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GLOSARIO 

 
 
APACHE: es un programa de servidor libre y de código. Fue desarrollado en 
1995 y actualmente es uno de los servidores web máss utilizados en la red. 
Trabaja bajo plataformas como UNIX, Linux, BSD y Windows.  
 
APLICACIÓN: un programa cualquiera que funcione en un sistema operativo y 
que realice una función específica para un usuario. 
 
B2A: (Business-to-Administration) relaciones comerciales entre las empresas 
con las administraciones públicas. 
 
B2B: (Business-to-Business) consiste en las transacciones realizadas de 
empresa a empresa. 
 
B2C: (Business-to-Consumer) comercio que se efectúa  desde las empresas 
hacia el cliente final o consumidor. 
 
B2E: (Business-to-Employees) comercio que se realiza desde la empresa hacia 
los empleados, se da las ventas a través de páginas web o sitios corporativos, 
o desde una intranet con acceso restringido a los empleados.  
 
B2G: (Business to Govemment) comercio que se realiza entre empresas y el 
gobierno. 
 
B2N: (Business-to-Nobody) negocios que no funcionan es decir no llegan a 
ningún mercado y no cumplen con su objetivo. 
 
BASE DE DATOS: conjunto de datos que nos permite almacenarlos para luego 
tener acceso a ellos de una manera fácil y rápida. 
 
BIT: es un digito bbinario, es la unidad mínima de almacenamiento de la  
información cuyo valor puede ser  1. 
 
BYTE: conjunto de ocho bits, el cual suele representar un valor asignado a un 
carácter. 
 
C2B: (Consumer to Business) relación comercial que se establece de los 
consumidores hacia las empresas.  
 
C2C: (Consumer-to-consumer) comercio electrónico que se efectúa entre 
particulares.  
 
CMS: (Sistema de gestión de contenidos) software que permite la creación  y 
administración de contenidos en las páginas  web. 
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CARRO DE COMPRAS: sistema que recoge los artículos que el cliente va 
adquirir, de igual manera puede observar en este su valor total de compras. 
 
CATALOGO: revista que contiene los artículos con sus respectivas 
características. 
 
CODIGO ABIERTO: (Open Source) hace referencia al código fuente que puede 
ser editado y leído por cualquier usuario. 
 
COMPILADOR: es el encargado de traducir el lenguaje de programación a 
código de máquina. 
 
CONTRASEÑA: palabra clave que utiliza el usuario para ingresar al sistema. 
 
CRM: (Customer Relationship Management) modelo de comercio centrado en 
el cliente y la empresa busca las mejores herramientas para prestar el mejor 
servicio a sus usuarios.  
 
CHAT: comunicación en tiempo real por internet. 
 
E-BUSINESS: expresión utilizada para referirse a todo tipo de negocio 
realizado en la red. 
 
E-COMMERCE: (Comercio Electrónico) son las ventas que se realizan a través 
de internet u otras redes entre empresas o clientes. 
 
E-PROCUREMENT: modelo de comercio electrónico donde las empresas se 
reúnen para adquirir un servicio o producto que necesiten en común. 
 
EDI: (Intercambio electrónico de datos) consiste en el intercambio de 
información que se realiza de computador a computador utilizando un estándar 
en los documentos de negocios para las empresas. 
 
ENCRIPTACION: proceso que se realiza para codificar información de tal 
forma que no se pueda interpretar fácilmente. 
 
E-MAIL: (correo electrónico) sistema mediante el cual se envían y se reciben 
mensajes electrónicos. 
 
ERP: (Enterprise Resourse Planning) grupo de sistemas de información 
gerencial que permite la integración de ciertas operaciones de una empresa por 
ejemplo la logística, producción  entre otras. 
 
FUENTE: medio a través  del cual se adquiere información. 
 
FUENTES PRIMARIAS: fuentes que proporcionan información como por 
ejemplo las entrevistas, reuniones.  
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HARDWARE: componentes físicos del computador.  
 
HOSTING: espacio de alojamiento de las páginas  web con sus respectivos 
archivos, imágenes al cual se le relaciona  un nombre o dominio. 
 
INTERFAZ: medio por el cual el usuario se comunica con un dispositivo 
informático. 
 
INTERNET: red informática  que permite entretenimiento y negociaciones de 
los usuarios, esta red se encuentra bajo el protocolo TPC/IP. 
 
JOOMLA: sistema de gestión de contenidos, que permite la construcción de 
páginas  web y aplicaciones en línea, es una solución de código abierto. 
 
LENGUAJE DE PROGRAMACION: escritura que se utiliza para la descripción 
de programas informáticos. 
 
LICENCIA DE SOFTWARE: autorización por el autor para usar el software por 
el usuario con condiciones establecidas. 
 
LOGISTICA: procesos y metodos que se utilizan en la organización de una 
empresa para la distribuciónónn o prestación de un servicio o productos. 
 
METODOLOGA: pasos, técnicas y documentación que sirva de apoyo para el 
desarrollo de un nuevo software  
 
MUESTRA: número de personas que participan en una investigación. 
 
MySQL: es uno de los sistemas gestores de Bases de Datos más  usados, 
permite la reutilización de código dentro del software, se usa también  como un 
sistema de administración de bases de datos por su alta velocidad, estabilidad 
y facilidad.  
 
NAVEGADOR: programa que se utiliza para interactuar con recursos 
disponibles de Internet como Firefox, Internet Explorer. 
 
ON LINE: en linea es decir que se encuentra conectado en la red. 
 
PAYPAL: sistema que permite al usuario a través del correo electrónico enviar 
y recibir pagos de forma segura por Internet usando su tarjeta de crédito, tarjeta 
de debito o cuenta bancaria. 
 
PHP: (Hypertext Preprocessor) lenguaje utilizado principalmente para la 
creación de páginas  dinámicas Web, sobresale por su capacidad de manejar 
otros tipos de código  como HTML, JavaScript, entre otros y puede ser usado a 
través de interfaz gráfica  por medio de comandos.  
 
SET: (Secure Electronic Transactions) protocolo que brinda seguridad al 
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usuario en el momento de efectuar el pago de manera online con tarjeta de 
crédito, este verifica la identidad de los titulares e encripta los números de la 
tarjeta durante todo el proceso de pago. 
 
SISTEMA DE INFORMACION:(SI) conjunto de elementos que se encarga de 
administrar los datos e información, para luego ser usados de forma organizada 
y poder cumplir con las expectativas requeridas.  
 
SISTEMA OPERATIVO: (SO) programa que administra los dispositivos de 
hardware y software en un computador. 
 
SOFTWARE: hace referencia a la parte lógica del computador es decir los 
programas, aplicaciones y demás que se puedan ejecutar. 
 
TECNOLOGAS DE LAINFORMACION Y COMUNICACIÓN:(TICs) son aquellas 
herramientas tecnológicas e informáticas que nos permiten manipular, procesar 
y recibir información de manera fácil y segura. 
 
UML: (unified modeling language) en español significa  Lenguaje Unificado de 
Modelado, es una herramienta, un lenguaje gráfico que permite modelar un 
sistema de forma estática, utilizando diagramas en los que se representan los 
requerimientos funcionales del sistema, con sus respectivos eventos, acciones, 
operaciones, de acuerdo al diagrama que se esté utilizando. 
 
 



RESUMEN 

La empresa POLUMSA S.A es una empresa dedicada a la venta de productos 
propios de las tecnologías de información y las comunicaciones: Hardware, 
Software, Redes de Computadores y Administración del Almacenamiento. Su 
gestión comercial la realiza de dos maneras, la primera se hace mediante un 
punto de venta abierta al público en general, donde el cliente adquiere sus 
productos personalmente y son asesorados por alguno de los vendedores, la 
segunda manera, a través de una fuerza de venta que desde la oficina 
administrativa de la empresa realizan  una gestión de ventas con clientes 
empresariales y personales.  

El esquema de comercialización desarrollado por la empresa,  no le ha 
permitido obtener los resultados esperados, como tampoco ejecutar planes 
para incursionar en nuevos mercados, con líneas de productos para las cuales 
ha logrado establecerse como distribuidor representante de marcas sólidas con 
reconocimiento internacional. Debido a esta situación,  la empresa decidió 
construir  un modelo de negocio de comercio electrónico B2C que 
complemente  el actual, teniendo en cuenta las sugerencias y consideraciones 
planteadas por  los clientes al querer contar con un mecanismo que agilice los 
procesos de venta a través de Internet. 

 
El objetivo de este trabajo fue construir una aplicación de software  que soporte 
el desarrollo de un modelo de negocios electrónico B2C, en la organización 
empresarial  POLUMSA S.A. La construcción de este software se realiza con el 
fin de disponer de  un mecanismo facilitador a través del cual, la compañía 
logre alcanzar  los niveles de eficiencia en su gestión de ventas, requeridos 
para adelantar  estrategias de reducción de costos que garanticen la 
generación de utilidades de forma oportuna.   
 
Para la construcción del aplicativo de software que permite a la organización la 
implementación de un modelo de negocios de comercio electrónico B2C, de 
acuerdo a los requerimientos no funcionales establecidos por la empresa, se 
utilizaron las siguientes herramientas de desarrollo: Lenguaje de Programación 
PHP y JOOMLA, motor de base de datos  MySql,  bajo la plataforma de 
Microsoft Windows. 
 
La metodología de proceso de desarrollo de software utilizado fue el modelo en 
espiral, a través del cual se adelantó la  construcción de los diferentes 
prototipos  que permitieron durante el proceso de desarrollo del software, 
mostrar de forma progresiva la implementación de los requerimientos 
funcionales establecidos por POLUMSA S.A. Este desarrollo hará más eficiente 
y eficaz el proceso de ventas en la empresa logrando  que este sea más 
ordenado y que tenga un valor agregado para que así los clientes queden 
satisfechos y se logre la fidelizacion de ellos en la empresa. 
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  ABSTRACT 
 
 
The company POLUMSA S.A. is own product a on sale dedicated company of 
the technologies of information and the communications: Hardware, Software, 
Networks of Computers and Administration of the Storage. Its management 
realises commercial it of two ways, first is generally made by means of a abierta 
point of sale the public, where the client acquires his products personally and 
are advised by some the salesmen, the second way, through a sale force that 
from the administrative office of the company realises a management of sales 
with enterprise and personal clients. 
 
The scheme of commercialization developed by the company, it has not allowed 
him to obtain the awaited results, and also to execute plans to penetrate on new 
markets, with lines of products for which it has managed to be established as 
distribution representative of solid brands by international recognition. Due to 
this situation, the company there decided to construct a model of business of 
electronic commerce B2C who complements the current one, bearing in mind to 
the suggestions and considerations raised by the clients on having wanted to 
rely on a mechanism that it should improve the processes of sale across 
Internet. 
 

The objective of this work was to construct an application of software that has 

supported the development of an electronic model of business is B2C, in the 

enterprise organization POLUMSA S.A The construction of this software is 

realised with the purpose of to have a mechanism facilitator through what, the 

company manages to reach the levels of efficiency in its management of sales, 

required to advance strategies of reduction of costs that guarantee the 

generation of utilities of opportune form.  
 
For the construction of the applicative software that was allowing to the 
organization the implementation of a business model of electronic commerce 
B2C, in agreement to the not functional requirements established by the 
company, the following tools of development were in use: Language of 
Programming PHP and JOOMLA, engine of database MySql, under the 
platform of Microsoft Windows. 
 

The process methodology of development of used software was the model in 
spiral, across whom there went forward the construction of the different 
prototypes that they allowed during the process of development of the software, 
to show of progressive form the implementation of the functional requirements 
established by POLUMSA S.A. This development will make the process of 
sales more efficient and effective in the company achieving that this one is more 
tidy and that it has an added value in order that this way the clients remain 
satisfied and the loyalty is achieved of them in the company.
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INTRODUCCIÓN 

 
 
En la actualidad, la web se ha convertido en un instrumento de uso diario para 
muchas personas, facilitándoles adquirir sus productos o servicios a través de 
Internet. Al presentarse este cambio muchas empresas han decidido hacer uso 
de las tecnologías de información y comunicación, integrando a sus negocios  
el  comercio electrónico y así obtener los beneficios que este deja. 
 
La empresa POLUMSA S.A. decide construir una aplicación de software  que 
soporte el desarrollo de un modelo de negocios electrónico B2C,es decir 
dirigido al cliente,  que complemente  el actual teniendo en cuenta las 
sugerencias de los clientes de contar con un mecanismo que agilice los 
procesos de venta  a través de Internet. 
 
Para el desarrollo  del proyecto se tuvo en cuenta la arquitectura de procesos 
que maneja el comercio electrónico, y se desarrolló bajo la metodología del 
espiral  que nos permitió presentar al cliente prototipos para mostrar la 
aplicación de los requerimientos acordados y permitiendo así realizar las 
respectivas correcciones para cumplir con las expectativas.  
 
Este proyecto se divide en cada una de las etapas para desarrollo de software, 
las cuales son: análisis, diseño y desarrollo. Para la culminación de cada una 
de las etapas cada una se divide en las siguientes actividades: En la primera 
parte se encuentra el planteamiento del problema, objetivos, marco de 
referencia, justificación, metodología e hipótesis.  
 
En la segunda parte se encuentra el estudio de factibilidad  donde se analizan 
varias etapas como la financiera, la ambiental, la operativa, la tecnológica entre 
otras de acuerdo a la información obtenida por medio de reuniones a la 
empresa.  
 
En la tercera parte se encuentra la  ingeniería del proyecto es decir los 
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, el modelamiento y el 
desarrollo de las etapas de la metodología en espiral. 
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1 DESCRIPCIÓN 

 
La organización POLUMSA S.A. adelanta su gestión comercial a través  de dos 
frentes, el primero desde un punto de venta abierto al público en general, 
donde los clientes adquieren sus productos personalmente asesorados por un 
alguno de los vendedores  del almacén; el segundo a través de una fuerza de 
venta que desde la oficina administrativa de la empresa realizan  una gestión 
de ventas con clientes empresariales y personales. La información sobre sus 
procesos de ventas, precios, promociones e inventarios son realizados, y 
desarrollados mediante boletines, informes y hojas de Excel; los cuales están 
propensos a errores, manipulaciones, perdidas, tiempos e información de 
procesos desactualizados, inconsistencias, información no oportuna para   el 
cliente, así la manera, de que tanto la empresa como los clientes tengan la 
seguridad de la información que se le brinda  y de acuerdo con los resultados 
obtenidos por la empresa durante los tres últimos años, este esquema de 
comercialización no le ha permitido a la organización generar las utilidades 
necesarias que le permita incursionar en nuevos mercados y actualizar su 
portafolio de productos. 
 
Ante esta situación la empresa al evidenciar  que no está obteniendo los 
resultados esperados para cubrir su operación y generar utilidad que le permita 
además de sostenerse, desarrollar sus nuevos planes, ha decidido construir  un 
modelo de negocio comercio electrónico B2C que complemente  el actual, a 
partir de las consideraciones expresadas por sus  clientes, los cuales han 
manifestado de forma reiterativa la necesidad de contar con un mecanismo de 
interacción que agilice los procesos de venta a través del Internet y poder tener 
conocimiento de los productos que están disponibles y que ofrece la empresa. 

 

1.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

¿Cómo la construcción  de un modelo de negocios electrónicos B2C permitirá a 
POLUMSA S.A. disponer de un mecanismo de gestión de ventas que al 
funcionar y operar de forma eficiente permita desarrollar una estrategia de 
reducción de costos? 
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1.3  JUSTIFICACION 

 
La construcción  de un modelo de comercio electrónico B2C permite a los 
estudiantes, la aplicación de los conceptos propios de la Ingeniería de 
Software, revisados durante el desarrollo de los estudios profesionales, 
en  situaciones reales de empresa, con el fin de completar las competencias 
exigidas por el mercado laboral en el cual se pretende participar de forma 
oportuna en un futuro cercano. 

En el caso de la empresa, la implementación de este tipo de modelo de 
negocio, persigue disponer de mecanismo facilitadores a través de los cuales, 
la compañía  desarrolle modelos de madurez que permitan alcanzar los niveles 
de eficiencia en su gestión de ventas, requeridos para adelantar  estrategias de 
reducción de costos que garanticen la generación de utilidades de forma 
oportuna.  

El principal descuido que  cometen las empresas es no valorar el poder de las 
tecnologías de la información y comunicación  considerándolas gastos 
innecesarios. Las  TICs deberían considerarse  como un activo estratégico a 
utilizar para hacer un negocio más competitivo.  La empresa POLUMSA 
S.A. está interesada en darle más importancia a las nuevas tecnologías ya que 
le pueden aportar a la empresa importantes ingresos y facilidades, que les 
permitan el intercambio de bienes  y servicios gracias a las TICs pero no solo 
se aplica al propio intercambio, sino que también se utiliza internamente para 
tener un mejor funcionamiento dentro de la empresa. 

Las ventajas que le  pueden proporcionar a la empresa estas medidas son 
muchas como  aperturas a nuevos mercados, mejora en la relación con los 
clientes y  demás personal ajeno a la organización, mayor competitividad, 
debido a que se optimizan, organizan, y ejecutan sus procesos de logística, 
mercancías, información al cliente por medio del comercio electrónico, con 
mayor claridad, rapidez y seguridad. 

El sistema de información soportado en TICs no es solamente un medio de 
representación de la empresa, a través de ésta se plantearan diferentes 
problemas como lo son el manejo de la información tanto de las mercancías 
existentes en la empresa, como de las que se han vendido. Básicamente  se 
busca  que el comercio electrónico sea un canal de comunicación y de 
retroalimentación entre los clientes y la empresa.  
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1.4 OBJETIVOS 

 

1.4.1 Objetivo General.  Desarrollar un sistema de Información orientado al 
apoyo de las actividades comerciales de la empresa POLUMSA S.A. a través 
de la construcción de  una aplicación de software  que soporte el desarrollo de 
un modelo de negocios electrónico B2C dando complemento al actual. 

 

1.4.2 Objetivos Específicos 

 

¶ Fortalecer  el modelo de negocio actual a través del desarrollo de comercio 

electrónico para lograr capturar nuevos clientes y proteger la base de 

clientes actuales. 

¶ Analizar y comprender la problemática que presenta el sistema. 

¶ Especificar los requisitos a partir de las reuniones en la empresa para el 

desarrollo del sistema de información. 

¶ Crear y presentar un diseño de software que de cumplimento a los 
requerimientos establecidos por la empresa. 
 

¶ Desarrollar un Sistema de Información funcional  el cual permita al usuario 
adquirir sus productos desde cualquier lugar. 

 
 

 
1.5 ALCANCE 

 
Desarrollar un sistema de información para la empresa POLUMSA S.A. que se 
centrara en el proceso de las ventas y facilitar a los clientes para que adquieran 
sus productos  sin necesidad de desplazarse al lugar, este se basó en los  
objetivos, intereses, expectativas y  necesidades que la compañía  espera 
conseguir. 
 
V Geográfico. El sistema se va desarrollar para la empresa POLUMSA S.A. 

ubicada en Bogotá en la Carrera 23 # 116ª-28 L5-07   

 
V Operativo. El sistema maneja los siguientes módulos: 

¶ Presentación. En este primer módulo se procede a hacer una Página de 
inicio donde podemos encontrar un menú en la parte superior donde se 
encontrara. La empresa se encontrara información de la empresa (Nombre, 
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misión, visión, objetivos y demás), ultimas noticias habrán artículos de 
tecnología, búsqueda permite realizar la búsqueda dentro del sistema  ya 
sea por palabra clave, por categoría y un contáctenos donde el cliente 
dejara su sugerencia. También se encontrara los productos con sus 
respectivas categorías, un regístrese para usuarios nuevos y si ya está 
registrado para que inicie sesión, el carrito de compras, una encuesta, se 
puede observar los productos destacados y los usuarios que están 
conectados. 

¶ Búsqueda y consulta. En este módulo desarrollaremos un buscador básico 
que generara la búsqueda dentro de la página por palabra clave, todas las 
palabras, cualquier palabra o palabra clave, dependiendo como elija la 
opción.  

¶ Resultados de la búsqueda. Listado de productos y servicios que ofrece la 

empresa  con sus respectivas especificaciones. 

¶ Compras. Se hace el desarrollo y configuración del carrito de compras que 

se encarga de adicionar los productos a comprar, también sirve como forma 

de cotización. 

¶ Productos. Se encuentra cada una de las categorías de los productos que 

se ofrecen con sus respectivas especificaciones. 

¶  Administración. En este módulo se hace referencia a la asignación de 

recursos, información que ira en el sitio, actualización y modificación de 

productos permitiendo  a organizar el sistema de información. 

¶ Procesos e informes. En este módulo se generan los reportes necesarios de 

la organización como los productos más vendidos, el inventario, las ventas 

en un rango de tiempo determinado ya sea mensual o semanal, estado de 

los pedidos para poder acceder a estos informes se debe tener previa 

autorización por el área que lo requiere. Para poder imprimir se debe 

realizar desde un punto que tenga acceso a esta información. Información.  

¶ Seguridad. Es el encargado de manejar la autenticación de claves de los 

clientes y personal registrado y los respectivos accesos al personal 

encargado de dar del manejo de los registros en la base de datos, 

administrarlos y otra información de la sistema de POLUMSA S.A. con el fin 

de evitar fraudes, beneficios personales, deshonestidad  del departamento, 

problemas financieros de algún individuo o desfalco que puede ser muy 

grave para la organización. 

El sistema de información a desarrollar no incluye la implementación del 
software desarrollado, ni la seguridad y facturación  de los pagos. El área de 
Diseño y Programación de la compañía aprobará la codificación realizada, 
siendo esta área la encargada realizar la implementación respectiva. 
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Es importante aclarar que el módulo correspondiente a los pagos de las ventas 
adelantadas a través del aplicativo de software es responsabilidad directa de la 
empresa. 
 
 
1.5.1 Responsabilidades de Polumsa s.a.  
 
 

¶ Deberá proporcionar la información necesaria para la construcción del 
sistema. 

¶ Aprobará los diseños definitivos para la construcción del sistema, los cuales 
no tendrán cambios posteriores. Si se requiere un cambio posterior, este 
será discutido entre las partes y pese a que se establezca un acuerdo, su 
desarrollo no será responsabilidad directa de los proyectantes sino del área 
de Diseño y Programación de la empresa. 

¶ Será responsable de adquirir y brindar la información de la base de datos 
para poner en funcionamiento el sistema. 

¶ Será responsable de hacer uso del sistema. 

¶ Adquirirá los recursos necesarios para garantizar la construcción y puesta 
en funcionamiento del sistema. 

¶ Contratará los servicios de un Hosting para soportar el funcionamiento del 
sistema en ambiente Web. 

¶ Brindará las herramientas necesarias para que los usuarios finales y 
administrativos  puedan hacer uso del sistema. 

¶ Generar un contrato de prestación de servicios con los contratados mientras 
dura el desarrollo del sistema de información. 

 
 
1.5.2 Responsabilidades de las proyectistas 
 
 

¶ Se encargaran del desarrollo del  sistema de información  cumpliendo con 
los plazos establecidos y con las especificaciones funcionales definidas a lo 
largo de las diferentes fases de desarrollo del sistema, según el cronograma 
del proyecto que les permitirá realizar en la empresa su proyecto de grado 
sin ningún tipo de contratación directa con la empresa. 

¶ Entregará los programas en funcionamiento y realizará las correcciones que 
se llegaran a presentar dentro de los diseños aprobados por el usuario final. 

¶ Guardará la confidencialidad absoluta sobre la información a la cual tenga 
acceso y no podrá utilizarla para fines diferentes del proyecto específico. 
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2. HIPOTESIS 

La construcción  de un modelo de negocios electrónicos B2C permite a la 
empresa POLUMSA S.A., desarrollar estrategias de reducción de costos, al 
disponer de un mecanismo que le facilita adelantar de forma eficiente las 
actividades propias del área de gestión de ventas.  

 
 
2.1. DISEÑO METODOLÓGICO  

 
 

2.1.1 Tipo de Investigación.  El tipo de investigación que se aplica en el 
desarrollo del proyecto es la cuantitativa, cuyo objetivo principal es de obtener 
conocimientos e información fundamental y elegir el modelo más adecuado que 
permita conocer la realidad de la situación de manera imparcial logrando 
satisfacer las necesidades establecidas. 
 
 
2.1.2  Método de Investigación. EL tipo de investigación que se usa es la 
aplicada tecnológica, porque se pone en  práctica los conocimientos que se 
adquirieron durante la carrera profesional, y se hace con el fin de mejorar y 
hacer más eficiente el modelo de negocio que se está desarrollando  para 
realizar la construcción de software que requiere la empresa POLUMSA S.A.   
 
Por la clase de medios utilizados para obtener los datos es la investigación de 
campo. Este tipo de investigación se apoya en informaciones que provienen de 
entrevistas, observaciones las cuales ayudaron a establecerlos requerimientos 
y especificaciones, la formalización del desarrollo del proyecto y las respectivas 
correcciones realizadas por el área de programación y diseño. 
 
Por el nivel de conocimientos que se adquieren es de tipo Investigación 
descriptiva se utiliza el método de análisis, donde se pretende abstraer 
información para luego ser utilizada para el desarrollo del proyecto. 
 
 
2.2  UNIVERSO, MUESTRA Y DISEÑO DE VARIABLES 
 
 
2.2.1 Universo Poblacional.  Tomamos como universo la empresa POLUMSA 
S.A, ya que es el lugar donde se origina la investigación.  

 
 
2.2.2  Muestra e instrumento de medición.  La muestra es el departamento 
de ventas de la empresa POLUMSA S.A. el cual fue el encargado de 
proporcionar los requerimientos funcionales para el desarrollo del sistema y el 
área de Diseño y Programación  fue el encargado de proporcionar los 
requerimientos no funcionales para el desarrollo donde se realizara  un 
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seguimiento para verificar que se estén cumpliendo con las especificaciones 
requeridas. 
 
 
2.2.3 Diseño de variables.  Las variables que se tuvieron en cuenta para el 
desarrollo del proyecto son: 
 

¶ Crear estrategias de reducción de costos para la empresa. 
 

¶ Las tecnologías que se están aplicando actualmente en el comercio 
electrónico. 
 

¶ Implementación del sistema electrónico al modelo actual de negocio. 
 

¶ Poder reducir la  cantidad de actividades que generan poco valor. 
 

¶ Tener conocimiento con exactitud de la mercancía que tiene disponible y su 
estado. 

¶ La detección de riesgos operativos y manejo de reportes acerca de las 
ventas 

¶ Utilización de las TICs por parte del usuario y de la empresa. 

¶ Integridad  y  veracidad  de la información que se le está brindando al 
cliente acerca de los productos. 
 

¶ La capacidad adaptativa de un cliente, que pasa de comprar productos en 
un lugar físico a comprar en Internet  
 

 
 
2.3  FUENTES DE INFORMACIÓN 

 
 

2.3.1 Fuentes primarias.  Aquellas fuentes que han proveído un testimonio o 
evidencia directa sobre el tema de análisis, se hace uso de las entrevistas y 
observaciones realizadas en las reuniones realizadas con el director del área 
de diseño y programación, cuyo objetivo principal es realizar el seguimiento del 
desarrollo del software y realizar las respectivas correcciones que se crean 
necesarias con el fin de cumplir con las expectativas de la empresa. Anexo A. 
 
 
2.3.2  Fuentes secundarias.  Las fuentes que han ayudado a interpretar y 
analizar las fuentes primarias han sido los libros de texto ñan§lisis de sistemasò, 
ñcomercio electr·nicoò, ñIngenier²a de softwareò  e Internet. 
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2.4  INSTRUMENTOS Y ANÁLISIS. 
 
 
Los instrumentos de recolección de información utilizados son la realización de 
entrevistas y observaciones, para recolectar la información necesaria y 
reafirmarlos requerimientos para la construcción del aplicativo de software bajo 
el modelo de comercio electrónico B2C para la empresa POLUMSA S.A
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3. MARCO REFERENCIAL 
 
 
3.1 MARCO HISTÓRICO 
 
 
3.1.1 ¿Qué es el comercio electrónico?.  Es el proceso de distribución de un 
producto o servicio a través de redes informáticas como Internet. Actualmente 
la mayoría de las empresas colombianas cuentan con su sistema de 
información que les permita darse a conocer a través de la red y obtener los 
beneficios que esta ofrece. 

Una de las ventajas del comercio electrónico es que el producto o servicio se 
puede adquirir  las 24 horas del día, los 7 días de la semana y los 365 días del 
año, muchas veces los productos son de menor costo y el consumidor puede 
adquirir lo que quiera a través de Internet sin importar el lugar donde se 
encuentre. 

Las desventajas que presenta este comercio es la falta de seguridad, la 
fiabilidad de los sitios Web, insuficiencia en  el área de comunicación, dificultad 
de incorporación de tecnologías en los sistemas actuales de gestión de la 
información y un mal manejo de las herramientas tecnológicas. 

 

3.1.2 Desarrollo histórico.  El significado del comercio electrónico ha 
cambiado al pasar el tiempo, inicialmente significa el fácil manejo de las 
transacciones comerciales electrónicamente para realizar él envió de 
documentos como pedidos de compras o facturas, haciendo uso de tecnologías 
de intercambio electrónico de datos.   

Con el tiempo paso a integrar las compras y ventas de bienes y servicios a 
través de la red de Internet, haciendo uso de los protocolos para la seguridad 
de los pedidos e información de los clientes, y servicios de pago electrónico 

Alrededor de 1995, un grupo de países industrializados crean la iniciativa de un 
mercado global para pequeñas y medianas empresas, con el objetivo de 
incrementar el uso del comercio electrónico entre las organizaciones del 
mundo. El comercio electrónico en la actualidad se ha convertido en el mayor 
medio de compra y venta entre las grandes empresas. 
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3.1.3  Evolución de los sistemas para la compra y venta a través de la red. 
Se realizara una descripción de la evolución de los sistemas de ventas  usados 
hasta ahora  a través de la red. Sin embargo en la historia del comercio 
electrónico es posible explicar las tres diferentes etapas en la evolución del 
software utilizado para su funcionamiento, los sistemas usados son: 

¶ ñSe inici· con un simple formulario HTML, este formulario era capaz de 
recoger la orden y enviársela por correo electrónico al vendedor. Sin 
embargo, cuando el número de productos  a vender se excedía de tres o 
cuatro se hace imposible presentarlos, junto con sus descripciones y los 
datos del comprador, en una misma página. 

¶ El siguiente paso fue el llamado carro de compra, la tienda es capaz de 
presentar un número infinito de productos, cada uno de ellos en su propia 
página y el cliente únicamente tiene que ir señalando los que 
desea comprar. El sistema es capaz de calcular no sólo los precios totales 
sino también las tasas de envío, impuestos y cambio de moneda. 

¶ La última generación nos presenta auténticos almacenes electrónicos con 
amplias funciones de administración y trato personalizado para cada cliente. 
Uno de los beneficios que esto trae es que sin necesidad de poseer 
conocimientos de programación y solo con el navegador que usa el 
propietario es capaz de realizar todo tipo de tareas de actualización de 
productos como añadir, borrar, ocultar, cambiar precios, establecer ofertas, 
descuentos, recoger pedidos seguros, trabajar fácilmente con cuentas e 
inventarios existentes, e incluso manipular im§genes. ñ1 

3.1.4 Comercio Electrónico en Colombia.  En el país el comercio electrónico 
presenta un  impacto importante, tanto en las empresas como en la sociedad. 
Para aquellas empresas que hagan uso de estas tecnologías de información y 
comunicación tendrán la posibilidad de aumentar las expectativas de los 
clientes y de crear nuevos mercados. ñActualmente, el número de empresas 
colombianas con páginas (home page) en Internet es cada vez mayor, de la 
misma forma el número de ellas que manejan sus ventas desde la red 
internacional, ha aumentado. El comercio por Internet o el comercio electrónico 
(e-commerce) es un fen·meno mercantil.ò2 
 
En Colombia muchas empresas han integrado las tecnologías de información y 
comunicación (TICs), para satisfacer las exigencias del mercado que cada v es 
mayor, brindando un mejor servicio a sus clientes y ofreciéndoles nuevas 
oportunidades de negocio que existen en la red y en el uso de estas nuevas 

                                                           

1 MAESTROSDELWEB, ( 17 nov 1999). ¿Cómo funciona y qué debe ofrecer el 
software para comercio electrónico? .Disponible en  
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/eco/ 

2 COBUS GROUP. El reto del Comercio Electrónico. Disponible en 

http://www.edukativos.com/apuntes/archives/15 

http://www.maestrosdelweb.com/editorial/eco/
http://googleads.g.doubleclick.net/aclk?sa=L&ai=BRQyjI5RkTdTAHYqT6Ab-4MTjD_CEo54BwKDD2gzAjbcBkJIUEAEYASCCt_ACOABQtqeZ6_______AWCr4eSBsAayARJ3d3cuZWR1a2F0aXZvcy5jb226AQkyMzR4NjBfYXPIAQHaAS1odHRwOi8vd3d3LmVkdWthdGl2b3MuY29tL2FwdW50ZXMvYXJjaGl2ZXMvMTXgAQOAAgGpAvUFaKvvFLs-qAMByAMX6APUAvUDAgAAxA&num=1&sig=AGiWqtyFiNpcKBCZaeh9pjH_QQsVxfHVtA&client=ca-pub-7263900593232473&adurl=http://www.cobus.net&nm=7
http://www.edukativos.com/apuntes/archives/15
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tecnologías. Debido al auge del uso de las tecnologías de información, las 
empresas se han visto obligadas a usar una estrategia en el mercado frente a 
Internet para poder mantenerse en esté y lograr obtener una diferencia de su 
competencia, pero no se debe olvidar el comercio convencional sino al 
contrario se debe realizar una integración entre estos dos comercios para 
obtener mejores beneficios tanto para el propietario como para el cliente. ñEl 
comercio electrónico es un método más de comercialización de los productos, 
pero indudablemente ofrece las ventajas que tu horario de apertura es 24 horas 
al día y puedes tener tu negocio simultáneamente en todo el mundo sin mayor 
problema.ò3 
 

 

3.2 MARCO CONCEPTUAL 

3.2.1 Procesos esenciales del Comercio Electrónico.  Los procesos del 
comercio electrónico básicos que se requieren para la operación y 
administración exitosa de las actividades son ocho que son usados también en 
aplicaciones internas.  

3.2.2.1 Control de acceso y seguridad.  Este proceso debe generar confianza 
y un acceso seguro entre las partes de la transacción del comercio electrónico 
en el momento de autentificar los usuarios, autorizar el acceso al sitio y cumplir 
con las normas de seguridad como por ejemplo la encriptación y seguridad de 
la información, verificación de usuario y contraseña, acceso a partes 
autorizadas, contra los ataques de hackers, robos de contraseñas o números 
de tarjetas de crédito y fallas del sistema, entre otros. 
 
 
3.2.2.2 Perfiles y personalización.  Una vez que la persona se haya 
registrado y tenga acceso a un sitio de comercio electrónico, se realiza la 
generación del respectivo perfil, que reúne datos de la persona, de sus 
intereses y comportamientos en el sitio. Estos perfiles se desarrollan mediante 
herramientas tecnológicas que permiten identificar al usuario de forma 
individual y de acuerdo a sus perspectivas brindarle información del sitio que 
accedió. 

 

 
 
 

                                                           

 

3 CHANNELPLANET. Futuro del comercio electrónico en Colombia y en el 
mundo. Disponible en http://www.channelplanet.com/?idcategoria=19922 

 

http://www.channelplanet.com/?idcategoria=19922
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ADMINISTRACION 
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Automatización del 
proceso de compra 
 
Administración de 
documentos 
 
Enrutamiento de 
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en roles y reglas 

 

 

CONTROL DE 
ACCESO Y 

SEGURIDAD 
 
Control de acceso 
 
Autenticación 
 
Medidas de seguridad 

 

PERFILES Y 
PERSONALIZACION 

 
Administración de 
perfiles 
 
Personalización 
 
Seguimiento del 
comportamiento 
 

ADMINISTRACION DE 
LAS BUSQUEDAS 

 
Búsquedas basadas en 
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Búsquedas basadas en 
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COLABORACION Y 
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Figura1. Arquitectura de procesos  del comercio electrónico 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
Fuente: OôBRIEN JAMES A., GEORGE M. MARAKAS. Sistemas De 
Información Gerencial. Pág.  288-295. Editorial MC GRAW HILL. Séptima 
Edición. 2006 
 
 
 
3.2.2.3 Administración de búsqueda.  Este proceso de búsqueda eficiente y 
eficaz proporciona al sitio Web una gran ayuda grande a los clientes para 
encontrar determinado producto o servicio ya sea por palabra clave, por 
categoría, ahorrándoles tiempo y brindándoles información de una manera más 
rápida. 
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3.2.2.4 Administración de contenidos y catálogos.  ñLos software usados de 
administración de contenidos ayuda a las empresas de comercio electrónico a 
desarrollar, generar, entregar, actualizar y archivar información de texto y 
multimedia en sitios Web de comercio electr·nico.ò4 
 
El contenido del comercio electrónico normalmente asume la forma de 
catálogos de los diferentes productos o servicios que se ofrecen, que son 
observados por los clientes. La administración de catálogos es una 
subcategoría de administración de contenidos. La administración de contenidos 
y catálogos se amplía normalmente para incluir procesos de configuración de 
productos que apoyen el autoservicio del cliente basado en Web y la 
personalización masiva de los productos de una empresa. 
 
 
3.2.2.5 Administración del flujo de trabajo.  La administración de flujo de 
trabajo, tanto en los negocios electrónicos como en el comercio electrónico, 
depende de un software de flujo de trabajo que contiene modelos de software 
de los procesos de negocio que se llevara a cabo. Los modelos de flujo de 
trabajo expresan las series predefinidas de reglas de negocio, funciones de las 
partes interesadas, requerimientos de autorización, alternativas de 
enrutamiento, base de datos utilizadas y secuencias de tareas requeridas para 
cada proceso de comercio electrónico. 
 
De esta manera los sistemas de flujo de trabajo aseguran la ejecución de 
transacciones, decisiones y actividades laborales apropiadas, así como el 
adecuado direccionamiento de los datos y documentos correctos a empleados, 
clientes, proveedores y a los demás interesados. 
 
 
3.2.2.6 Notificación de eventos.  La mayoría de las aplicaciones de comercio 
electrónico los sistemas dirigidos por eventos que responden a una multitud de 
eventos, desde la primera vez que un cliente nuevo ingresa al sitio Web hasta 
los procesos de pago y entrega e innumerables actividades de administración 
de la cadena de suministro y de administración de relaciones con clientes. 
 
Además, trabaja con el software de generación de perfiles de usuarios para 
notificar automáticamente a todas las partes interesadas de eventos de 
transacción importantes, mediante los métodos apropiados de mensajería 
electrónica que los usuarios prefieran, como correo electrónico, grupos de 
discusión, buscapersonas y comunicaciones por fax. Esto incluye la notificación 
a la gerencia de una empresa de tal manera que pueda supervisar la reacción 
de sus empleados a los eventos de comercio electrónico y la retroalimentación 
de clientes y proveedores. 

                                                           
4.OôBRIEN JAMES A., GEORGE M. MARAKAS. Sistemas De Información 
Gerencial. Pág.   288-295. Editorial MC GRAW HILL.  Séptima Edición. 2006 
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3.2.2.7 Colaboración y negociación.  Esta categoría se encarga de apoyar 
los acuerdos de colaboración y los servicios comerciales que necesitan los 
clientes, proveedores y otras interesadas, para poder realizar 
satisfactoriamente las transacciones de comercio electrónico. 
 
 
3.2.2.8 Procesos electrónicos de pago.  El pago de los productos y servicios 
adquiridos a través de un sitio de comercio electrónico por lo general siempre 
causa un poco de desconfianza por parte del cliente, por lo tanto son complejos 
debido a la amplia variedad de alternativas de débito y de crédito, y de 
instituciones financieras e intermediarios que puedan ser parte del proceso. 
Muchos de los sistemas electrónicos de pago han evolucionado con el tiempo 
para satisfacer los retos técnicos y de seguridad de comercio electrónico en 
Internet. 
 
Uno de los sistemas de pago es la transferencia electrónica de fondos (EFT, 
Electronic Funds Transfer), este sistema es muy importante para las industrias 
bancarias y ventas minoristas, este sistema usa diversas tecnologías de 
información para capturar y procesar transferencias de dinero y crédito entre 
bancos, empresas y sus clientes, los servicios de pago basado en Web 
también son muy populares como Paypal y BillPoint para realizar transferencias 
en efectivo y ChecKFree y PayTrust para el pago automático de facturas, ya 
que permiten usar Internet para pagar facturas vía electrónica a clientes de 
bancos y de otros servicios de pago de facturas. 
 
 
3.2.3 Teoría General de Sistemas.  La teoría general de los sistemas describe 
un nivel de construcción teóricos de modelos que se sitúa entre las 
construcciones altamente generalizadas de las matemáticas puras y las teorías 
específicas de las disciplinas especializadas y que en estos últimos años han 
hecho sentir, cada vez más fuerte, la necesidad de un cuerpo sistemático de 
construcciones teóricas que pueda discutir, analizar y explicar las relaciones 
generales del mundo empírico. Según Boulding5 ese es el destino de la teoría 
general de sistemas. 
 
Se puede decir entonces, que la teoría general de sistemas  a través del 
análisis de las totalidades y las interacciones internas de éstas y las externas 
con su medio, es ya en la actualidad, una poderosa herramienta que permite la 
explicación de los fenómenos que se suceden en realidad y también hace 
posible la predicción de la conducta futura de esa realidad, es decir, el 
conocimiento y la explicación de la realidad o parte de ella (sistemas) en 
relación al medio que la rodea y, sobre la base de esos conocimientos, poder 

                                                           

5 K. BOULDING. ñGeneral system Theory ï the skeleton of sciencieò, 
Management Sciences 2, (1956), 197-208. 
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predecir el comportamiento de esa realidad, dadas ciertas variaciones del 
medio o entorno en el cual se encuentra 
 
 
3.2.4 Ingeniería de software.  Fritz Baver define la ingenier²a de softwareò es 
el establecimiento y uso de principios sólidos de la ingeniería para obtener 
económicamente un software confiable y que funcione de modo eficiente en 
m§quinas reales.ò6 
 

Zelkovitz la define como ñes el estudio de los principios y metodologías para el 
desarrollo y mantenimiento de sistemas software ñ7 
 
La IEEE la define como ñLa aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado, 
y cuantificable al desarrollo, operaci·n, y mantenimiento del softwareò8 
 
3.2.5 Ciclo de Vida Clásico. Es el modelo inicial para organizar el proceso de 
desarrollo, ñsugiere un enfoque sistem§tico y secuencial que comienza en un 
nivel de sistemas y progresa con el análisis, diseño, codificación, pruebas y 
mantenimientoò9. La estrategia principal de este modelo es seguir el proceso 
del desarrollo de software hacia puntos definidos mediante entregas 
calendarizadas.  

 

Figura 2. Ciclo de vida clásico 

 

 
Tomada de: PRESSMAN, ROGER. Ingeniería de software, un enfoque 
Práctico, Página 20. Ediciones McGRAW-Hill. Quinta edición. 2002. Madrid-
España. 

                                                           

6 BUENASTAREAS. Ingeniería De Desarrollo De Sistemas. Disponible en  

 http://www.buenastareas.com/ensayos/Ingenieria-De-Desarrollo-De-
Sistemas/133499.htmlç 

7 WIKIPEDIA. Ingenieria de software. Disponible en 
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software 

8 ANTON.AWARDSPACE.COM. Ingenieria de Software- Disponible eN: 
http://anton.awardspace.com/Ingenieria-Software/index.php 

9 PRESSMAN, ROGER. Ingeniería de software, un enfoque Práctico, Página 
20. Ediciones McGRAW-Hill. Quinta edición. 2002. Madrid-España. 

http://www.buenastareas.com/ensayos/Ingenieria-De-Desarrollo-De-Sistemas/133499.htmlç
http://www.buenastareas.com/ensayos/Ingenieria-De-Desarrollo-De-Sistemas/133499.htmlç
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software
http://anton.awardspace.com/Ingenieria-Software/index.php
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¶ Ingeniería de sistemas/Información. En esta fase se establecen los 
requisitos del sistema empresa, teniendo en cuenta que el software va a 
interactuar con personas, hardware y bases de datos,  con una parte de 
análisis y diseño. 
 

¶ Análisis. Se establecen los requisitos del software, básicamente se define 

qué va hacer el sistema, sus funcionalidades, comportamiento, rendimiento 

e interconexión. Se elabora una estructura lógica, la cual debe ser estable y 

extensible. 

 

¶ Diseño. El propósito del diseño es extender la arquitectura de análisis, es 

decir, mientras en la fase anterior  se plantea un modelo conceptual y lógico 

del sistema, en ésta se define todo lo necesario para alcanzar el código 

final. Se establece una estructura de datos, una arquitectura del software, 

una interfaz y un algoritmo. 

 

¶ Codificación. El diseño se traduce en una forma legible para la máquina. 

Se define el lenguaje de programación y las bases de datos. 

 

¶ Prueba. El modelo de pruebas es el  responsable de revisar la calidad del 

sistema, consiste en la validación o pruebas de especificación y la 

verificación o pruebas de resultados, además combina pruebas de unidad y 

pruebas de integración. 

 
 
3.2.6 Metodologías de desarrollo de software.  Existen muchas 
metodologías para desarrollar software, la selección depende del proyecto y 
sus necesidades. 
 
 
3.2.6.1 Modelo de prototipos.  Este modelo permite la creación de prototipos 
para dar al usuario una vista previa del software, este modelo permite realizar 
correcciones de los prototipos hasta que el usuario quede satisfecho. El 
prototipo es construido en poco tiempo, usando las herramientas tecnológicas 
necesarias y a partir de que sea aprobado se puede iniciar a desarrollar el 
verdadero software. Los beneficios de este modelo es que nos asegura la 
calidad del software, además que la interfaz desarrollada es del agrado del 
usuario.  
 
Existen dos clases de prototipos: 
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¶ ñEl desechable  sirve para eliminar dudas sobre lo que realmente quiere el 
cliente además para desarrollar la interfaz que más le convenga al cliente 

¶ El evolucionario es un modelo parcialmente construido que puede pasar 
de ser prototipo a ser software pero no tiene una buena documentación y 
calidad.ò10 

 
 
 
Figura 3.  Modelo de prototipos 
 

 
 
Tomada de: BLOGSPOT.ES. Modelo de prototipos. Disponible en: 
http://cflores334.blogspot.es/1192848180/ 
 
 
3.2.6.2 Modelo cascada. Es el más básico de todos los modelos, trabaja como 
bloque de construcción para los demás modelos de ciclo de vida. La visión  de 
este modelo es que el desarrollo  de software pude ser a través de una 
secuencia de fases. Cada una de las fases que hace parte tiene unas metas 
bien definidas, y las actividades dentro de las fases contribuyen a cumplir 
satisfactoriamente  las metas de esas fases. La flecha de avance muestra el 
flujo normal. Las flechas de atrás representan la retroalimentación. El modelo 
de ciclo de vida cascada, captura algunos principios básicos:  
 

¶ Ingeniería y Análisis del Sistema  

¶ Análisis de los Requisitos  

¶ Diseño  

¶ Codificación  

¶ Prueba  

¶ Mantenimiento 

 

 

                                                           

 

 

http://blogspot.es/
http://cflores334.blogspot.es/1192848180/
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Figura 4. Modelo Cascada 

 

 

Tomada de:TARINGA. Proceso del software 
http://w6w.taringa.net/posts/apuntes-ymonografias/5853842/Mejores-Practicas-
para-el-Desarrollo-de-Software.html 

 
3.2.6.3 Modelo Espiral.  Para el desarrollo del proyecto se utilizó esta 
metodología ya  que consta de pocas etapas o fases, las cuales se van 
realizando en una manera continua y cíclica. Considerando el tiempo para el 
desarrollo del proyecto, es una buena alternativa. 

Uno de los aspectos más resaltantes de este modelo es la interacción que se 
produce alrededor del espiral. Se van desarrollando sucesivas versiones del 
programa, cada vez más completas. Durante la primera vuelta alrededor del 
espiral se definen los objetivos, las alternativas y las restricciones, se analizan 
e identifican los riesgos. Si en el momento de realizar el análisis de riesgo se 
presenta alguna incertidumbre en los requisitos, se puede usar la creación de 
prototipos en la etapa de ingeniería para dar asistencia tanto al encargado del 
desarrollo como al cliente. También se puede usar simulaciones y otros 
modelos para aclarar más el problema y refinar los requisitos. 

El cliente evalúa el trabajo de ingeniería y sugiere modificaciones. Tomando en 
cuenta las sugerencias del cliente se produce la siguiente fase de planificación 
y análisis de riesgo.  

 ñEl modelo en espiral fue propuesto originalmente por Boehm, es un modelo 
de proceso de software evolutivo que conjuga la naturaleza iterativa de 
construcción de prototipos con los aspectos controlados y sistemáticos del 
modelo lineal secuencialò11 

 

                                                           
11PRESSMAN, ROGER. Ingeniería de software, un enfoque Práctico, Pág. 24-
25. Ediciones McGraw-Hill. Quinta edición. 2002. Madrid-España. 

http://w6w.taringa.net/posts/apuntes-ymonografias/5853842/Mejores-Practicas-para-el-Desarrollo-de-Software.html
http://w6w.taringa.net/posts/apuntes-ymonografias/5853842/Mejores-Practicas-para-el-Desarrollo-de-Software.html
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El modelo en espiral utiliza la construcción de prototipos como mecanismo de 
reducción de riesgos, buscando satisfacer y cumplir con todas las 
especificaciones del usuario y además le permite al desarrollador utilizar estos 
prototipos en cualquier etapa de la evolución del producto.  
 
Figura 5.  Modelo Espiral  
 

 
Tomada de: Paradigma del modelo espiral. Disponible en 
http://148.202.148.5/cursos/cc321/fundamentos/unidad1/espiral.htm 

 
 
Según Pressman cada región pertenece a unas tareas específicas que 
contiene seis regiones: 
 

¶ Comunicación con el cliente. Tareas requeridas para establecer 
comunicación entre el desarrollador y el cliente. 

¶ Planificación. Las tareas para definir recursos, el tiempo e información 
relacionada con el proyecto. 

¶ Análisis de riesgos. Evaluar riesgos técnicos y de gestión. 

¶ Ingeniería. tareas para construir una o más representaciones de la 
aplicación. 

¶ Construcción y acción. tareas para construir, probar, instalar, y 
proporcionar soporte al usuario. 

¶ Evaluación del cliente. tareas requeridas para obtener la reacción del 
cliente de los prototipos. 

 
3.2.7 Calidad en sistemas informáticos.  En la actualidad la calidad de los 
sistemas informáticos se ha convertido en algo primordial para las 
organizaciones debido a que, cada vez, su  supervivencia depende de los 
sistemas informáticos para su buen funcionamiento. En esta área se ha pasado 
por un proceso evolutivo cuyo objetivo principal es la inspección y detección de 
errores en los programas. 
 

http://148.202.148.5/cursos/cc321/fundamentos/unidad1/espiral.htm


 

 

 44 

Algunas normas relacionadas con la calidad de sistemas informáticos son ISO 
9000-3, ISO 9126, ISO 15504. 
 
 
3.2.7.1 ISO 9000-3. Las ideas básicas para el estándar  ISO 9000-3 son las 
siguientes: 
 

¶ ñEl control de calidad debe ser aplicado a todas las fases de la producci·n 
de software, incluido el mantenimiento y tareas posteriores a su 
implantación. 

¶ Debe existir una estricta colaboración entre la organización que adquiere el 
software y el proveedor del mismo. 

¶ El proveedor del software debe definir su sistema de calidad y asegurarse 
que toda la organizaci·n ponga en pr§ctica este sistema.ò12 

 
 
3.2.7.2 ISO 9126.  El estándar ISO 9126 es un estándar internacional para la 
evaluación del software. Esta supervisado por el proyecto SQuare. ISO 
25000:2005. Este estándar se divide en cuatro partes: modelo de calidad, 
métricas externas, métricas internas y calidad de métricas en uso. 

ñEl est§ndar ISO 9126 ha sido desarrollado en un intento de identificar los 
atributos clave de calidad para el software. El estándar identifica 6 atributos 
clave de calidad:  

¶ Funcionalidad. El grado en que el software satisface las necesidades 
indicadas por los siguientes subatributos: idoneidad, corrección, 
interoperatividad, conformidad y seguridad.  

¶ Confiabilidad. Cantidad de tiempo que el software está disponible para su 
uso. Está referido por los siguientes subatributos: madurez, tolerancia a 
fallos y facilidad de recuperación.  

¶ Usabilidad. Grado en que el software es fácil de usar. Viene reflejado por 
los siguientes subatributos: facilidad de comprensión, facilidad de 
aprendizaje y operatividad.  

¶ Eficiencia. Grado en que el software hace óptimo el uso de los recursos del 
sistema. Está indicado por los siguientes subatributos: tiempo de uso y 
recursos utilizados.  

¶ Facilidad de mantenimiento. La facilidad con que una modificación puede 
ser realizada. Está indicada por los siguientes subatributos: facilidad de 
análisis, facilidad de cambio, estabilidad y facilidad de prueba.  

                                                           

12UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE VALENCIA. Estándar ISO 9000-
3.Disponible en 
www.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/lsi/trabajos/092000.pptdoc 
 

 

 

http://www.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/lsi/trabajos/092000.pptdoc
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¶ Portabilidad.  La facilidad con que el software puede ser llevado de un 
entorno a otro. Está referido por los siguientes subatributos: facilidad de 
instalación, facilidad de ajuste, facilidad de adaptaci·n al cambio.ò13 

 

3.2.7.3 ISO 15504.  El estándar ISO 15504 es un modelo para la mejora y 
evaluación de los procesos de desarrollo y mantenimiento y operación de los 
sistemas de software. Algunas características son: 

 

¶ ñEstablece un marco para m®todos de evaluación, no es un método o 
modelo en sí. 

¶ Comprende evaluación de procesos, mejora de procesos, determinación de 
capacidad. 

¶  Está alineado con el estándar ISO/IEC 12207 que define los procesos del 
ciclo de vida del desarrollo, mantenimiento y operación de los sistemas de 
software. 

¶ Equivalencia y compatibilidad con CMMI. ISO forma parte del panel 
elaborador del modelo CMMI y SEI mantiene la compatibilidad y equivalencia 
de ®sta ¼ltima con 15504.ò14 
 
 
3.2.7.4 ISO 1498.  El estándar ISO 1498 es el conjunto de normas que 
determina el proceso para evaluar el producto software. 

3.2.8 Herramientas de Evaluación. Existen procesos que permiten verificar la 
calidad de un producto de software, son utilizadas para identificar posibles 
fallos de implementación, calidad o usabilidad. 
 

¶ Pruebas Unitarias. En éstas se prueban los módulos de forma 

independiente, el buen funcionamiento del mismo. 

¶ Pruebas de integración. Son para hacer el testeo del sistema, es decir, a 

los diferentes módulos en conjunto, se proceden después de las pruebas 

unitarias. 

                                                           

13 TECNOMAESTROS. Los Estándares de Calidad ISO para Desarrollo de 

Software.Disponible en 

http://tecnomaestros.awardspace.com/estandares_iso.php 

14BLOGSPOT. Modelos de Gestión de la Calidad de Software. Disponible 
enhttp://modelosdegestiondelacalidad.blogspot.com/2008/01/modelos-gestion-
de-calidad-del-software.html 
 

 

http://tecnomaestros.awardspace.com/estandares_iso.php
http://modelosdegestiondelacalidad.blogspot.com/2008/01/modelos-gestion-de-calidad-del-software.html
http://modelosdegestiondelacalidad.blogspot.com/2008/01/modelos-gestion-de-calidad-del-software.html
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¶ Pruebas de caja blanca. Consiste en realizar pruebas para verificar que las 

líneas específicas de código funcionan tal como está definido. También se le 

conoce como prueba de caja-transparente. 

¶ Pruebas de caja negra. La prueba verifica que el ítem que se está 

probando, cuando se dan las entradas apropiadas produce los resultados 

esperados.  

¶ Pruebas de Validación. Son el proceso de revisión que el sistema de 

software  producido cumple con las especificaciones y que cumple su 

cometido. 

 
3.2.9 Información de la empresa  
 
 
3.2.9.1  Objetivo de la Empresa.  ñServir con responsabilidad y cumplimiento 
para así elevar a mediano y largo plazo los niveles de competitividad 
empresarial y de rentabilidad, garantizando un futuro excelente a nuestros 
colaboradores.  
 
 
3.2.9.2  Valores.  Estos son los valores por los que se rige la empresa: 
 

¶ Orientación del servicio al cliente, con sentido de pertenencia y solidaridad. 

¶ Mejoramiento de procesos buscando la optimización de los mismos. 

¶ Excelencia de servicios. 

¶ Amamos nuestro trabajo y todo lo que hacemos para servir a nuestros 
usuarios.  

¶ Lealtad a nuestros principios y valores fundamentales. 

¶ Disciplina para el cumplimiento de nuestra misión y así lograr nuestra visión. 

¶    Avanzamos día a día para proporcionar mejores servicios con calidad y 
calor humano.  

 
3.2.9.3 Misión.  En nuestra empresa queremos ofrecer soluciones de software 
y hardware que permita a nuestros clientes operar de una manera más 
eficiente. 
 
La calidad de nuestros productos y/o servicios  nos destacara como una de las 
empresas de tecnología más comprometida con nuestros clientes generando 
rentabilidad para nuestros accionistas y bienestar para nuestros empleados. 
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3.2.9.4 Visión. Ser reconocidos por nuestros clientes como su mejor proveedor 
de software y hardware logrando así a  conocer la empresa internacionalmente 
para afianzarnos en el mercado como la mejor empresa de tecnología. 
 
 
3.2.9.5  Procesos de venta.  Para el vendedor los pasos a seguir son los 
siguientes: 

¶ Identificación de clientes.  

¶ El cliente comenta sus necesidades y requerimientos. 

¶ Preparación para contacto.  

¶ El vendedor detecta en el cliente los requerimientos. 

¶  Se elabora la necesidad y se reúne con el cliente para confirmar los 

requerimientos. 

¶ Presentación y eventualmente demostración de los prototipos del producto: 

circunstancia en la que deberá captar el interés o deseo del cliente potencial.  

¶   El cliente decide si desea adquirir el contacto si lo toma se procede a firmar 

el contrato y a estimar una fecha de entrega. 

¶ Cierre de la venta.  

¶  Se realiza un seguimiento  con el objeto de mantenerse informado acerca 

de la satisfacción o reparos del cliente, y así mismo facilitar la realización de 

operaciones con él. 

Al mismo tiempo el cliente pasa por unas etapas: 

¶ El cliente decide si aceptar la entrevista, es decir si desea si desea la ayuda 

de un asesor. 

¶ El cliente escucha las características de los productos que le ofrece la 

empresa.  

¶ El cliente recuerda aspectos de los productos que le han ofrecido.  

¶ Si el cliente finalmente llega a la conclusión de que el producto que se le 

ofrece cumple cabalidad con todas sus expectativas adquirirá el producto. En 

todo este proceso, la habilidad de escuchar al cliente y captar adecuadamente 

sus necesidades y deseos es de vital importancia para el vendedor para así 

mismo poder ofrecer el producto más adecuado al cliente. 

El departamento de mercadeo tiene unas etapas para la  organización de la 
función de ventas: 

¶   Por producto, o categoría de productos, en  este caso ya sea por software o 

hardware.  
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¶ Por tipo de clientes, según sea la clase de productos que comercialice la 
empresa ya sea hardware o software se tendrá en cuenta: La importancia de 
que un representante conozca a fondo sus productos, junto con sus atributos 
correspondientes. Cada asesor tiene un área específica en el que el brindara al 
cliente la información necesaria. Las ventajas de que exista un asesor por un 
área específica es que  pueda llegar a ser un buen conocedor de las 
necesidades de sus clientes. La remuneración y motivación  de los asesores y 
supervisores constituye un punto muy importante en las ventas, ya que ellos se 
encargan de darle a conocer el producto al cliente y de que este se interese en 
adquirirlo.  

La presentación del producto se realiza de la siguiente forma: 
 

¶ Características del producto es decir lo que es el producto en sí, sus 
atributos, beneficios. 

¶ Las ventajas aquello que lo hace superior a los productos de la competencia. 

¶ Los beneficios que obtiene el cliente al adquirirlo. 

 
La empresa luego de haber realizado la venta ofrece unos servicios posventa 
que son: 
 

¶ Verificación de una entrega correcta. 

¶ Asesoramiento para un uso apropiado. 

¶ Garantías en caso de fallos de fábrica. 

¶    Posibilidad de cambio o devolución en caso de no cumplir con los            
requerimientos del cliente.ò15 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           

15 Tomada de : Documentos de la empresa 
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Figura 6. Proceso de venta 1. 
 
 
 

     
 
  
 
    
 

     
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Autor 
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Figura 7. Proceso de venta 2. 
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3.3  MARCO TEÓRICO 
 
 
3.3.1 Categorías del comercio electrónico 
 
 
3.3.1.1 Business to Business (B2B). Es el comercio electrónico que se 
efectúa entre empresas, estos incluyen mercados de negocios electrónicos y 
vínculos directos de mercado. Otras dependen del intercambio electrónico  de 
datos (EDI) para realizar sus órdenes de compra a proveedores, recibir facturas 
y efectuar los pagos correspondientes. 
 
 
3.3.1.2 Consumer to Consumer (C2C). Son las relaciones comerciales 
electrónicas que se efectúan de consumidor a consumidor, para que se realice 
el intercambio de algún producto o servicio alguno de ellos debe realizar una 
oferta, un ejemplo típico son las subastas por Internet. 
 
 
3.3.1.3 Consumer to Business (C2B). Comercio electrónico que se da de un 
consumidor a una empresa, por lo general se realiza una cotización para poder 
negociar un precio mejor del producto o servicio. 
 
 
3.2.1.4 Business to Employee (B2E). Comercio electrónico que consiste en 
que la empresa pone a disposición herramientas de tecnología de información 
y comunicación a sus empleados, para satisfacer sus necesidades. 
 
 
3.3.1.5 Business to Administration (B2A). Esta categoría abarca las 
relaciones comerciales entre empresas y las organizaciones gubernamentales, 
además se ofrece la opción del intercambio electrónico de datos como el pago 
de impuestos, pago de licencias, tramitación de permisos, cancelación de 
multas, entre otros. 
 
 
3.3.1.6 Consumer to Administration (C2A). Comercio electrónico que se 
efectúa entre los ciudadanos y la administración. 
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Figura 8. Categorías del comercio electrónico 
 

 
 

Tomada de: HOMEWEBMASTER.  Clases de Comercio Electrónico 

http://homewebmaster.blogspot.com/2010/01/e-commerce-introduccion-al-
comercio.html 

 

3.3.1.7 Business to Consumer (B2C).  Categoría en la cual se va a basar el 
desarrollo del proyecto este comercio consiste en la relación comercial que  
dirige la empresa a un cliente, su objetivo es vender a una persona sus 
productos o servicios a través de Internet y cumplir con todos los 
requerimientos para este proceso. 
 
Los pioneros de esta estrategia B2C son la empresa fabricante de ordenadores 
personales Dell y el mayorista, también estadounidense, de libros, música y 
otros productos Amazon.com. El comercio electrónico B2C también llamado 
Bajas Calorías es una forma de venta con gran potencial a largo plazo; en la 
actualidad, lo están desarrollando los sectores de distribución de artículos de 
alimentación y consumo. Así, las grandes cadenas de distribución como  
supermercados, hipermercados, grandes almacenes ya disponen de portales 
propios para la venta a través de Internet. 
 
El éxito de las transacciones electrónicas B2C depende de la fiabilidad de los 
sistemas de pago, que suelen ser a través de tarjetas de crédito, en otros 
casos se posibilitan otras formas de pago como contra reembolso, en efectivo o 
la utilización de servicios proporcionados por otras empresas como PayPal. En 
Colombia, una forma de pago adicional a las tarjetas de crédito es el débito on-
line de las cuentas de ahorro y corrientes directamente en las entidades 
bancarias. 
 
 
3.3.1.8  Ventajas del comercio electrónico B2C.  Algunas  ventajas que 
ofrece esta categoría son: 
 

¶ La compra suele ser más rápida y más cómoda. 

http://homewebmaster.blogspot.com/2010/01/e-commerce-introduccion-al-comercio.html
http://homewebmaster.blogspot.com/2010/01/e-commerce-introduccion-al-comercio.html
http://homewebmaster.blogspot.com/2010/01/e-commerce-introduccion-al-comercio.html


 

 

 53 

¶ Las ofertas y los precios están siempre actualizados. 

¶ Los centros de atención al cliente están integrados en la Web. 

 
3.3.2 Tipos de empresas en comercio electrónico B2C 
 
 
3.3.2.1 Intermediarios Online.  Son organizaciones que hacen más fáciles las 
transacciones entre los compradores y vendedores, reciben un porcentaje del 
valor de la transacción. La mayoría de las transacciones se realizan a través de 
intermediarios, que pueden ser agentes genéricos o especializados según el 
caso. 
 
 
3.3.2.2 Modelos basados en la publicidad.  A través de la publicidad en los 
sistemas las empresas tiene  sitios Web de inventario, es decir que venden a 
las partes interesadas. Manejan dos filosofías la primera es de alto tráfico que 
consiste en llegar a un público amplio y están dispuestos a pagar una prima por 
un sitio que pueda ofrecer un número elevado de público y la segunda es de 
nicho, es aquella que llega a grupos más pequeños y su objetivo se centra en 
la calidad mas no en la cantidad. 
 
 
3.3.2.3 Modelos basados en la comunidad.  Son comunidades basadas en el 
sistema, hay empresas que autorizan a los usuarios de todo el mundo el 
acceso para interactuar sobre temas de interés. Por este servicio estas 
organizaciones reciben un dinero por la acumulación de usuarios y la 
orientación con la publicidad.  
 

3.3.2.4 Modelos basados en tarifas. ñEn un sistema de pago basado en el 
sistema, una empresa cobra una tarifa de suscripción para ver su contenido. 
Existen diversos grados de restricción de contenidos y tipos de suscripción que 
van desde las tasas a tanto alzado a pay-as-you-go.ò16 

 
3.3.3 Retos que enfrenta B2C.  Los dos principales desafíos que enfrenta B2C 
de comercio electrónico son la creación de tráfico y el mantenimiento de la 
fidelidad de los clientes. Debido al ganador se lo lleva todo la naturaleza de la 
estructura B2C, muchas pequeñas empresas tienen dificultades para entrar en 
un mercado y seguir siendo competitivos. Además, los compradores en línea 
son muy sensibles al precio y son fácilmente atraídos lejos, por lo que la 
adquisición y mantenimiento de nuevos clientes es difícil. 
 
 

                                                           

16 WIKIPEDIA. B2C.Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/B2C 

http://es.wikipedia.org/wiki/B2C
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3.4 MARCO LEGAL 

 
 

3.4.1 Ley 11.723.  Ley 11.723 Articulo 2. Leyes de propiedad intelectual y 
derechos de autor: El titular de los derechos de una obra tiene las dificultades 
de disponer de ella, de publicarla, autorizar su reproducción en cualquier forma. 
Por lo tanto todo aquello que signifique una reproducción del software que no 
cuente con la expresa autorización del autor, significa una infracción a sus 
derechos, y constituye un delito a esa ley, la que especifica que la pena será 
aquella aplicable al delito de estafa, que es de 1 mes a 6 años de prisión. 
 
ñConfirmando una larga posici·n jurisprudencial y doctrinaria, el  software fui 
incluido expresamente dentro del alcance de dicha ley en virtud de Decreto 
165/94, así según lo establecido, la ley de propiedad intelectual se infringe si se 
verifica cualquiera de las siguientes conductas: 
 

¶ Copia o distribución de software sin haber adquirido las licencias 
correspondientes. 

¶ Utilización del software en más computadores de las que autoriza la 
licencia. 

¶ Préstamo o renta del software para que este pueda ser copiado o 
distribuido. 

¶ Quitar los medios técnicos aplicados para proteger el software 
 
Esto es así como aquel que emplee software que no esté debidamente 
licenciado y que no goce del consentimiento firme y claro de quien es el titular 
de los derechos, incurre en responsabilidad civil según la cual nace la 
obligación de indemnizar, y su actuar debe considerarse ya que dicha violación 
de los derechos esta as² prescripta en la ley.ò17 

 
 
3.4.2 Ley 527.  La ley 527 de 1999, por medio de la cual se define y 
reglamenta el acceso y uso de los mensajes de datos, del comercio electrónico 
y de las firmas digitales, y se establecen las entidades de certificación y se 
dicen otras disposiciones. Algunas implicaciones en las ramas del derecho son: 
 

¶ ñDerecho  probatorio entendido como el medio f²sico en que se realiza una 
negociación electrónica comprende redes, terminales, servidores y discos para 
almacenamiento y disposición de datos electrónicos, resulta necesario 
establecer los parámetros bajo los cuales la jurisdicción y las mismas partes 

                                                           

17 Bernardo Vazquez Acuña . PROGRAMAS DE COMPUTACION.  Protección 
jurídica. La llamada "ley del software". Disponible en 
http://www.salvador.edu.ar/prjusof.htm 

mailto:bernardo61@yahoo.com
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puedan probar los hechos pertinentes en cuanto a las relaciones de comercio 
electrónico. 
 

¶ Derecho Fiscal si las transacciones electrónicas serán la regla general en el 
futuro, los estados deben plantearse la posibilidad de tratar el aspecto de los 
impuestos en esa materia. Deberá determinarse si deben aplicarse impuestos a 
este tipo de actividades mercantiles. En la actualidad, las empresas aplican sus 
impuestos de acuerdo al área geográfica donde se encuentren. 

 

¶ Derechos de autor y propiedad industrial es un medio donde resulta fácil 
utilizar la información de los terceros, nombres, marcas, entre otros elementos 
sin la autorización del propietario. Por ello, una de las formas de protección es 
la autenticación y verificación de la legalidad y del contenido de las páginas de 
Internet en cuanto a comerciantes. Esto garantiza la existencia del vendedor y 
que la información que se encuentra allí es real y confiable. 

 

¶ Derechos fundamentales  mínimo básico para asegurar la dignidad del ser 
humano, se puede ver afectado por el uso de Internet. Nuestros datos y 
ubicación son conocidos por muchos, lo que genera una situación de riesgo e 
incertidumbre. Es así como resulta necesario garantizar la seguridad y la 
intimidad. Muchos empresarios y personas tienen la posibilidad de conocer 
información personal. 

 

¶ Derechos del consumidor los consumidores de productos ofrecidos en 
Internet tienden a aumentar en gran proporción. La presente ley de protección 
al consumidor se aplicará sin perjuicio de las normas vigentes en materia de 
protecci·n.ò18 
 
 
3.4.3 Ley 1273.  ñLa ley 1273 de 2009 creo nuevos tipos penales relacionados 
con delitos inform§ticos y la protecci·n de la informaci·n y de los datos.ò19Se 
tuvieron en cuenta artículos relacionados con esta ley. 
 

¶ Artículo 296A. Acceso abusivo a un sistema informático. 

¶   Articulo 269B. Obstaculización ilegitima de sistema informático o red de 
telecomunicación. 

¶ Articulo 269C.  Interceptación de datos informáticos. 

¶  Articulo 269D. Daño informático. 

¶  Articulo 269E. Uso de software malicioso. 

¶ Articulo 269F: Violación de datos personales. 
 

                                                           

18 WIKILEARNING.  El reto del comercio electrónico. Disponible en: 
http://www.wikilearning.com/monografia/el_reto_del_comercio_electronico/1240
1-9 

19 DELTA. Ley de delitos informáticos. Disponible en: 
http://www.deltaasesores.com/articulos/autores-invitados/otros/3576-ley-de-
delitos-informaticos-en-colombia 
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3.5 MARCO TECNOLOGICO 
 
3.5.1 Del lado del servicio. Para el aplicativo de software que soporte el 
desarrollo de un modelo de negocios electrónico B2C el área de diseño y 
programación estableció las siguientes características: 

 
Tabla 1. Plataforma Tecnológica del Servicio ï Software 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De acuerdo con lo establecido  por el área de diseño y programación se 
trabajara en plataforma Windows, la programación se realizara bajo la 
herramienta de php y joomla, bajo un entorno de desarrollo que es php y la 
base de datos se manejara en MySQL, el software debe funcionar en los 
navegadores Internet Explorer 6.0 o superior y Mozilla Firefox 2.0 o superior, ya 
que estas son las herramientas con las que trabajan en el área. 

 
En hardware la empresa para la implementación y desarrollo de sus aplicativos  
cuenta con las siguientes características: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
SOFTWARE 

Sistema Operativo 
 
 

Windows 
 

Lenguaje de  
Programación 
 

 
PHP, HTML 

 
Entorno de Desarrollo 

 
PHP,MYADMIN, JOOMLA 
 

 
Motor de Base de Datos 

 
MYSQL 5.0 

 
Navegadores Aptos para 
la Aplicación 

 
- Internet Explorer 6.0 o superior 
- Mozilla Firefox 2.0 o superior 
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Tabla 2. Plataforma Tecnológica del Servicio ï Hardware  

 
 
 
 

 

 

 

 
 
 
3.5.2 Del lado del cliente.  El cliente debe disponer de algunos elementos 
tecnológicos para que haya un adecuado funcionamiento como lo son: 
 

Tabla 3. Plataforma Tecnológica del Cliente ï Software 

 

 

Tabla 4. Plataforma Tecnológica del Cliente ï Hardware 

 

3.6 MARCO GEOGRAFICO 

POLUMSA S.A.., está ubicada en la Carrera 23 # 116ª-28 L5-07, Bogotá, 
Cundinamarca, Teléfono: 6361819 
 

HARDWARE 

 
Servidor de Aplicaciones 

 
- Procesador Intel DUAL CORE  2.0 GHz  
- Disco duro Ultra ATA de 160 GB 
- Memoria RAM de 2 GB 
- Unidad de CDRW  
- Monitor SVGA 
- Mouse y Teclado 
- Tarjeta de video 
- Tarjeta de red 
 

 
SOFTWARE 

Navegadores Aptos para la 
Aplicación 

 
- Internet Explorer 6.0 
- Mozilla Firefox 2.0 

 
HARDWARE 

PC con acceso a Internet y un  
monitor 

Resolución mínima de monitor: 1024x768 
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4.  COMUNICACIÓN Y PLANEACION 
 
 
 
En este capítulo se mostrara los planes de comunicación que se utilizaron se 
formulan y en la planeación se evalúan las factibilidades que determinaran la 
viabilidad del proyecto este proceso incluye como se ha de ejecutar, controlar y 
cerrar, debe así mismo cumplir con los requerimientos metodológicos y 
normativos, los módulos a realizar y las fases  para la realización del nuevo 
sistema de información para POLUMSA S.A. 
 
 
4.1 PLAN DE COMUNICACION 
 
Para la elaboración del  plan de comunicación que se empleó para el desarrollo 
del proyecto se tuvieron en cuenta las siguientes fases: 
 

¶ Escuchar atentamente lo que el cliente indica 

¶ Antes de comunicarse organizar las ideas para expresarlas 

¶ Se debe elegir un líder quien será el encargado de facilitar la actividad 

¶ Tomar notas y documentar decisiones que se van a tomar 

¶ Si algo no está claro hacer un diagrama de flujo para facilitar la idea 

¶ Avanzar y ponerse de acuerdo al momento de tomar una decisión 

¶ Determinar el objetivo a realizar  y saber que se desea conseguir. 

¶ Identificar a quienes  y que comunicación se va a brindar. 

¶ Tener claridad de lo que se quiere dar a entender.  

¶ Fijar unas fechas para la entrega de avances y la definitiva del software. 

¶ Elegir las herramientas adecuadas para la construcción del software. 

4.1.1 Comunicación externa.  Se establecen los objetivos principales para el 
desarrollo del aplicativo que sirvan como punto de partida, para lograr 
adaptarse a los intereses y estrategias de la empresa logrando cumplir con las 
expectativas. Algunos objetivos son: 

¶ Mantener constantemente informado al área de Diseño y Programación los 
avances del desarrollo del aplicativo y tener claramente definidos los objetivos, 
especificaciones para cumplir con las expectativas esperadas. 

¶ Informar al encargado del proyecto dudas o inconvenientes en el desarrollo 
del software, y dar solución a estos inconvenientes. 

¶ Envió regular de todo tipo de información que se requiera para la aplicación 
principalmente. 

¶ Preparación de informes sobres los avances del aplicativo, a los diferentes 
encargados del proyecto
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4.1.2 Comunicación Interna. De igual forma que la comunicación externa se 
establecen unos objetivos que permitan establecer las bases para estar en 
permanente contacto con el personal de la empresa para aclarar inquietudes 
de funcionamiento. Algunos de ellos son: 

¶  Mantener puntualmente informada al área de Diseño y Programación, y 
demás personal que participan en el desarrollo del software. 

¶  Establecer distintos medios de comunicación que permita agilizar la 
construcción y desarrollo del aplicativo. 

¶ Apoyar y proponer procedimientos al departamento de Diseño y 
Programación. 

¶ El plan de trabajo, normas, estándares lo dará a conocer el responsable de 
dirigir el proyecto a las personas relacionadas por medio del correo electrónico 
al inicio del proceso de planeación. 
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4.1.3 Matriz de comunicaciones 

Tabla 5. Matriz de comunicaciones 

FASE 
 
 

Mensaje Emisor Medio 
Frecuen

cia 
Recept

or 
Respues

ta 

Periodic
idad 

¿Qué se 
comunic

a? 

¿Quién 
Comuni

ca? 

¿Cómo 
se 

Comuni
ca? 

¿Cuánd
o se 

Comuni
ca? 

¿A 
quién 

se 
comuni

ca? 

¿Cómo 
se 

retroali
menta? 

Planeaci
ón 

Políticas y 
objetivos 
del 
desarrollo 
del 
software 

Represe
ntante 
del Área 
de 
Diseño 
Y 
program
ación 

Reunión 
con los 
proyecta
ntes 
encarga
dos del 
desarroll
o 

Plan de 
trabajo 
del 
proyecto 

Respon
sables 
de la 
construc
ción del 
software 

Verificaci
ón de los 
prototipo
s del 
software. 

Durante 
la fase 

de 
planeaci

ón 

Todo el 
Proyecto 

Noticias 
de 
avance 
de la 
construcci
ón del 
software 
de 
acuerdo a 
las 
especifica
ciones 

Área de 
Diseño 
Y 
Program
ación 

Internet  

Verificaci
ón del 
cumplien
do de los 
requerim
ientos 

Respon
sables 
de la 

construc
ción del 
software  

Cumplimi
ento y 
correccio
nes del 
software 
 

En el 
desarroll

o del 
software 

Actas 
Correos 
electróni
cos 
Reunion
es 

Semanal 

1er. Día 
hábil de 
cada 
mes 

Todo el 
Proyecto 

Mensaje 
de 
compromi
so del 
Área de 
Diseño y 
Programa
ción y de 
informaci
ón sobre 
el avance 

Represe
ntante 
del Área 
de 
Diseño 
Y 
program
ación 

Correo 
electróni
co, 
Internet 

Semanal 
o 
Quincen
al 

Todo el 
personal 
implicad
o para 

el 
desarroll

o del 
software 

Sugeren
cias 

Durante 
el 

desarroll
o del 

software 

Planeaci
ón 

Plan 
detallado 
de trabajo 

Proyecta
ntes y 
Área de 
Diseño y 
Program
ación 

Reunion
es 
Correo 
electróni
co 
 

Semanal
mente 

Persona
l 

implicad
o para 

el 
desarroll

o del 
software 

Ajustes 
necesari
os 

Semanal
mente 

Todo el 
Proyecto 

Modificaci
ón 
software 

Proyecta
ntes y 
Área de 
Diseño y 
Program
ación 

Reunion
es 
Correo 
electróni
co 
 

Semanal
mente 

Persona
l 

implicad
o para 

el 
desarroll

Ajustes y 
revisión 
del 
software 

Permane
nte 
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Fuente: Autor 

4.2 NATURALEZA DEL PROYECTO 

El proyecto que se desarrolló tendrá una naturaleza comercial manejando la 
información por medio de un ambiente virtual, desplegando todo su catálogo de 
productos, permitiendo realizar compras en línea y suministrando la 
información necesaria de los productos adquiridos de acuerdo a lo establecido 
para la construcción del aplicativo. 

4.2.1 Novedades o continuidad.  Se espera que sea  un proyecto totalmente 
prestigioso, cumpliendo a cabalidad con las necesidades de la empresa y al 
querer desarrollar un sistema que ha sido de gran acogida en otros sectores 
económicos,  y por ende motivar a que cada día se fomente más el hábito de 
las compras online desde los más pequeños compradores. 

 
4.3 PLAN DE TRABAJO 
 
Para el desarrollo del sistema de información para la empresa POLUMSA S.A. 
se dará a conocer de forma específica el plan de trabajo y las fases que se 
tuvieron en cuenta para la elaboración de este, resaltamos que los 
requerimientos y objetivos han sido brindados por el personal de la empresa. 
 
 
4.3.1 Fase 1. En esta fase se define qué es lo que se va a realizar de acuerdo 
con lo que se ha establecido  con la organización, por lo tanto es importante 
identificarlas características del sistema, quienes accederán al sistema y todas 
las funciones que debe tener el aplicativo, se realizara respectivo levantamiento 
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de información, donde se determinaran los requerimientos funcionales y no 
funcionales, el alcance y modelamiento del sistema. 
 
Se les dará a conocer los prototipos de acuerdo a las necesidades que ellos 
habían expresado a los proyectantes, se realizara las respectivas correcciones 
para poder seguir con el respectivo proceso en el proyecto. Se realizara una 
entrega semanal del proyecto para que se observen los avances e 
inconvenientes que se han presentado. Anexo B. 
 
 
4.3.2 Fase 2. En esta fase se establece como va a funcionar el sistema, por lo 
tanto se determinara la plataforma en la que se va trabajar en este caso en 
PHP, y gestor de contenidos Joomla y   la estructura de las bases de datos 
será en MySQL  ya que son las herramientas tecnológicas que han establecido 
la empresa. 
 
Se realiza pruebas  para tener certeza que cuando el sistema de información 
se encuentre en ambiente Web, no se vea afectado por la velocidad y 
capacidad ya que debido a animaciones y otras aplicaciones en la página no 
deseamos que esté presente algún problema que más adelante sea riesgo 
para la satisfacción del cliente con el proyecto. Durante el proceso de 
desarrollo se le dará a conocer a la empresa los prototipos y que ellos elijan 
cual es el más adecuado, para cumplir con las especificaciones técnicas que 
cumpla con la solicitud realizada por la empresa y así mismo para seguir 
adelante con el proyecto. 
 
 
4.3.3 Fase 3. En esta fase se establece la página principal de la empresa 
después de haber presentado una serie de prototipos, se procederá a la  
realización de los programas para cada uno de los módulos del sistema, 
basándose en las características y en los prototipos que el cliente ha elegido. 
 
Por otro lado el diseño de la base de datos y los datos que serán incluidos en 
ellos, que son datos proporcionados por la empresa para  hacer las respectivas 
verificaciones de este, se establecieron parámetros en la base de datos, la 
seguridad y otros aspectos como quienes podrán acceder y manejar la 
información que tiene la base de datos. 
 
El sistema será entregado en ambiente de pruebas a la empresa cumpliendo 
con todos los requerimientos establecidos ya que la implementación será 
realizada por el área de Diseño y Programación de la empresa. 
 
 
4.3.4 Fase 4. La fase de ejecución del proyecto se refiere a la puesta en 
marcha de las acciones estipuladas o previstas en nuestra planificación. Acá 
deben haberse cumplido satisfactoriamente con todo lo planeado para que el 
proyecto haya sido presentado exitosamente ante la empresa. 
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4.4 ESTRUCTURA FUNCIONAL DEL SISTEMA DE INFORMACION 
POLUMSA S.A. 
 
 
Figura 9. Estructura funcional del sistema de Información POLUMSA S.A 
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4.5  PLANEACIÓN DEL PROYECTO 

4.5.1 Desglose jerárquico de tareas wbs (Work Breakdown structure).  
Estructura de descomposición de trabajo que permite definir el flujo del sistema 
del proyecto y asegurar que el éxito del proyecto, permite organizar y controlar 
el flujo de trabajo. A partir de los entregables gráficos es posible determinar 
cuándo y quien realizara determinada función dentro del cronograma. Anexo 
C. 

Este desglose ofrece algunas ventajas como lo son una mejor comprensión del 
trabajo, se minimiza las omisiones, hay mayor facilidad en la identificación de 
las tareas, la asignación de responsabilidades, permite tener una buena 
comunicación. 

ñUna estructura de descomposición del trabajo o EDT, también conocido por su 
nombre en inglés Work Breakdown Structure o WBS, es una estructura 
exhaustiva, jerárquica y descendente formada por los entregables a realizar en 
un proyecto. La EDT es una herramienta muy común y crítica en la gestión de 
proyectos. 

El propósito de una EDT es documentar el alcance del proyecto. Su forma 
jerárquica permite una fácil identificación de los elementos finales. Siendo un 
elemento exhaustivo en cuanto al alcance del proyecto, la EDT sirve como la 
base para la planificación del proyecto. Todo trabajo a ser hecho en el proyecto 
debe poder rastrear su origen en una o m§s entradas de la EDT.ò20 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           

20 WIKIPEDIA. Estructura de descomposición del trabajo. Disponible en: 
http://es.wikipedia.org/wiki/Estructura_de_descomposici%C3%B3n_del_trabajo 
 

http://es.wikipedia.org/wiki/Proyecto
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Planificaci%C3%B3n_del_proyecto&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Estructura_de_descomposici%C3%B3n_del_trabajo


 

 

 65 

Figura 10. WBS de POLUMSA S.A 
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5. PLAN DE CALIDAD 
 
Figura11. Plan de Calidad 
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5.1 OBJETIVOS DE LA CALIDAD 
 
 
5.1.1 Objetivo General. Asegurar que la adecuada administración contribuirá a 
mejorar el desempeño y la calidad del proyecto desarrollado, a través del 
cumplimiento de los compromisos contractuales y el valor agregado que los 
desarrolladores involucrados pueda ofrecerle al cliente. 

5.1.2 Objetivos Específicos 

¶ Satisfacer los requerimientos de nuestro cliente  

¶ Fortalecer el sistema de información  brindando seguridad y confiabilidad.  

¶   Asegurar el presupuesto y la disponibilidad de los recursos necesarios para 

apoyar el proyecto 

¶ Realizar el seguimiento, la medición y el análisis de los procesos del proyecto  

¶ Mantener un sistema de gestión de calidad fiable para nuestros procesos 

5.1.3 Seguimiento a los defectos. Se almacenarán y hará un seguimiento a los 
defectos desde el tiempo en que fueron detectados hasta el tiempo en que fueron 
resueltos. La información que será controlada para cada defecto es la siguiente: 
 
 
5.1.4 Seguimiento al código fuente 
 

¶  Propósito. Está diseñado para verificar que el código de una unidad de 

programa sea correcto en relación con lo que se pretende. 

¶ Participantes. El código tiene que ser leído por el desarrollador que lo escribió. 

¶ Actividades. Cada desarrollador revisa su código independientemente, y con la 

ayuda de un depurador interactivo. Adicionalmente a chequear la funcionalidad, el 

lector se debe asegurar que el código es consistente con el diseño especificado y 

que se adhiere a los estándares y convenciones. 
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6. ANALISIS DE RIESGOS 

 
En este capítulo se evaluaran los riesgos en el desarrollo del proyecto, además 
identificar los beneficios y medidas o planes que se optaron para la solución. 
 
6.1 PLAN DE RIESGOS DEL PROYECTO   
Figura 12. Plan de riesgos del proyecto 
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6.1.1 Matriz de riesgos 

 

¶ R1. Los objetivos y metas del proyecto pueden no ser los adecuados para 

garantizar el éxito del proyecto.    

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA:  
Definición de plan estratégico de sistemas 
Viabilidad operativa 
Viabilidad técnica 
Viabilidad económica 
Determinación de objetivos y metas generales 
C1. ESTRATEGIA: Realizar un adecuado estudio de factibilidad. 

 

¶ R2. Los requerimientos especificados pueden no ser los que el cliente 

verdaderamente necesita.  

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA:  
Inicio del proceso de ingeniería de requerimientos 
Definición del problema 
Detalles del problema 
Definición de requerimientos funcionales 
Definición de requerimientos no funcionales 
Realización de prototipos   
C2. ESTRATEGIA: Realizar adecuadamente la etapa de Ingeniería de 
requerimientos.  

 

¶ R3. La implementación del proyecto puede representar problemas si no se 

tuvieron en cuenta todas las características con las que debía cumplir el 

aplicativo.   

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA:  
Inicio del modelamiento en UML 
Casos de Uso  
Plantillas de caso de Uso 
Establecimiento de diagramas de clase 
Establecimiento de diagramas de secuencia 
Establecimiento de diagramas de estado 
Establecimiento de diagramas de actividad 
Realización de prototipos 
C3. ESTRATEGIA: Diseñar los diagramas del sistema basándose en los 
requerimientos establecidos, y realizar pruebas con  los prototipos. 
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¶ R4. La planificación de tiempos para cada actividad puede ser desfasada por 

imprevistos que se presenten en el desarrollo de cada una de las fases del 

proyecto. 

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA: 
Análisis  
Diseño 
Definición de políticas 
Definición de estándares 
C4: ESTRATEGIA: Establecer la cantidad de días en las que se espera que 
termina una actividad a partir de lo establecido en el análisis y el diseño y a partir 
del grado de complejidad de la actividad.  

  

¶ R5. Cuando el cliente utilice el producto final, puede quedar insatisfecho con la 

funcionalidad 

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA: 
Realización de Prototipos en etapa de Análisis y Diseño  
Pruebas y proyecto piloto 
C5. ESTRATEGIA: Realizar prototipos en las etapas de análisis y diseño, los 
cuales serán aprobados por el cliente. Estos prototipos serán presentados al 
cliente cada mes o cuando el avance del proyecto lo amerite.  

 

¶ R6. Problemas de seguridad interna del sistema, por ejemplo riesgo de phishing 

contra el sistema de información de POLUMSA S.A. y que genere problemas 

legales contra sus representantes. 

ACTIVIDADES DEL CRONOGRAMA: 

Definición de políticas 
Contratación 
Pruebas y proyecto piloto 
Definición de reglas 
Monitoreo y control 
C6. ESTRATEGIA: Establecer normas internas de seguridad que permitan junto 
con empresas especializadas como VeriSign brindar la seguridad necesaria al sitio 
de POLUMSA S.A. que le de la seguridad y confianza total a nuestros clientes.  
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6.2 MATRIZ PLANES DE ACCION     
Tabla 6: Matriz de plan de acción 
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7. INGENIERÍA 

 
En esta fase presentamos los requerimientos funcionales y no funcionales, 
también  el análisis realizado al sistema utilizando la herramienta UML (unified 
modeling language)  

7.1  REQUERIMIENTOS 

 
Un requerimiento es una característica o restricción  que debe satisfacer  el 
sistema para que este sea aceptado por el usuario. La determinación de 
requerimientos es un estudio que se realiza a un sistema para conocer su 
funcionamiento. 
 

7.1.1 Requerimientos  funcionales.  Un requerimiento funcional es una 
característica indispensable que debe poseer el sistema, es decir, una parte sin la 
cual este no tendría un adecuado funcionamiento. Para este sistema son: 

 

¶ Registro de usuarios, Permite al usuario incógnito registrase en el sistema 

¶ Ingreso usuarios. Permite a los clientes ingresar al sistema y hacer uso de los 

servicios que ofrece. 

¶ Búsqueda y consulta de productos. Brindar al  cliente/usuario incógnito la 

posibilidad de buscar su producto directamente dentro del sistema ya sea por  

palabra clave, todas las palabras, cualquier palabra o palabra clave, dependiendo 

la opción elegida. 

¶ Administrar Carrito de la compra. Permitirle al  cliente la opción de  

seleccionar un producto y añadirlo a la cesta de la compra. Brindará las funciones 

normales como lo  son la inserción, modificación e eliminación de un producto, 

confirmación de compra. 

¶ Administración del sistema. Modulo donde el administrador contara con la 

autorización para usar  las  herramientas necesarias para añadir nuevos 

productos, modificar características de los ya existentes, o eliminar productos, 

manejo de inventario y generación de informes. 
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7.1.2 Requerimientos  no funcionales.  Un requerimiento no funcional es una 
característica que colabora con el desempeño del sistema, pero que no hace parte 
del mismo, es decir, que no se relaciona directamente con su funcionamiento y 
que puede ser eliminada o remplazada en cualquier instante sin afectar el sistema. 
Como no funcionales se establecieron: 

 
 

¶ El área de diseño y programación pidió que la construcción del software se 

realizara usando las herramientas de PHP y un gestor de contenidos Joomla, base 

de datos MySql. 

¶  Desempeño. Garantizar la confiabilidad, la seguridad y el desempeño del 
sistema de información a los diferentes usuarios.  
 

¶  Disponibilidad.  El sistema de información estará disponible las 24 horas, los 7 
días de la semana y los 365 días del año. 
 

¶ Escalabilidad. Debe permitir  en un futuro el desarrollo de nuevas 
funcionalidades, modificar o eliminar funcionalidades después de su construcción 
y puesta en marcha inicial. 
 

¶ Facilidad. Para el ingreso y uso de  Información 
 

¶ Mantenibilidad.  El sistema debe contar con una interfaz de administración de 
usuarios y Administración de módulos. 
 

¶ Operatividad. El sistema debe ser de fácil operación por el área de Sistemas  
 

¶ Seguridad. El acceso al Sistema debe estar restringido por el uso de claves 
asignadas a cada uno de los usuarios. Sólo podrán hacer compras las personas 
que estén registradas, el sistema debe estar en capacidad de rechazar accesos o 
modificaciones a la información si no poseen autorización y mantener secreta la 
información de los usuarios. 
 

¶ Validación de Información. debe validar automáticamente la información 
contenida en los formularios de registro. .En el proceso de validación de la 
información, se tendrá en cuenta aspectos tales como obligatoriedad de campos, 
longitud de caracteres, entre otros. 
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7.2 MODELAMIENTO DEL ANÁLISIS UTILIZANDO UML 
 
El modelamiento del  análisis realizado al sistema se realizó bajo la  herramienta 
UML (unified modeling language).UML permite modelar la información obtenida en 
la fase de anticipación, investigación y especificación  de requerimientos y apreciar 
el funcionamiento del sistema de forma gráfica. 
 
Nosotros hacemos uso de 5 diagramas pertenecientes a UML, como son:  
 

¶ Diagramas de casos de uso. 

¶ Diagramas de clase. 

¶ Diagramas de secuencia. 

¶ Diagramas de estado.  

¶ Diagramas de actividades.  

 

7.2.1 Definición de actores y casos de uso.  Los diagramas de casos de uso 
permiten visualizar la forma en la cual interactúan los actores (personas, objetos, 
entes, etc.) con el sistema, además de la relación de los diferentes elementos del 
sistema. 
 
Los elementos que hacen parte de los diagramas de casos de uso son:  
 

¶ Los casos de uso, cada uno representado por una elipse 

¶ Los actores, representados por un monigote 

¶  Las relaciones entre los actores y los casos de uso con una línea recta 
continua 

Los diagramas de casos de uso se apoyan en un formato llamado plantilla de caso 
de uso, que contiene una explicación de los eventos ocurridos en los casos de 
uso. 
 
 
7.2.1.1 Actores del sistema.  Los actores que participaran  para realizar las 
funcionalidades del sistema son: 
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¶ Usuario incógnito. Usuario no registrado en el sistema, pero puede realizar 

consultas de los productos  e imitar la adquisición de productos a través del carrito 

de compras (insertar, modificar y eliminar), se puede registrar. 

¶ Cliente. Es decir es un usuario ya registrado en el sistema, realiza funciones 

como la de consultar productos, imitar compra, confirmación de compra, consulta, 

modificación y eliminación de información de su cuenta, ver el estado de sus 

pedidos. 

¶ Administrador. Es el encargado de la administración del sistema puede 

realizar funciones como inserción, modificación e eliminación de productos e 

información, tiene acceso a la parte privada como la base de datos, generación de 

informes. Pero al momento de adquirir un producto  se tiene que registrarse como 

usuario. 

 

7.2.1.2 Diagrama casos de uso del sistema de información. Teniendo en 
cuenta la necesidad que presenta y los aspectos que hacen que este funcione 
correctamente, aspectos que son representados mediante óvalos que  a su vez 
están delimitados con  un cuadro, el cual representa el límite del entorno, y  
permite  a una serie  de actores interactuar y dar vida  a los aspectos  y 
necesidades del Sistema. 

 

7.2.1.3 Documentación casos de uso. La documentación  de los casos  de  uso,  
se hace por medio de unas plantillas que  describe el funcionamiento del caso  de 
uso dentro del Sistema y  la función de sus  actores. Anexo D. 

 

7.2.1.4 Casos de uso del sistema 

 

¶ Registro de usuarios 

¶ Ingreso de usuarios 

¶ Buscar y Consultar productos  

¶ Administrar Carrito de la compra. 

¶ Administración de información 

 

 
 




