollo del software consta del siguiente proceso: 

 

 

Ilustración 2. Desarrollo del software 
 

 

 

 

Fuente: diseño propio 

Análisis  Diseño Codificación Pruebas 

Instalación 
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1. Análisis:  El analista se pone en contacto con la empresa para conocer las 

actividades de la misma y la necesidad o requerimiento que presenta, para 

poder realizar el diagrama relacional teniendo en cuenta la secuencia lógica 

de las actividades, debe ser bien definido para poder realizar la 

funcionalidad del sistema. 

 

2. Diseño: Entra a formar parte de esta etapa las pantallas, bases de datos 

teniendo muy en cuenta sus estándares para poder desarrollar un diseño 

de calidad, confiable y seguro. 

 

3. Codificación: El programador desarrolla el código del sistema de acuerdo 

a sus bases y a las especificaciones del cliente, cumpliendo con el fin de 

dar funcionalidad al sistema. 

 

4. Prueba: Su objetivo es reconocer posibles errores del sistema para entrar a 

eliminarlos. 

 

5. Instalación: Luego de haber realizado las pruebas al sistema y haber 

corregido posibles errores, se instala en la empresa para que esta realice 

sus procesos de manera eficiente pudiendo con ello eliminar costos, tiempo 

y esfuerzo dentro de la misma. 

 

2.2  PASOS PARA MONTAR UN CARRITO DE COMPRAS 

 

El comercio electrónico o ventas por internet es parte de la vida cotidiana en estos 

días y es por eso que a continuación se van a describir los 8 pasos a seguir para 

poder montar un carrito de compras o shopping cart para poder empezar a vender 

los productos o servicios en la red. 

 

2.2.1  Paso 1: Tener un producto en stock  
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Si se desea vender primero se debe contar con el producto para poderlo 

despachar rápidamente después de realizada la compra, el cliente luego de hacer 

el pago espera tener un recibo en su email y una fecha de entrega estimada. 

 

2.2.2  Paso 2: Montar un shopping cart o carrito de compras. 

 

En este paso es recomendable contratar la ayuda profesional de un diseñador web 

con experiencia en ventas en línea, y la mejor manera de encontrarlo es 

buscándolo en google, viendo su página, su portafolio de clientes y ejemplos de 

otros sitios realizados.  Aquí es recomendable no perder el tiempo con 

principiantes e ir directamente a un profesional que pueda no solamente montar el 

carrito de compras sino también asesor en los métodos de promocionar sus 

productos. 

 

2.2.3  Paso 3: Abrir una cuenta en PayPal para poder recibir pagos 

electrónicos con tarjetas de crédito, débito y el mismo sistema de PayPal. 

 

Se recomienda esta compañía debido a su seguridad, popularidad y versatilidad 

de servicio ya que ofrece niveles de productos que van creciendo de acuerdo al 

volumen de ventas.  El proceso es sencillo y sólo requiere tener una cuenta en un 

banco local. Cabe anotar que existen otras compañías con 2CO que ofrecen el 

mismo servicio y son igualmente seguras, pero eso queda a elección del cliente. 

 

2.2.4  Paso 4: Averiguar los costos de envío en el correo USPS o en UPS.  

 

Esto es primordial para el momento de establecer precios ya que muchas 

compañías ofrecen el envío gratis, pero el costo del envío ya está incluido dentro 

del precio de venta del producto.  Además existen varios factores que pueden 

http://www.bravonc.com/web/ny-webdesign-services/shopping-cart-carrito-de-compras/
http://www.bravonc.com/web/ny-webdesign-services/shopping-cart-carrito-de-compras/
https://www.paypal.com/


21 

 

hacer variar el costo del shopping, dependiendo del tipo de producto a vender, por 

ejemplo si se van a vender libros, el peso es un factor a considerar; si son fajas de 

mujer lo que se considera es el tamaño del paquete. Otro factor importante es 

escoger el tiempo de entrega, se recomienda poner al menos dos opciones de 

tiempo de entrega para que el cliente escoja el rato de hacer su pago final.  

 

 

Ilustración 3. Portátil 

 

 

Fuente: http://es.jimdo.com/info/framebuster/ 

 

2.2.5  Paso 5: Fotografiar los productos. 

 

Esta es una de la tareas más trabajosas de montar un carrito de compras, ya que 

después de que el diseñador web haya terminado la plataforma del shopping cart, 

habrá que empezar a cargar los productos, con descripciones, tamaños, colores, 

precios y obviamente las fotografías, que son la parte que da a conocer el 

producto al visitante. Si no se tiene por lo menos una fotografía del producto a 

vender es casi seguro que nadie va a querer comprarlo.  Por lo tanto, si se tiene 
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una gran cantidad de productos es recomendable empezar a fotografiar los 

productos y si tiene presupuesto es bueno contratar a un fotógrafo y consultar con 

el diseñador web, para saber cuáles son las especificaciones (tamaño y formato) 

de las fotografías para usarlas en el shopping cart. 

 

2.2.6  Paso 6: Servicio al cliente.  

 

Este es realizado no solamente por necesidad sino como un requerimiento de la 

compañía que realiza las transacciones electrónicas (PayPal, 2CO, Autorize.net, 

etc.) ya que todo negocio que recibe dinero por la venta de un producto tiene que 

responder por él. Para hacerlo visible hay que indicarle al webmaster que los 

ubique en una página de servicio al cliente donde claramente se vea un número 

telefónico a donde llamar, un correo electrónico y una dirección física de su 

negocio. Es recomendable por lo menos tener un PO Box ya que mucha gente se 

rehúsa a comprar en sitios web donde no se menciona su ubicación geográfica, 

poniendo en duda la existencia de este negocio. 

 

2.2.7  Pasó 7: Promover la tienda online. 

 

Una vez que se tiene el carrito de compras montado, los productos detallados y el 

resto de detalles descritos anteriormente, lo que se espera es vender para 

recuperar la inversión de tiempo y dinero y empezar a ver las ganancias de este 

negocio. Prácticamente esto es el comienzo de una etapa que nunca termina, si 

ya tienen experiencia vendiendo físicamente, podrán saber que todo negocio tiene 

que estar constantemente promocionando, haciendo publicidad, tratando de traer 

visitantes a su página, mientras más visitantes se tenga, mayor posibilidad existirá 

de que se conviertan en clientes. Algunas de las mejores formas de promover las 

páginas son usando los social networks como Facebook y twitter y además montar 

un blog, es una excelente idea ya que atrae la atención de los buscadores. 

http://www.bravonc.com/web/2009/12/como-atraer-mas-visitas-a-mi-pagina-web/
http://www.bravonc.com/web/2009/12/como-atraer-mas-visitas-a-mi-pagina-web/
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2.2.8  Paso 8: Crear promociones para clientes ya existentes.  

 

Una de las cosas más reconfortantes de tener un negocio (ya sea en internet o 

físicamente), es el contar con una cartera de clientes, los cuales en algún 

momento nos han hecho una o varias compras. Dependiendo del tipo de carrito de 

compras que el diseñador web haya configurado, se debe estar en capacidad de 

enviar promociones y descuentos a los clientes para incentivar más ventas. Por 

ejemplo, se puede enviar por email un descuento especial sólo para clientes con 

código que al momento de hacer checkout o proceder a pagar, les reducirá 

automáticamente el porcentaje que se desee, con lo cual el cliente se sentirá feliz 

se volver a comprar. Otra técnica muy efectiva de promover una venta a un cliente 

es el ofrecer el envío gratis o free shipping. 
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3.  DIAGNÓSTICO DEL  ÁREA DE INTERVENCIÓN O IDENTIFICACIÓN DE 

LAS NECESIDADES 

 

Antes de hacer una descripción de la necesidad que se detecta en la empresa, se 

dará a conocer cada departamento con su respectiva función. 

 

3.1  GERENCIA 

  

Se toman las decisiones sobre la compra y venta.  Manejo general de la empresa. 

 

3.2  SECRETARÍA 

 

Toma de pedidos, atención al cliente, remisiones, entre otras. 

 

3.3  INFORMÁTICA 

 

Mantenimiento del equipo informático de la empresa y de dar soporte a los 

clientes.  

 

3.4  ÁREA DE DESARROLLO  

 

Fabricación de sistemas en función de los requerimientos especificados por los 

clientes. 

 

3.5  DEPARTAMENTO TÉCNICO 

  

Ayudar al usuario a resolver determinados problemas con alguno de sus 

productos.  El soporte varía de acuerdo al grado de posibilidades. 
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3.6  UNIDAD DE SOPORTE 

 

Gestionar productos de software con sus correspondientes módulos y  versiones. 

 

3.7 UNIDAD DE PRODUCCIÓN 

  

Componentes para la construcción del sistema. En la empresa se utiliza un 

sistema de ventas vía telefax, por vía telefónica o de forma presencial.  Además 

realiza cotizaciones para empresas, las cuales se hacen en la empresa Servi PC-

RED y son enviadas a las empresas con las cuales se quiera realizar contacto en 

las cuales se especifican los servicios de la empresa como Servicios Informáticos, 

diseño web, venta de hosting, hospedaje web. 

 

En la empresa se ha detectado la necesidad de ofrecer de manera más directa los 

productos y servicios, ya que aunque se cuente con una plataforma de clientes 

buena, en la actualidad, el ritmo acelerado de la evolución en tecnología, los 

consumidores también se van viendo cada vez más inclinados a realizar sus 

compras desde su casa, por motivos de trabajo, de dificultades para desplazarse 

de un lugar a otro para comparar precios, calidad, facilidades de compra, entre 

otros, surge la necesidad de crear mecanismos que brinden a esos consumidores 

lo que ellos necesitan y de una forma más amplia, ya que no solamente se tratar 

de hacer una relación de los productos y servicios con que cuenta la empresa, 

sino también anexar a ellos características propias de los mismos, además se les 

puede crear la necesidad de obtenerlos, pues muchas veces ocurre que un 

consumidor va a comprar algo y resulta comprando otros artículos que no tenía en 

mente. 

 

Por lo tanto, se hace manifiesta la necesidad de incrementar las ventas mediante 

la utilización de las nuevas tecnología como por ejemplo, la creación de un 

atractivo carrito de compras, pues la necesidad de la empresa es agilizar las 
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operaciones, dar mayor garantía al trabajo, que sus servicios y productos sean 

más atractivos para los clientes, ahorrar tiempo y obtener un margen mayor de 

ganancias. 
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4.  EJE DE INTERVENCIÓN 

 

 

Cada día es más importante para las empresas el desarrollo del software a la 

medida de las necesidades de los clientes y la implementación de sus negocios en 

la red, ya que es la mejor forma de que los clientes conozcan la empresa 

navegando por medio del internet. 

 

Es de tener presente que una buena implementación de negocios en la red, son 

factor clave para un buen performance de la página, ya que actualmente y con la 

evolución que la tecnología va adquiriendo no solamente se hace necesario contar 

con un diseño atractivo sino con ideas innovadoras que permitan manipular de 

forma más eficaz sus aplicaciones. 

 

De acuerdo a lo anterior, la idea de utilizar un carrito de compras, pero contando 

además con un procedimiento que no resulte complicado para el cliente, que 

integre un catálogo de productos que despliegue imágenes ordenadas y sus 

respectivas descripciones. 

 

La propuesta entonces, es implementar un carrito de compras como medio para 

vender los productos y ofrecer los servicios de diseñador web y alojamiento, 

además de contar con una base de datos de sus clientes, ofreciéndoles a ellos un 

alto nivel de seguridad y sitios con programas para realizar transacciones seguras. 

Para la empresa será efectivo para tener un control efectivo de sus ventas. 
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5.  JUSTIFICACIÓN DEL EJE DE INTERVENCIÓN 

 

 

Actualmente a las empresas se les dificulta mucho contar con un software por 

medio de cual pueda controlar su inventario en tiempo real, poder conocer cuáles 

de sus productos son los más vendidos, poder controlar las salidas y las entradas 

de los mismos, las tendencias de compra de los usuarios, los períodos de tiempo 

en que los realizan así como la cantidad de productos que seleccionan. 

 

Estas empresas además requieren que su negocio se encuentre implementado en 

la red y así poder conocer las preferencias de los clientes para anticiparse a 

ofrecerle su producto, con promociones que se consideren de su agrado.  De allí 

que Servi  PC-RED se preocupa por hacer que su equipo de trabajo esté cada vez 

más capacitado para ofrecerles las mejores propuestas y que estas causen gran 

impacto en los cliente, especialmente porque en la actualidad ellos desean y 

necesitan contar con programas para realizar transacciones seguras. 

 

La idea surge ya que se ha notado que muchas empresas venden sus productos 

por internet, especialmente porque su margen de utilidad radica en que no se 

requiere mucha infraestructura como vendedores o localidad, ya que por cada 

vendedor que se tiene se gasta una suma significativa para pagarle sueldo y 

prestación, además porque no sólo se le vende a Risaralda sino a Colombia y a 

muchas empresas extranjeras. 

 

Por lo anterior es un aporte para la empresa ya que se puede tener una mayor 

cobertura de clientes a  nivel mundial, pues se podrá comprar por la página 

incrementando las ventas y obteniendo un mayor margen de utilidad. 
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6.  OBJETIVOS 

 

 

6.1  OBJETIVO GENERAL 

 

Desarrollar una aplicación web para la venta en línea de productos de la empresa 

Servi PC-RED. 

 

6.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

 Comprender las necesidades que la empresa requiere, respetando los 

máximos estándares de calidad para que puedan brindar soluciones más 

eficientes. 

 

 Realizar un diseño Web efectivo para que la empresa pueda desarrollar sus 

metas online. 

 

 Realizar la prueba y la puesta en marcha del producto, para de esta manera 

iniciar con el proyecto de posicionamiento del mismo. 

 

 La creación de un diseño Web personalizado que se ajuste a los 

requerimientos de la empresa, lo cual es imprescindible para que pueda 

tener éxito, un buen posicionamiento en la web y pueda transmitir sus 

mensajes de forma correcta. 
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7.  MARCO TEÓRICO 

 

 

El diseño del carrito de compras se apoyaría con el tutor del aprendizaje, el 

gerente como quiere el diseño del carrito de compras, que líneas de tecnología y 

servicios prestados se implementarían, también se mirarían otras páginas donde 

manejen el sistema de carrito de compras. Se desea diseñar con los siguientes 

aplicativos. 

 

7.1  DEFINICIÓN 

 

Por medio de un sitio web de comercio electrónico, donde el usuario va colocando 

los objetos o servicios a medida que los va comprando, de la misma manera que 

haría en un supermercado. Al final el usuario decide cuáles de ellos comprar.  

(Glosario de informática en Internet) 

 

7.2  ANTECEDENTES 

 

El carrito de compras fue inventado por Sylvan N. Godman en 1936.   Sylvan es el 

dueño de  la cadena de ultramarinos Standard/Piggly-Wiggly, en Oklahoma (EE 

UU), quien  Éste se percibió cómo los clientes se acercaban a las cajas 

registradoras con las bolsas de papel a medio llenar, ya que muchas de ellas se 

rompían, además se les hacía cada vez más difícil cargar con todo lo necesario, 

andar con libertad y tranquilidad mientras observan los  productos, por lo que 

muchos de ellos no llevaban la cantidad que requerían.  Para facilitar las compras, 

tuvo la idea de ingeniar un carrito consistente en una silla plegable a la que le 

añadió unas ruedas y una cesta de alambre.  Fue tanto el éxito que en 1947 junto 

a Fred Young crearon la empresa Folding Carrier.   
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Seguidamente, y con la constante evolución de la tecnología, esta idea y su éxito 

es tomada como iniciativa para la creación de estos carritos de compra, pero a 

través de la internet, cuyo funcionamiento inicial era la realización de búsquedas 

de temas determinados, como entretenimiento o como medio de comunicación, 

pero alrededor de 1990, muchos comerciantes se dieron cuenta que este medio 

además era bastante útil para llegar a los posibles clientes, ofreciendo sus 

productos y añadiéndoles características llamativas, además de hacer una 

relación vistosa de sus funcionalidades y aplicaciones.   

 

Para 1995 estos anuncios ya se hacían de forma más frecuente y cada vez más 

mejorada, lo que fue aumentado su cantidad superando al número de 

correspondencia que podía llegar a los domicilios particulares.  Incluso se 

consideraban más rentables que aquellos ofrecidos por las campañas de 

marketing publicitario. 

 

La idea de comprar vía internet pasa así a convertirse en un algo muy conveniente 

para la sociedad, ya que además le permite  a las personas comparar precios y de 

forma instantánea, ahorrar tiempo, acceder a comprar todo lo que se necesita, 

solamente con visitar alguna de sus páginas o revisar el correo ya que muchas 

empresas consiguen el correo de determinadas empresas o personas para 

enviarles información de sus productos. 

 

Una de las primeras empresas en ofrecer sus servicios a través de este medio fue 

Pizza Hut, en Estados Unidos y su ejemplo empezó a ser tomado por muchas 

otras empresas, aunque muchas de ellas no contaron con muy buena suerte, ya 

que para esa época aún habían limitantes como la lentitud para cargar las 

páginas, la poca compatibilidad de los navegadores, además se estaba apenas 

iniciando la creación de plataformas para la protección de datos y para proteger el 

dinero de los clientes. 
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Pero a  partir de 1992 el comercio electrónico fue adquiriendo gran fuerza y un 

ejemplo de su efectividad lo demostró la empresa Tunes quien vendió más de 1 

millón de canciones a tan sólo 5 días de haber visto la luz pública. 

 

Actualmente estas compras siguen su crecimiento y cada vez se diversifican más, 

tanto que se pueden comprar desde boletos de avión pagando con tarjeta de 

crédito, liquidar servicios, comprar productos de tiendas departamentales a un 

menor precio, realizar transacciones bancarias, pagar suscripciones, descargar 

video, música y aplicaciones, entre otros productos.  (Revista Consumidores en 

línea) 

 

“La mayoría de los sitios Web les da a sus visitantes la oportunidad de que se 

inscriban y consientan en recibir anuncios e información por medio de correos o 

boletines electrónicos”.   (Mendoza, 2009, p. 12). 

 

Según el autor es un sistema que permite efectuar ventas a través de Internet, 

dirigido a clientes finales, y que opera bajo la modalidad de “Carro de Compras” 

donde el cliente puede seleccionar los productos que desea comprar 

agregándolos a su “Carro de Compras”. El sistema puede integrarse a WebPay 

para el pago en línea con tarjeta de crédito, pero se debe advertir que no es 

necesario que la transacción se realice on-line para poder utilizar el carrito de 

compras, pues también se utiliza el depósito bancario, cheques, contra reembolso, 

formulario de pedido, entre otros. 

 

Entre los sistemas más utilizados se pueden enumerar: 

 

7.2.1  JOOMLA  

 

Es uno del mundo es la fuente abierta más popular CMS (Content Management 

System). Con millones de sitios web que se ejecutan en Joomla, el software es 
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usado por individuos, pequeñas empresas y medianas empresas y grandes 

organizaciones en todo el mundo para crear fácilmente y construir una variedad de 

sitios web y aplicaciones web-enabled. En un sistema gratuito y fácil de manejar.  

(Definiciones en red). 

 

7.2.2  POSTGRESQL 

 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional orientada a objetos y libre, 

publicado bajo la licencia BSD. Como muchos otros proyectos de código abierto, 

el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una empresa y/o persona, sino 

que es dirigido por una comunidad de desarrolladores que trabajan de forma 

desinteresada, altruista, libre y/o apoyada por organizaciones comerciales. Dicha 

comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global Development Group). 

Tiene una línea gratuita y fácil de manejar.  (Sistemas de gestión de bases de 

datos) 

 

7.2.3  ADOBE CS5 CREATIVE   

 

Suite 5 máster collection Adobe CS es una suite de distintas aplicaciones en forma 

de talleres y estudios dotados de herramientas y funciones altamente 

profesionales creada y producida por Adobe Systems y que están dirigidas a la 

Publicación Impresa, Publicación Web, Post Producción de Video, y Dispositivos 

Móviles. Adobe Creative Suite nace del exitoso intento de la casa Adobe de unir 

todos sus programas profesionales (los cuales antes solo podían adquirirse 

individualmente) en diferentes conjuntos de utilidades profesionales que se 

adecuen al tipo de usuario. Esta ingeniosa unión de sus productos en conjuntos ha 

dado muy buenos resultados para Adobe en los últimos años, no obstante, la 

compañía sigue vendiendo sus productos también individualmente. Tiene una 
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línea de software de demo por 30 días se trabajaría con ese tipo de licencia.  

(Colecciones creativas) 

 

7.3  SISTEMA PAGO ELECTRÓNICO 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_pago_electr%C3%B3nico 

http://www.mercadopago.com/mp-colombia/ 

http://www.deremate.com.co/ 

https://www.paypal.com/co 

 

 

7.4  DISEÑO Y DESARROLLO DE PÁGINAS WEB 

 

El diseño y desarrollo de páginas Web tiene como finalidad el hacer que los 

clientes o usuarios se sientan, no solamente orgullosos sino atraídos por el diseño 

que determinada empresa presenta en la Web. 

 

El diseño requiere de mucha documentación existente sobre las nuevas 

tendencias del mercado para ofrecerte lo mejor de cada mundo. Pero también es 

una manera de dar a entender que se comprende que el gusto es subjetivo y que 

la empresa está en plena capacidad de interpretar lo que esos clientes necesitan.  

Cada diseño mostrado en el portafolio debe plasmar el espíritu de cada negocio. 

 

Los sitios Web combinan aplicaciones funcionales como carritos de compras, 

pagos online, desarrollo de bases de datos y administradores de contenidos de 

uso intuitivo que no requieren de parte del usuario ningún conocimiento más allá 

de saber navegar por internet.  De ahí que cada empresa deberá estar en 

capacidad de ayudarle a las empresas y usuarios la satisfacción de todas sus 

necesidades Web por más complejas que estas parezcan.  

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_pago_electr%C3%B3nico
http://www.mercadopago.com/mp-colombia/
http://www.deremate.com.co/
https://www.paypal.com/co
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7.5  E-MARKETING 

 

La página Web de la empresa requiere ser muy visitada para obtener los 

resultados que busca. El mercadeo por internet le brinda la mejor relación 

costo/beneficio especialmente porque en el país la gente no ha comprendido su 

real alcance.  Esta es una oportunidad que hay que aprovechar de este medio 

para llegarles a clientes específicos del segmento de mercado.  Las empresas 

deben actualizarse y ofrecer formas variadas de hacer publicidad online, entre 

ellas:  

 

1. Email Marketing: Plataforma que le permite enviar emails masivos 

personalizados, es un medio muy efectivo para llegarle a una base de datos de 

clientes significativa. 

 

2. Pauta en Buscadores: Campañas de publicidad en buscadores (Google) que 

permitirá pagar solo por los resultados obtenidos. La publicidad se ubica en 

resultados de búsqueda de palabras claves relacionadas con su empresa. 

 

3. Optimización para buscadores: Forma de aumentar la posición en Google y 

obtener una fuente de tráfico permanente a su sitio Web. 

 

7.6  INTRANETS Y CRMS 

 

Aplicaciones de software online a la medida que permiten a las empresas integrar 

y optimizar procesos internos de su empresa.  Los Intranets son construidos desde 

cero con tecnología In-House teniendo en cuenta sus necesidades específicas, la 

empresa no tendrá que acoplar a la aplicación como sucede con muchos 

programas genéricos, pues son aplicaciones  diseñadas para satisfacer las 

necesidades exactas de modo que sean muy eficientes y de uso intuitivo.  
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De igual forma las aplicaciones de CRM (Customer Relationship Management) se 

planean con la ayuda de consultores y son una herramienta fundamental para el 

manejo de la fuerza de ventas de su empresa, brindándole control de su equipo de 

trabajo y herramientas que facilitan la atención a sus clientes.  Esto permite 

mejorar la productividad de su empresa con nuestras aplicaciones Web.  
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8.  DEFINICIÓN OPERACIONAL DE TÉRMINOS 

 

 

8.1  ACCESO LEGAL 

 

Acceso por parte de terceras personas o entidades, incluyendo gobiernos, al texto 

en claro, o claves criptográficas, o datos cifrados, de acuerdo a ley.  

 

8.2  AUTENTICACIÓN 

 

Proceso por el cual se garantiza que el usuario que accede a un sistema de 

ordenador es quién dice ser. Por lo general, los sistemas de autenticación están 

basados en el cifrado mediante una clave o contraseña privada y secreta que sólo 

conoce el auténtico emisor. 

 

8.3  CACHE  

 

Copia que mantiene una computadora de las páginas web visitadas últimamente, 

de forma que si el usuario vuelve a solicitarlas, las mismas son leídas desde el 

disco duro sin necesidad de tener que conectarse de nuevo a la red; 

consiguiéndose así una mejora muy apreciable en la velocidad. 

 

8.4  CARRIERS  

 

Operadores de telecomunicaciones propietarios de las redes troncales de Internet 

y responsables del transporte de los datos. Proporciona una conexión a Internet 

de alto nivel. 

 

8.5  CARRITO DE COMPRAS 

 

http://www.internetglosario.com/62/Cache.html
http://www.internetglosario.com/72/Carriers.html
http://www.internetglosario.com/73/Carritodecompras.html
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Shopping Cart. Área de un sitio web de comercio electrónico donde el usuario va 

colocando los objetos o servicios a medida que los va comprando, de la misma 

manera que haría en un supermercado. Al final el usuario decide cuáles de ellos 

comprar. 

 

8.6 CIBERESPACIO 

 

El conjunto de información digital y a la comunicación que se realiza a través de 

las redes, un espacio en el cual casi todo lo que contiene es información. 

 

8.7 CIBERMARKETING 

 

Mercadeo a través de la red. 

 

8.8  EDI (Electronic Data Interchange) 

 

Protocolo creado a principios de los años 70 para permitir que las grandes 

compañías pudieran transmitir información a través de sus redes privadas, y está 

siendo adaptado en la actualidad a los Webs corporativos.  

 

8.9  ENCRIPTACIÓN 

 

Acción de proteger la información mediante técnicas criptográficas ante 

modificaciones o utilización no autorizada.  

 

8.10  FIRMA DIGITAL  

 

Información añadida o transformación cifrada de los datos que permite al receptor 

de los mismos comprobar su fuente e integridad y protegerse así de la 

suplantación o falsificación. Consiste en una transformación de un mensaje 

http://www.internetglosario.com/90/Ciberespacio.html
http://www.internetglosario.com/92/Cibermarketing.html
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utilizando un sistema de cifrado asimétrico de manera que la persona que posea el 

mensaje inicial y la clave pública del firmante, pueda determinar de forma fiable si 

dicha transformación se hizo utilizando la clave privada correspondiente a la clave 

pública del firmante, y si el mensaje ha sido alterado desde el momento en que se 

hizo la transformación.  (Utah) Es un sello integrado en datos digitales, creado con 

una clave privada, que permite identificar al propietario de la firma y comprobar 

que los datos no han sido falsificados (Alemania). 

 

8.11  SERVIDOR WEB  

 

Es el programa que, utilizando el protocolo de comunicaciones HTTP, es capaz de 

recibir peticiones de información de un programa cliente (navegador), recuperar la 

información solicitada y enviarla al programa cliente para su visualización por el 

usuario. 

 

8.12  SSL (Secure Sockets Layer) 

 

Protocolo, creado por Netscape, para crear conexiones seguras al servidor, de tal 

modo que la información viaja encriptada a través de Internet. 
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9. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PLANEADAS 

 

9.1  ACTIVIDADES PARA HACER 

Actividades para hacer 
Mayo Junio Julio 

2º 3º 4º 1º 2º 3º 4º 1º 2º 3º 4º 

Elaboración del plan de práctica 
           

Borrador final 
           

Informe final 
           

Desarrollo por 

etapas de página 

web carrito de 

compras 

1. Plan operativo 
           

2. Especificación de requisitos 
           

3. Especificación funcional 
           

4. Diseño 
           

5. Implementación 
           

6. Integración 
           

7. Validación y verificación 
           

8. Mantenimiento 
           

9.2  ACTIVIDADES LOGRADAS 

Actividades logradas 
Mayo Junio Julio 

2º 3º 4º 1º 2º 3º 4º 1º 2º 3º 4º 

Elaboración del plan de práctica 
           

Borrador final 
           

Informe final 
           

Desarrollo por 

etapas de página 

web carrito de 

compras  

1. Plan operativo 
           

2. Especificación de requisitos 
           

3. Especificación funcional 
           

4. Diseño 
           

5. Implementación 
           

6. Integración 
           

7. Validación y verificación 
           

8. Mantenimiento 
           

Desarrollo del 

carrito de compras  

1. Tener un producto en stock 
      

 
    

2. Montar el carrito de compras 
      

 
    

3. Montar cuenta de pagos 
      

 
    

4. Averiguar costos 
      

 
    

5. Fotografiar productos 
      

 
    

6. Servicio al cliente 
      

 
    

7. Promover la tienda online 
      

 
    

8. Crear promociones 
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10.  PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

 

10.1  OBJETIVOS DEL SISTEMA 

 

De acuerdo a la necesidad de la empresa en subir sus ganancias y hacerse 

conocer se desea Desarrollar una aplicación web para la venta en línea de 

productos de la empresa. 

 

OBJ-01 Sistema de seguridad 

Descripción Poner sellos de terceros como BBB (Better Business Bureau 

Online, Truste (certified privacy), poner un cifrado de medida de 

seguridad que codifica sus datos mientras recorren Internet, usar 

filtros que le adviertan sobre sitios web sospechosos, certificados 

SSL de validación ampliada. 

 

OBJ-02 Tienda virtual amigable y fácil de comprar. 

Descripción Desarrollar un ambiente grafico que con unos cuantos clic el 

usuario pueda comprar su artículo, tener su Boucher de compra 

 

OBJ-03 Registro de usuarios para su compra. 

Descripción Desarrollar una base de datos, para que el usuario se registre y 

lleve un control de sus compras, devoluciones y un soporte con 

la empresa respeto a las compras. 

 

OBJ-04 Servicio adicionales como descargas y contacto con la 

empresa vía web o fisco. 

Descripción Como la empresa vende artículos tangibles e intangibles, hay 

unos que se necesita manuales, o programas adicionales en la 

parte técnica, comercial, o de garantía 
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10.2  REQUISITOS DEL SISTEMA 

 

 RP-01: Almacenar información en base de datos, como usuarios, correos 

electrónicos, administradores, compras, claves, estadísticas de los artículos. 

 

 RP-02: el sistema deberá garantizar que sea seguro para el usuario final 

pueda comprar, y su transacción no se pierda.  

 

 RP-03: manejo de administrador usuario y clave, como recordar quien está en 

la página. 

 

 RP-04: descargas en línea para manuales, drivers, garantías etc. 

 

 RP-05: respuestas por vía email. 

 

 RP-06: facturación, pagos totales, ver el artículo y sus características. 

 

 

10.3  PLAN OPERATIVO 

 

Ilustración 4. Especificación de requisitos. 
 

Diagrama de Grantt 

Actividades fecha inicial Duración (días) fecha final 

Actividad 1 01/06/2012 3 03/06/2012 

Actividad 2 03/06/2012 3 05/06/2012 

Actividad 3 05/06/2012 3 07/06/2012 

Actividad 4 07/06/2012 1 07/06/2012 

Actividad 5 08/06/2012 15 22/06/2012 

Actividad 6 22/06/2012 1 22/06/2012 

Actividad 7 23/06/2012 1 23/06/2012 
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10.3.1  Lista de actividades 
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10.3.2  Cronograma 
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1. Desarrollo de 

cronograma 

diagrama de 

grant y la red 

de actividades 

                                              

2. desarrollo de 

la definición de 

los problemas 

los caso de uso 

                                              

3. desarrollo del 

programa e 

implantación de 

los aplicativos 

                                              

4. primera 

entrega de la 

página web 

                                              

5. desarrollo de 

la página web 
                                              

6. terminación 

de la página 

web 

                                              

7. pruebas                                               
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10.3.3  Redes de actividades 

actividades Enlace con actividades # 

Actividades 1 2 

Actividades 2 1 – 3 – 4 – 5 

Actividades 3 2 – 4 

Actividades 4 2 – 3 

Actividades 5 2 – 6 

Actividades 6 5 

Actividades 7 6 

 

Ilustración 5. Diagrama Redes de actividades 

 

Fuente: http://www.gliffy.com/gliffy/# 

http://www.gliffy.com/gliffy/
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10.4  ESPECIFICACIÓN FUNCIONAL 

10.4.1  Diagrama de Actores 

Ilustración 6. Diagrama de Actores 

 

Fuente: http://www.gliffy.com/gliffy/# 

http://www.gliffy.com/gliffy/


46 

 

10.4.2  Casos de usos 

Actor anónimo 

Caso de uso Ingresar a la pagina 

descripción Representa a un usuario cualquiera 

comentarios No hace falta que esté dado de alta en el sistema 

 

Actor Cliente 

Caso de uso Ingresar a la página y hacer compras en línea 

descripción Representa a un usuario de la pagina 

comentarios Este cliente está dado de alta en nuestra pagina 

 

Actor Administrador 

Caso de uso Ingresar a la página y configurar. 

descripción Representa a la administrador de la pagina 

comentarios Este usuario es el que administra la página, da los roles y 

permisos a los usuarios. 

 

Actor Encargado  

Caso de uso Ingresar a la página y ver solicitudes 

descripción Encargado del almacén de la pagina 

comentarios Encargado del almacén que gestiona los pedidos.   
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10.4.3  Tabla de usos 

AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Anónimo, Cliente Consultar lista de productos 

DESCRIPCIÓN: 

La página mostrara la lista de productos que tiene, para la venta, en sus diferentes líneas de 

productos. 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 El actor solicita a la página en que muestre nuestros 

productos.  

 La página muestra sus productos.  

Ilustración 7. Consultar lista de productos 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Anónimo, Cliente Llenar carrito 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando llegue el actor pueda agregar productos a su carrito 

de compras y poder así hacer una lista de artículos 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Cuando damos clic al botón AÑADIR AL CARRO el verifica si 

tiene el carrito de compras  

 El sistema añade el artículo en el carrito 

 Si el actor le gusta el producto y termina de llenar su carrito, 

leda en el botón pedir para seguir con el proceso 

 Si no tiene el carrito de compras 

lo crea 

 Si no le gusta puede eliminar del 

carrito de compas 

 

Ilustración 8. Llenar carrito 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Anónimo, Cliente Realizar pedido 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando ya el actor quiera hacer su pedido el verifica si es 

cliente, la forma de pago, y que productos va a llevar. 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Cuando damos clic al botón pedir os abre una página. 

 En este punto verifica si es cliente  

 Verifica el estado de caja 

 Si quiere más productos se va al caso Llenar carrito 

 El sistema añade el pedido a la lista de pedidos pendientes 

 Si no lo es hace la autenticación 

del cliente 

 

 

 

Ilustración 9. Realizar pedido 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Cliente Autenticación 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando ya el actor quiera hacer su pedido el verifica si es 

cliente, si la persona está registrada o no.  

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Si no es cliente, darle de alta al cliente 

 La página pide nombre de usuario y contraseña 

 La página comprueba es el nombre de usuario y la clave 

 El sistema autentica el usuario. 

 

 

Ilustración 10. Autenticación 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Anónimo, Cliente Configurar caja 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando ya el actor quiera hacer su compra salga la información 

como va a pagar con tarjeta, consignación, etc. 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Cuando le damos en pedir nos sale un formulario de pagos. 

 Verifica si esta autenticado el usuario. 

 Metemos los datos de nuestra tarjeta de crédito o la 

consignación. 

 Verifica si es tarjeta o consignación. 

 Damos en el clic siguiente y ya manda nuestra información a la 

entidad bancaria. 

 finaliza el proceso. 

 Sino lo autentica 

 

 

 

 

 

Ilustración 11. Configurar caja 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Cliente, administrador, Encargado Alta cliente 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando ya el actor quiera saber l historial de sus compas, o 

cambiar datos básicos y avanzados 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Logiamos en nuestra pagina 

 Tres botones 

 Cuenta del cliente (editar información) 

 Editar direcciones (editar direcciones y teléfonos) 

 Ver sus compras (maneja base de datos para ver su 

historial de compas)  

Ilustración 12. Alta cliente 

 

Fuente: diseño propio 
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AUTORES: OSCAR ALEJANDRO ZAPATA FECHA: 23 JUNIO DEL 2012 

ACTOR: CASO DE USO:  

Anónimo, Cliente, administrador, Encargado descargas 

DESCRIPCIÓN: 

En este punto la página se comportara que cuando ya el actor quiera hacer descargas de productos 

que compro y no le llego documentación lo puede hacer por este punto 

SECUENCIA NORMAL: SECUENCIA ALTERNA: 

 Damos clic en descargas 

 Damos clic en cual quiera de los 3 enlaces 

 Nos sale la documentación 

 Descargar documentación 

 ver en línea  

Ilustración 13. Descargas 

 

Fuente: diseño propio 
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10.4.4  Modelo de la base de datos plano 

Ilustración 14. Modelo BD 

 

 

Fuente: http://www.gliffy.com/gliffy/# 

 

 

 

 

http://www.gliffy.com/gliffy/
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10.4.5  Modelo de la base de datos gráficos 

Ilustración 15. GRAFICA 1 DB 

 
Fuente: diseño propio 

 

Ilustración 16. GRAFICA 2 DB 

 

Fuente: diseño propio 
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10.5 DISEÑO 

 

10.5.1 Escenarios 

Lista de productos 

Inicio 

 Cargar pagina 

 En la sección Menú principal Clic en NUESTRO PRODUCTOS 

 Clic en secciones de nuestros productos (cámaras, dvr, ec) 

 Carga lista de productos en nuestra pagina 

fin 

 

Llenar carrito 

Inicio 

 Clic en el producto 

 Clic añadir al carro 

fin 

 

Realizar pedido 

Inicio 

 Carga en la sección  total compras 

 El sistema verifica si hay productos si no hay sale una mensaje su pedido está 

vacío 

 Si en el sistema tiene productos agregados en la sección total compras 

 Clic en la sección  total compras PEDIR 

 Sale una página con los datos del cliente y la forma de pago 

fin 

 

Autenticación 

Inicio 

 En la sección  Acceso sale un formulario 

 Se digita nombre de usuario y contraseña 

 Verifica si está registrado el usuario 

 Autentica el usuario 

fin 
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Configurar caja 

Inicio 

 Sale la información del cliente 

 Clic en el LA SECCIÓN FORMATO DE PAGO 

 Descogemos un check  

 Seleccionamos el tipo de pago 

 Verifica el sistema de pago Crédito o consignación 

 Clic siguiente 

 Manda los datos del formulario ala central 

 La centrar se encarga de verificar los datos 

fin 

 

Alta cliente 

Inicio 

 Logiamos en nuestra pagina 

 Sale la información del cliente  

 salen Tres botones 

 Clic en editar la información de su cuenta 

 Clic editar sus direcciones 

 Clic ver su compras 

fin 

 

Descargas 

Inicio 

 Damos clic en descargas 

 Damos clic en cual quiera de los 3 enlaces 

 Nos sale la documentación 

 Descargar documentación 

 ver en línea 

fin 
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10.5.2 Tarjeta CRC 

 

 

 
GUÍA IDENTIFICACIÓN 
 

 Nuestros productos 
 Secciones de nuestros productos 
 Lista de carritos de compras 
 Sistema de pago 
 Autenticación del usuario 
 Registrar el usuario 
 descargas 

 

 

 
Proceso Lista de productos 
 

 Crear base de datos 
 Mandar y recibir información de la guía identificación 
 Guardar artículos (nombre, valor, detalles, imagen, etc.) 
 Categoría 

 

 

 
Proceso Llenar carrito 
 

 Crear base de datos 
 Crear sección total compras 
 Vincular tablas  
 Mirar si el cliente ha seleccionado un articulo 
 Hacer una estancia e introducir todo los artículos que va a 

comprar. 
 Guardar en memoria para pasar la información al pedido 

 

 

 
Proceso Realizar pedido 
 

 Crear base de datos 
 Coger la información que viene de llenar carrito 
 Mandar la información a la base de datos  
 Verificar el valor y si existe este articulo 
 Llenar un historial con el nombre del cliente, fecha, y destinario 
 Crear un historial a la base de datos 
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Proceso Autenticación 
 

 Crear base de datos 
 Crear nuevo usuario (nombre, clave, dirección, teléfono, etc.) 
 Mandar dato de confirmación al correo del usuario 
 Verificar si es real el usuario 
 Crear un historial a la base de datos 

 

 
 

 
Proceso caja 
 

 Crear base de datos 
 Hacer clic en un método de pago 
 Verificar si es tarjeta o banco 
 Verificar si el usuario está registrado 
 Verificar el valor del carrito de compras 
 Mandar la información a la entidad bancaria para que lo debiten 
 Mandar un correo al usuario y confirmarle que compro 
 Crear un historial a la base de datos 

 

 

 
Proceso Alta cliente 
 

 Introducimos nombre y contraseña 
 Verificamos en la base de datos q exista el usuario 
 Abrimos sesión 
 Miramos el historial del cliente 
 Cambiar nombre 
 Cambiar dirección 
 Preguntar al administrador cosas técnicas 
 Crear un historial a la base de datos 

 

 
 
 

 

 

 

 

 
Proceso Descargas 
 

 Clic en descargas 
 Verifica el usuario a que tiene permiso de descargar 
 Mira la base datos que tiene para descargar 
 Descarga del ftp (documentos, archivos, drivers, etc.) 
 Descarga el archivo en el computador 
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10.6 IMÁGENES DE LA PAGINA WEB CARRITO DE COMPRAS 

WWW.WEBSERVIPCRED.COM 

Ilustración 17. CARRITO DE COMPRAS 1 

 

Fuente: diseño propio 

Ilustración 18. CARRITO DE COMPRAS 2 

 

Fuente: diseño propio 

../Downloads/proyecto/WWW.WEBSERVIPCRED.COM
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Ilustración 19. CARRITO DE COMPRAS 3 

 

Fuente: diseño propio 

 
Ilustración 20. CARRITO DE COMPRAS 4 

 

Fuente: diseño propio 
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10.7 RECURSOS UTILIZADOS 

 

 

 
 

PHP 
Como lenguaje de programación web para 
la creación de páginas web dinámicas, 
manipulación de secciones y conexión de a 
base de datos. 

 

JOOMLA 
Permitir integrar, añadir o editar el contenido 
de un sitio web de manera sencilla. Es un 
código abierto programado 
mayoritariamente en PHP bajo una licencia 
GPL. 

 

 
MYSGL 
Motor base de datos  sistema de gestión de 
bases de 
datos relacional, multihilo y multiusuario. 

 

AJAX 
Técnica de desarrollo web para crear 
aplicaciones interactivas. 

 

JQUERY 
Permite simplificar la manera de interactuar 
con los documentos HTML, manipular el 
árbol DOM, manejar eventos, desarrollar 
animaciones y agregar interacción con la 
técnica AJAX a páginas web. 

 

 
GLIFFY  
Diseña todo tipo de diagramas para tu 
trabajo. Un sitio web como el de Gliffy.com 
nos tiende una mano al darnos una muy 
interesante herramienta de trabajo y diseño. 
Te contamos más en el artículo 

FUENTE: http://www.garabatoslinux.net/crear-un-login-en-php-y-mysql.html 

 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de_ejecuci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiusuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
http://es.wikipedia.org/wiki/AJAX
http://www.garabatoslinux.net/crear-un-login-en-php-y-mysql.html
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CONCLUSIONES 

 

Actualmente la modalidad del internet ha ido intensificando su forma de operar, 

son muchas sus nuevas aplicaciones, sus avances y especialmente está siendo 

muy utilizado por las empresas comercializadoras, las cuales han optado por esta 

vía para ofrecer sus productos y servicios, aunque en los hogares, en el trabajo o 

en las instituciones educativas, también los usuarios cuentan con este servicio, por 

lo que la realización del proyecto cuenta con una gran acogida, no sólo por su 

utilidad, también por la comodidad. 

 

El acceso a los productos y servicios ofrecidos por las empresas, se realiza ahora 

de una manera muy sencilla y el conocimiento de estos, sus ventajas y todo 

cuanto se desea saber sobre un producto y/o servicio en particular resulta 

bastante cómodo por medio del carrito de compras.  Ya no es necesario tener que 

salir de casa que a veces se hace molesto, o del lugar de trabajo que resulta la 

mayoría de las veces bastante complicado, ahora todo estará allí, a un solo clic, y 

todo gracias a la buena implementación de tecnologías que se enfocan cada vez 

más en ofrecer mayores comodidades a los clientes/usuarios de esta tecnología. 

 

La realización del carrito de compras, ofrece a los usuarios la oportunidad de 

poder conocer las características de los productos en que están interesados; 

además se ofrece el servicio de entrega a domicilio, si el usuario lo desea, 

facilitando la adquisición de los mismos, además, el carrito de compras como se 

pudo observar, implementa una interface en la cual se ponen a disposición los 

productos ofrecidos, también hay un ítem en el cual se podrán anotar la cantidad 

de productos que se desean adquirir y antes de terminar con la transacción se da 

la posibilidad de que el cliente observe su compra y el costo de la misma, por si 

desea realizar correcciones. 
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RECOMENDACIONES 

 

Como se indica en las conclusiones, es una garantía el poder verificar el pedido 

antes de terminar con la transacción, de esta manera se evitan posibles errores en 

el pedido o en el cobro.  Esto es algo muy importante para la empresa, 

especialmente porque se ahorra, no sólo en tiempo, también en papeleo o pérdida 

de dinero en posibles devoluciones. 

  

El carrito de compras es muy buena opción, ya que en internet, los usuarios se 

ven constantemente bombardeados por gran cantidad de productos que las 

empresas ofrecen en la web.  Con este diseño se facilita la adquisición de los 

mismos, de una forma segura, factible y especialmente cómoda. 

 

Este diseño es esencial en el competitivo mercado en línea en la actualidad, y se 

considera como el factor más importante para el éxito del portal de compras en la 

web.  La funcionalidad del carrito de compras es esencial para cualquier negocio, 

especialmente en el ajetreado mundo actual, donde el usuario en línea espera una 

atención rápida y libre de problemas, como se la ofrece la funcionalidad de la 

cesta. 

 

El carrito de compras facilita el proceso de la compra, permite a su vez que los 

clientes adquieran una gran cantidad de productos sin muchas complicaciones, es 

fácil de ejecutar en muchos exploradores, personaliza, muy conveniente para 

navegar por las características del producto, variedad de opciones de pago 

popular, se instala con la opción de dar varias direcciones de envío junto con las 

características de la cuenta de cada cliente, entre otras. 
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APÉNDICES 

APENDICE 1 

 

Comercio electrónico: Se ofrecen aplicaciones de  comercio electrónico (e-

commerce applications) que permiten brindar un entorno de transacciones 

seguras, así como crear y administrar la frente de tienda y procesar los pagos en 

línea.SSL & Digital Certificates * Miva Merchant * Mercantec Softcart * 

Cybercash  AuthorizeNet.  

 

Herramientas de desarrollo web:  Microsoft FrontPage 

2000 PHP Miva Compiladores para C, C++ yJava™Perl, Tcl,Python, y programas 

UNIX Shell. 

 

Soluciones de base de datos: Pueden ofrecerse tres motores de bases de datos 

relacionales SQL: mSQL MySQL PostgreSQL.  

 

Aplicaciones multimedios: Hace más atractivo su sitio web con efectos 

audiovisuales: RealServer (se requiere licencia para computadora cliente) 

Shockwave Flash. 

 

Analizadores de tráfico de sitio web: Los analizadores de tráfico  brindan 

información valiosa sobre su sitio y los usuarios que acceden a él.  WebTrends (se 

requiere licencia para computadora cliente)  Analog http-analyze The Webalizer. 

Extensiones de correo electrónico: Ofrecen una amplia variedad de utilitarios de 

correo electrónico.  Pretty Good Privacy (PGP) Majordomo (software de lista de 

correo) Procmail (filtro y director de correo) E-mail Autoreply TWIG (correo y 

calendario basados en web) VNews (servidor de noticias locales. 

Librería CGI: La CGI Library incluye una variedad de scripts, entre otros: utilitarios 

de búsqueda de sitio web, libro de invitados, etc. 

 

 

http://www.iserver.com/products/ecommerce/
http://www.iserver.com/products/ecommerce/
http://www.iserver.com/support/virtual/web/ssl/
http://www.iserver.com/support/virtual/miva/merchant/
http://www.iserver.com/products/virtual/addons/softcart.html
http://www.iserver.com/support/virtual/ecommerce/cybercash/install/
http://www.iserver.com/products/ecommerce/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/frontpage/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/frontpage/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/php/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/miva/merchant/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/java/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/perl/
http://www.iserver.com/support/virtual/python
http://www.iserver.com/support/virtual/msql/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/mysql/
http://www.iserver.com/support/virtual/pgsql/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/real/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/web/flash/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/web/logs/analyze/webtrends/
http://www.iserver.com/support/virtual/web/logs/analyze/analog/
http://www.iserver.com/support/virtual/web/logs/analyze/http-analyze/
http://www.iserver.com/support/virtual/web/logs/analyze/webalizer/
http://www.iserver.com/support/virtual/email/pgp/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/email/majordomo/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/email/procmail/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/email/autoreply/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/php/twig/index.html
http://www.iserver.com/support/virtual/vnews/index.html
http://www.iserver.com/support/addonhelp/cgilib/index.html
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ANEXO 1.  
 

 

TIPOS DE PAGINAS WEB 

SEGÚN LA FORMA EN LA QUE SE SIRVEN 

Según la forma en la que la página se sirve para ser enviada a la PC del 

visitante, pueden ser de dos tipos:  

 

Página Web Estática:  Es aquella que está compuesta de una serie de archivos 

que contienen el código HTML que constituye la página en sí y que permiten 

mostrar los textos, imágenes, videos, etc. que conforman el contenido de la 

página. 

 

Estos archivos se almacenan en el servidor de Hosting en formato HTML junto con 

los archivos de imágenes (comúnmente en formato jpg, gif o png) y los videos y 

demás contenido del sitio. 

 

Para modificar este tipo de página los archivos deben ser descargados del 

servidor con algún software para este fin (como los clientes FTP), editado usando 

un programa de edición de páginas web como el Dreamweaver, grabados y 

subidos nuevamente al servidor. 

 

Este proceso de edición requiere manejar una serie de programas que se deben 

tener instalados en la PC y requieren de una serie de conocimientos y habilidades 

para el uso correcto de estos programas. 

 

Por lo general la edición de este tipo de páginas la realizan los diseñadores y 

desarrolladores web dedicados a estas labores. 
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Este tipo de páginas son difíciles de manejar por el propio cliente debido a los 

conocimientos y programas que se requieren. 

 

La mayoría de personas que contrata este tipo de páginas para su negocio o 

empresa suele modificar el contenido muy esporádicamente debido a que cada 

modificación requerirá de los servicios de la persona que desarrollo la web o 

alguna otra que se dedique a dar estos servicios, lo que implica un costo por cada 

modificación.  

 

Página Web Dinámica: El término dinámico no se refiere a movimiento como 

muchos pueden pensar. El término dinámico hace referencia a que la página web 

se construye al momento en que la página es visitada por el usuario. Es decir que 

el contenido de la página web no es fijo sino que se construye de acuerdo a la 

interacción que el usuario hace con la página. La información de este tipo de 

página suele estar almacenada en Bases de Datos de las cuales se extrae una 

parte según las selecciones o acciones llevada a cabo por la persona que visita la 

página web. 

 

Para realizar este tipo de página se necesita tener conocimientos de programación 

y manejo de bases de datos o usar software que haga uso de estas tecnologías. 

 

Las páginas web dinámicas tienen además las siguientes características: 

 

Gran número de posibilidades en su diseño y desarrollo. 

 

El visitante puede alterar el diseño, contenidos o presentación de la página a su 

gusto. 

 

En su realización se utilizan diversos lenguajes y técnicas de programación. 
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El proceso de actualización es sumamente sencillo, sin necesidad de entrar en el 

servidor. 

 

Permite un gran número de funcionalidades tales como bases de datos, foros, 

contenido dinámico, etc. 

 

Pueden realizarse íntegramente con software de libre distribución. 

 

Existe una amplia comunidad de programadores que brinda apoyo desinteresado. 

 

Cuenta con un gran número de soluciones prediseñadas de libre disposición. 

 

En definitiva, el concepto de página Web dinámica se ha impuesto en el mundo 

del diseño y de la empresa en Internet. Páginas como Yahoo!, Google, Amazon e 

incluso ésta, son excelentes ejemplos de páginas Web dinámicas que permiten 

interactuar con el visitante y le ofrecen posibilidades realmente sorprendentes: 

carritos de compra, posibilidad de incluir sus propias críticas en libros y discos, 

buscar en base a criterios determinados, participar en discusión y un larguísimo 

etc. 

 

Otra característica principal de las páginas dinámicas es que pueden ser 

administradas por una persona sin conocimiento alguno de diseño o desarrollo 

web. Esto se puede hacer mediante el uso de formularios que sirvan para que el 

usuario administrador modifique los contenidos de la página que están 

almacenados en la Base de Datos. 

De esta manera el administrador solo debe poner los textos, elegir las imágenes, 

videos, etc. que irán en las secciones de la página en formularios construidos para 

ese fin. 
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SEGÚN LA TECNOLOGÍA USADA PARA CONSTRUIRLAS 

Páginas Web en Flash: Este tipo de páginas web son construidas usando el 

software de Adobe llamado Flash. Este software permite realizar animaciones. 

Este tipo de página suelen ser muy vistosas y están cargadas de efectos, 

movimientos, sonidos y demás. 

 

Para su construcción es necesario conocer a profundidad este software de 

animación. 

 

El resultado de la construcción de este tipo de páginas son una serie de archivos 

en extensión swf que se suben a un servidor de Hosting. Para poder ser 

visualizados se necesita que la PC del visitante tenga instalado un programa 

anexo al navegador o plug-in. Cabe señalar que el 90% de las pcs del mundo 

tienen este plugin instalado. 

 

Si bien es cierto que aunque un diseñador experto en Flash puede crear páginas 

web realmente impresionantes con este software, muy difíciles de igualar usando 

cualquier otra tecnología; el uso del Flash tiene grandes desventajas, entre las 

cuales mencionamos: 

 

Las páginas en flash pesan demasiado, cuanto más efectos e imágenes tengan, el 

peso de los archivos finales será mayor y por lo tanto el tiempo de descarga irá 

creciendo tremendamente. Esto es un factor muy importante puesto que los 

visitantes suelen ser muy impacientes. Si una página tarda más de 15 segundos 

en cargar lo más probable es que el visitante la cierre y busque otra. 

 

Las páginas en flash deben ser modificadas por una persona que conozca el uso 

de flash, es decir por un diseñador en flash. Si bien es cierto que pueden hacerse 

página en flash administrables por el usuario esto requiere que la persona que las 
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realice debe ser diseñador en Flash y además programador, y encontrar 

profesionales que manejen ambas herramientas es difícil y costos sobretodo en el 

medio latino. 

 

A Google no le gustan las páginas en flash. Esta es la razón principal para no 

tener una página en flash. A Google y a los demás buscadores importantes no les 

gustan las página en Flash debido a que no pueden leer su contenido, al menos 

aún no pueden hacerlo de manera eficiente. Si el buscador no puede leer el 

contenido entonces no podrá indexarlo y agregarlo a sus resultados de búsqueda 

y de esta manera su página no podrá ser encontrada y será muy difícil obtener 

visitas de manera natural por lo que tendrá que buscar otras formas de atraer a los 

visitantes. 

 

Páginas Web en HTML: Son páginas estáticas construidas en el lenguaje de 

marcado HTML. Para construirlas se necesita saber este lenguaje que es bastante 

sencillo. Se puede usar software para edición web o simplemente un editor de 

texto cualquier, inclusive el bloc de notas. 

 

Este tipo de páginas tienen las desventajas de las páginas estáticas y son poco 

recomendables. 

 

Pueden ser hechas con muy pocos conocimientos, solo es necesario saber un 

poco de diseño web para poder realizarlas. 

 

Como herramientas de marketing y ventas son muy pobres y es muy poco lo que 

pueden ofrecerle.  

 

Páginas Web en algún lenguaje de programación de servidor: Son páginas 

dinámicas y están desarrolladas en algún lenguaje de programación de servidor 

como: PHP, ASP, ColdFusion, Ruby, etc. 
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Usan además una base de datos para almacenar los contenidos de la página en 

sí. 

 

Para su desarrollo se requiere el uso de estos lenguajes y una serie de 

conocimientos anexos. 

 

Pueden realizar todo tipo de funcionalidades y son ideales como herramientas de 

ventas y  de interacción con los clientes 

Si están construidas de manera idónea por un profesional de conozca a 

profundidad las herramientas y la forma en que funciona el Internet pueden 

convertirse en un elemento fundamental de su empresa. 

 

Este es el tipo de páginas web que AJAXPERU puede ofrecerle. 
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