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Resumen

En este proyecto de tesis se presenta un prototipo de un comercio electrénico que
permite la navegacion en el sitio entre sus diferentes categorias y secciones, asi como
agregar articulos existentes en la base de datos a un carrito de compras para
posteriormente realizar ajustes en los articulos agregados y finalmente confirmar la

compra de los articulos.

Se muestra la realizacion del andlisis y del disefio de dicha aplicacion Web, con el
proposito de describir cada una de las funcionalidades que la tienda virtual citada en
particular debe cumplir para con cada uno de los diferentes usuarios que haran uso de
ella. Se utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) en el marco de la Ingenieria
Web Basada en UML (UWE). UWE propone la extension en la semantica del UML
puro hacia una nueva semantica, que representa de manera adecuada a cada uno de los
elementos asociados al desarrollo de aplicaciones Web. Como resultado del trabajo del
andlisis y disefio, se obtiene una coleccion de diagramas en UML extendido, que
constituye al modelo que describe la tienda virtual y que ha de utilizarse en la

construccion de un prototipo de la aplicacién Web referida.

Lo relevante de este proyecto son las recomendaciones personalizadas que dara el sitio,
dichas recomendaciones se formaran dependiendo de la navegacion que tenga el usuario
por las diferentes categorias y secciones que existen dentro del comercio electrénico, asi
como también dependeran de las compras que vaya realizando a lo largo de su visita en

el sitio.
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Introduccion
Motivacion

Con la llegada de Internet se ha creado un nuevo concepto en el campo de la economia
donde existe la posibilidad de comprar y vender productos. En la préctica las empresas
estan comenzando a usar Internet como un nuevo canal de ventas, sustituyendo las
visitas personales y el teléfono por pedidos electrénicos, ya que realizar un pedido por
Internet cuesta menos que hacerlo por vias tradicionales. Nace entonces el comercio
electrénico como una alternativa de reduccion de costos y una herramienta fundamental

en el desempefio empresarial.

El comercio electrénico actualmente ha cambiado la forma de realizar los negocios en
Internet. La necesidad del comercio electronico proviene de la demanda de los negocios
en Internet para hacer un mejor uso de la computadora y aplicar mejor la tecnologia
actual, aprovechando la iteracion del cliente y el intercambio de informacion.

La Web hizo al comercio electrénico una manera mas barata de realizar negocios,
permitiendo actividades de todo tipo. La Web también permitio a pequefias empresas
competir de manera igual con las compafias multinacionales ricas en recursos. Como
consecuencia de estas nuevas tendencias de comercio electronico es que estan forzando
a compafias tradicionales a reconceptualizar sus estructuras para seguir siendo

competitivas.

Con esto el comercio electrénico es una de las formas mas usadas para realizar la venta
de articulos de todo tipo por internet ya que de esta forma se tiene un alcance hacia un
nimero mayor de clientes, sin embargo una de las desventajas que se tienen con esta
nueva implementacion para la venta de los articulos por internet es que se pierde la
atencién personalizada a los clientes que se da comiunmente en cualquier tienda ya que
no se puede atenderles directamente ni mucho menos dar consejos sobre los articulos

que el cliente desea comprar como se hace normalmente.
Objetivo

Por la desventaja que tiene el comercio electrénico al realizar la venta de articulos por
internet el objetivo primordial de este proyecto es generar una aplicacion web de ventas

en linea que sea capaz de ofrecer recomendaciones personalizadas sobre lo que mas les



interese a los usuarios registrados asi como a los usuarios no registrados, estas
recomendaciones se generaran conforme a su navegacion dentro de la aplicacion web
asi como las compras que realice o bien recomendando los articulos mas comprados o

visitados.

Para esto utilizaremos la metodologia UWE (Ingenieria Web basada en UML), UWE
estd especializada en la especificacion de aplicaciones adaptativas, y por tanto hace
especial hincapié en caracteristicas de personalizacién, como es la definicion de un
modelo de usuario o una etapa de definicion de caracteristicas adaptativas de la

navegacion en funcion de las preferencias, conocimiento o tareas de usuario
Organizacion del documento

Este documento de tesis se encuentra organizado de la siguiente manera: En el primer
capitulo se establece el marco tedrico apropiado al problema. En dicho capitulo se hace
referencia a conceptos relacionados con las aplicaciones Web, el comercio electrénico y
se abordan algunas metodologias que pueden ser utilizadas para el desarrollo de

aplicaciones web incluyendo la que se utilizara para desarrollar este proyecto.

En el capitulo 2, se inicia con el andlisis, con una propuesta y posteriormente con la
especificacion de requerimientos por medio de diagramas de casos de uso y finalmente

con el comportamiento de los casos de uso.

En el capitulo 3 se presenta el disefio de la aplicacién web, iniciando con el modelo
l6gico-conceptual; continuando con la presentacion de los diagramas de clases
estereotipadas que constituyen al modelo de navegacion. Después se presentan los
diagramas de secuencia que describen interacciones temporales entre elementos

descritos en el modelo de navegacion.
En el capitulo 4 se habla de los sistemas de recomendacion y sus clasificaciones.

En el capitulo 5 se aporta un panorama de la implementacion adecuada para la Tienda

Virtual siguiendo el modelado UWE.

Al final del documento se presentan las conclusiones del trabajo realizado, trabajo a

futuro y la bibliografia empleada en el presente proyecto.



CAPITULO 1

Marco tedrico

En este capitulo se hace referencia a conceptos relacionados con las aplicaciones Web,
el comercio electrénico y se abordan algunas metodologias que pueden ser utilizadas
para el desarrollo de aplicaciones web incluyendo la que se utilizara para desarrollar

este proyecto.
1.1 Aplicaciones Web

Una aplicacion Web es un sistema de software cuya funcionalidad es mostrada a través
de la plataforma World Wide Web (WWW). Estas aplicaciones son muy populares
debido a lo practico del navegador web como cliente ligero, asi como a la facilidad para
actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de
usuarios potenciales. Una ventaja significativa es que las aplicaciones web deberian
funcionar igual independientemente de la version del sistema operativo instalado en el
cliente. En vez de crear clientes para Windows, Mac OS X, GNU/Linux y otros
sistemas operativos, la aplicacion web se escribe una vez y se ejecuta igual en todas
partes. Sin embargo, hay aplicaciones inconsistentes escritas con HTML, CSS, DOM y
otras especificaciones estandar para navegadores web que pueden causar problemas en
el desarrollo y soporte de estas aplicaciones, principalmente debido a la falta de adicion
de los navegadores a dichos estandares web (especialmente las versiones de Internet
Explorer anteriores a la 7.0). Adicionalmente, la posibilidad de los usuarios de
personalizar muchas de las caracteristicas de la interfaz (tamafio y color de fuentes,
tipos de fuentes, inhabilitar JavaScript, etc.) puede interferir con la consistencia de la

aplicacién web.

Desarrollar este tipo de aplicaciones es un proceso muy complicado que demanda
amplios conocimientos técnicos y experiencia por parte del personal involucrado.
Ademas, este proceso de desarrollo no parece estar acompafiado de métodos adecuados
que garanticen la calidad de las aplicaciones Web. Un método para desarrollar
aplicaciones Web debe estar conformado por un modelo de producto, que describe las
caracteristicas genéricas de una aplicacion Web y un modelo de proceso, que indica las
actividades necesarias para desarrollar este tipo de aplicaciones. En la actualidad, han

surgido gran cantidad de métodos bien conocidos para desarrollar aplicaciones Web,


http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_ligero
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU/Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/CSS
http://es.wikipedia.org/wiki/DOM
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer

entre los cuales se pueden mencionar: métodos agiles, métodos para aplicaciones
hipermedia, métodos para el desarrollo de sitios Web instruccionales, métodos para el
desarrollo de e-comercio y métodos para el desarrollo de aplicaciones Web en general.

1.2 Comercio electrénico

El concepto de comercio electrénico hace referencia a una nueva forma de hacer
negocios basada en el uso de las nuevas tecnologias capaces de automatizar las
transacciones comerciales que deben realizar las empresas en sus actividades
comerciales mediante mecanismos electronicos, es decir, sin la utilizacion de los

mecanismos tradicionales como son los documentos basados en papel.

El comercio electronico consiste en la compra y venta de productos o de servicios a
través de medios electronicos, tales como Internet y otras redes informaticas.
Originalmente el término se aplicaba a la realizacion de transacciones mediante medios
electrdnicos tales como el Intercambio electrénico de datos, sin embargo con el avance
del Internet y la World Wide Web a mediados de los afios 90 comenzo a referirse
principalmente a la venta de bienes y servicios a través de Internet, usando como forma

de pago medios electronicos, tales como las tarjetas de créedito.

Se trata de una transaccion que consiste en la distribucion y compra-venta de
determinados productos y servicios a través de internet. EI comercio electronico se ha

convertido actualmente en el mayor mercado de compra-venta.

1.2.1 Tipos de comercio electronico

Existen diferentes tipos de comercio electronico, los cuales se pueden clasificar en

funcion del &mbito en el que se relacionan las entidades comerciales:

1.2.1.1 Business to Business: A este tipo de comercio electrénico se le conoce también
con el nombre de comercio mayorista. En este caso las entidades comerciales son
empresas. Algunos ejemplos de comercio electronico Business to Business puede ser las
relaciones comerciales de un empresa con sus proveedores o con las entidades

financieras.

1.2.1.2 Business to Consumer: A este tipo de comercio se le conoce también como

comercio minorista. En este caso las entidades comerciales son por una parte una


http://es.wikipedia.org/wiki/Producto_%28marketing%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Servicios
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Redes_inform%C3%A1ticas
http://es.wikipedia.org/wiki/Intercambio_electr%C3%B3nico_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Tarjeta_de_cr%C3%A9dito
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empresa (tienda) y por otra un consumidor o cliente minorista (usuario final). Dentro de
este tipo de comercio electrénico también se puede incluir la relacion entre la entidad
financiera (banco) y el consumidor, en la que el cliente del banco compra o utiliza

determinados servicios financieros.

1.2.1.3 Business to Administration: Este tipo de comercio electronico se utiliza para
representar la relacion entre los ciudadanos y la administracion publica. Podemos ver
nuestra relacion con la administracion publica como un intercambio de valor, por
ejemplo el pago de impuestos, el pago de prestaciones sociales, la peticion o consulta de

servicios o documentacion, etc.

1.2.1.4 Consumer to Consumer: En este tipo de comercio electrénico, las operaciones
comerciales son llevadas a cabo entre dos consumidores realizando por ejemplo
subastas en las que un usuario en particular es el que vende los productos o bien puede
referirse a las transacciones privadas entre consumidores que pueden tener lugar
mediante el intercambio de correos electronicos o el uso de tecnologias P2P (peer-to-
peer).

Los tipos de comercio electronico mas conocidos en la actualidad corresponden a
Business to Consumer y Business to Business, que corresponden al tipo de actividad

comercial mas general.

1.2.2 Ventajas
Las principales ventajas del comercio electronico son:
- El usuario compra sin salir de casa visitando las tiendas que desee.

El usuario puede comprar mas barato y ahorrar ya que tiene la posibilidad de
comparar precios.

- Tiempo de atencién al cliente menor debido a que no se esperan largas colas.
- Tiendas abiertas las 24 horas al dia y todo el afio.
- Mercado amplio, ya que se puede comprar en cualquier parte del mundo.

- Reduccion de costos porque la venta es directa, sin intermediarios.
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1.2.3 Miedos

A la hora de comprar en internet, existen varios miedos y prejuicios sin fundamento

relacionados con:

- La privacidad: los usuarios desconfian a la hora de entregar sus datos porque no
saben que se haré con ellos.

La autentificacion: existen clientes que dudan de la persona con la que
contactan, ya que no conocen con veracidad con quien negocian.

- La seguridad global: el principal miedo reside en que la seguridad sea vulnerada
y queden a la vista datos personales confidenciales.

1.2.4 Seguridad

Los problemas y los miedos con los que se encuentran los usuarios se solucionan

mediante:

La encriptacion: es la codificacion de la informacion, mediante la cual no se
podré acceder a los datos codificados sin la clave correspondiente. El usuario
cuenta con un codigo privado personal y otro publico para los destinatarios.

- Tecnologia de certificacion digital: se utiliza conjuntamente con la encriptacion.
Las méas conocidas son el SSL y el SET, que actualmente, es la mas demandada.

El SSL es un protocolo que da seguridad en las comunicaciones mediante un
método de codificacion (encriptacion) basado en un codigo de cuarenta bits. Son
las siglas de Secure Sockets Layer.

ElI SET es un protocolo que se utiliza para realizar compras con total seguridad.
No permite al vendedor conocer el nimero de la tarjeta de crédito, con lo que
también se soluciona el problema de la privacidad. Sus siglas hacen referencia a
Secure Electronic Transaction.
Uno de los métodos mas utilizados para la compra en internet es la firma electronica
gue es un conjunto de datos que identifica a sus usuarios. Utiliza tanto la encriptacion

como la tecnologia de certificacion digital.
1.3 Metodologias de desarrollo de aplicaciones Web

Son muchos los autores que han propuesto técnicas y modelos para el desarrollo de este
tipo de sistemas, estas propuestas se centran principalmente en las Gltimas fases del
proceso de desarrollo. A continuacidn se presentaran aquellas técnicas que incluyen el

proceso de definicidn de requisitos dentro del ciclo de vida. Algunas de las propuestas



12

describen la captura y definicion de requisitos desde sus primeras propuestas. Otras,

como se veran, la han incluido en revisiones a sus trabajos iniciales.

El criterio que se ha seguido para presentar las propuestas es el cronoldgico, desde la
primera publicacion que incluye tratamiento de requisitos. Ello nos permitira en la

comparativa evaluar la evolucion de las propuestas para requisitos.

1.3.1 WSDM: Web Site Design Method

El Método para disefio de sitios web (WSDM) [De Troyer & Leune 1998] es una
propuesta en la que el sistema se define en base a los grupos de usuarios. Su ciclo de
vida se divide en cuatro fases: modelo de usuario, disefio conceptual, disefio de la
implementacion e implementacion. A su vez, el modelo de usuario se divide en dos
subfases: clasificacion y descripcion. Por su parte el disefio conceptual se divide en
otras dos subfases: modelado de objetos y disefio navegacional. En la figura 1.1 se

representa su ciclo de vida.

Realizar el modelo de
®

: usuario
|: Clasificar % -,ll' Describir

usuarios L usuarios
|

x\\ @

Realizar el disefio
1 conceptual
Disenar el Disenar el
modelo de Modelo de
objetos navegacion
®

J

Realizar la
implem entacién

{ Diseriar la
implementacion
Fig. 1.1 Proceso de desarrollo de WSDM

Durante la fase de realizacion del modelo de usuario, se estudian los diferentes roles de

usuario que van a interactuar con el sistema y se clasifican segun las relaciones que



13

existan entre ellos. En la siguiente fase, y basados en la clasificacion de usuarios
realizada, se realiza el modelado conceptual del sistema. El modelado conceptual no
tiene el mismo significado que en OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design
Model que se describe en el punto 1.3.5). Durante el modelado conceptual se realizan
dos tareas a la vez: el modelado de objetos, que es lo que en OOHDM se llama modelo
conceptual, y el disefio de la navegacion, que coincide con la idea del disefio
navegacional de OOHDM. En WSDM puede existir mas de un modelo de navegacion,
dependiendo de los roles de usuario detectados durante la primera fase.

Tras esto, y ya en la fase de disefio de la implementacion, se modela la interfaz para
cada rol de usuario. Y por ultimo, en la fase de implementacion se codifican todos estos
aspectos en el lenguaje concreto que se haya seleccionado.

WSDM es también una propuesta viva que esta cambiando y adaptandose a nuevos
requisitos. En la actualidad, uno de los trabajos més interesantes y novedosos que se le
esté aplicando es el desarrollo de una herramienta CASE que permita aplicar el ciclo de
vida de desarrollo de WSDM [De Troyer et al. 2003a][De Troyer et al. 2003b].

1.3.2 SOHDM: Scenario-based Object-Oriented Hypermedia Design
Methodology

SOHDM [Lee et al.1998][Suh & Lee 2001] es una de las primeras propuestas para la
web que mas importancia da a la tarea de tratamiento de requisitos. Se caracteriza
principalmente porque su ciclo de vida comienza con la aplicacion de los escenarios

como técnica de elicitacion y definicidn de requisitos [Weidenhaupt et al. 1998].
Su proceso de desarrollo se divide en seis fases tal y como se describe en la figura 1.2.

Dicho proceso comienza por la fase de anlisis donde se debe realizar un estudio de las
necesidades de la aplicacion, del entorno de trabajo y de los actores. La finalidad
principal de esta fase es conseguir los escenarios que representen las actividades que se
pueden llevar a cabo en el sistema. Tras esto, se realiza un modelado de objetos en el
que se desarrolla un diagrama de clases que representa la estructura conceptual del
sistema. En la siguiente fase, la de disefio de vistas, los objetos son reorganizados en
unidades navegacionales que representan una vista de los objetos del sistema. En la fase
de disefio navegacional se enriquecen dichas vistas definiendo los enlaces e

hiperenlaces que existen en el sistema. Tras esto, se pasa a la fase de disefio de la
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implementacion, en la que se disefian las paginas, la interfaz y la base de datos del
sistema. Y por ultimo, se afronta a la fase de construccion en la que se implementa la

aplicacion.

Realizar el
analisis

| Realizar el
\modelo de objetos

rx’”
I Disefar las vistas

.

/ Realizar el
\ disefio navegacional

|

el Realizar el disefio
de la implementacién
Diseriar las

./ Disefar la N ./ Disefiar la basa \l ;( “Construir el
paginas \ interfaz J,J \\ de datos sistema ]
\ @

Fig. 1.2 Proceso de desarrollo de SOHDM

1.3.3 RNA: Relationship-Navegational Analysis

A diferencia de otras propuestas, RNA [Bieber et al. 1998] no cubre varias fases del
ciclo de vida y centra todo su proceso de desarrollo en la fase de analisis del sistema.
Sin embargo, como se puede concluir tras la presentacion de su proceso de desarrollo, el
concepto de analisis no coincide exactamente con el de otras propuestas y casi se podria
decir que cubre tareas de la especificacion de requisitos, el analisis, el disefio o incluso

la implementacion.

En la figura 1.3 se presenta un diagrama de su ciclo de vida. Este comienza con un
andlisis del entorno, en el que se estudia las caracteristicas de la audiencia, clasificando
y estudiando los diferentes roles del sistema. Una vez estudiado el entorno, se realiza la
definicion de los elementos de interés como pantallas, documentos, etc. que se van a
requerir durante el proceso de desarrollo. El proceso continda con el analisis del
conocimiento, que se basa en desarrollar y plantear un esquema que represente el

sistema, identificando los objetos, los procesos y las operaciones que debe ofrecer. Tras
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esto, se realiza un analisis de la navegacién, durante el que se estudia como se podra
navegar en el sistema. Y por Gltimo, se realiza una implementacion del anélisis en el

que se codifica el sistema definido en el lenguaje de programacion seleccionado.

¢

( Analizar el >

\.__enlorno

(D efinir elementos
de interes

Analizar el
conocimiento
- Analizar la Ty

)

Jk\__ navegacion e

Implementar el
analisis

Fig. 1.3 Proceso de desarrollo RNA

1.3.4 HFPM: Hypermedia Flexible Process Modeling

HFPM [Olsina 1998] es quizas la propuesta mas completa que se ha realizado en cuanto
a las fases del ciclo de vida que cubre. No se caracteriza por proponer nuevos modelos o
técnicas y asume muchas de las ideas de OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design
Model que se describe en el punto 1.3.5). Sin embargo, si que cubre todo el proceso de
desarrollo completo, incluso hasta la generacion de los documentos a realizar. En la
figura 1.4 se presenta un esquema del mismo. Cada una de las fases de este proceso, se

concreta a su vez en tareas y subtareas, ofreciendo asi una detallada guia de desarrollo.

El proceso comienza con un modelado de los requisitos que se deben cubrir y con la
realizacion de la planificacion. Tras esto, se realizan las fases de modelado conceptual,
modelado navegacional y modelado de interfaz abstracta, que son similares a los de
OOHDM. Tras ellos, se realiza el disefio del entorno, en el que se enriquecen los
modelos anteriores mediante patrones de disefio. En la siguiente fase, de captura y

edicién de elementos multimedia, se deben plantear los multiples medios con los que se
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va a trabajar, asi como los sistemas de almacenamiento que se usaran en los mismos.
Con todo este conocimiento, se pasa a la implementacion del sistema. Y tras ello, a una
fase de validacién y verificacion. En este punto, sobre el sistema se aplican una serie de
meétricas que permiten evaluar la calidad del mismo. Y para terminar, se contemplan las
fases de mantenimiento y de generacion de documentacién como el manual de usuario o

los documentos resultantes de cada fase

@udelar requisit09—>< Planificar )

Realzar el Realizar el modelo
modelo navegacional conceptual
Realzar el
modelo de -| Disefiar el entorno
interfaz_abstracta
Implementar Capturar v editar
el sistema elementos multimedia
Evaluar la calidad
Generar la Realizar el
documentacion mantenimiento
(%)

Fig. 1.4 Proceso de desarrollo HFPM

Verificar y validar

1.3.5 OOHDM: Object Oriented Hypermedia Design Model

De todas las propuestas de desarrollo web que han surgido en los Gltimos afios, es
quizas OOHDM [Rossi 1996] la que mas ha influido y ha sido estudiada. Esta propuesta

nace basada en HDM pero dentro del paradigma de la orientacion a objetos.

Lo mas interesante de OOHDM es la gran aceptacion que ha tenido el proceso de
desarrollo que propone y que se muestra en la figura 1.5. Este proceso comienza con la
realizacion del modelo de clases conceptuales. En él, mediante un diagrama de clases,
se representa la estructura estatica del sistema. Tras esto, se realiza un modelo de

navegacion del sistema. Este modelo ofrece una vista del modelo conceptual y expresa
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como se podrd navegar a través de la informacion representada en el modelo
conceptual. En la tercera fase del proceso se realiza el modelo de interfaz abstracta. Este
modelo ofrece una vista de como se va a presentar la informacién al usuario. De esta
forma, el modelo de navegacion es una vista del modelo conceptual y el de interfaz
abstracta es una vista del modelo navegacional. En la Gltima fase, se realiza la

implementacion de los tres aspectos.

En todas estas fases, OOHDM ofrece lenguajes de modelado especificos para
representar estos modelos. Algunos de ellos, como los contextos de navegacion o las
vistas abstractas de datos han caido en desuso en la actualidad. Sin embargo, otros como
el hecho de representar la navegacién mediante un diagrama de clases especiales
denominadas clases de navegacion, ha sido ampliamente aceptada por la comunidad

investigadora.

Realizar el modelo
conceptual

ealizar el modelo
navegacional

ealizar el modela
de interfaz
abstracia

Realizar la \1
Implementacion /

Fig. 1.5 Proceso de desarrollo de OOHDM

Otra de las ideas que OOHDM propuso y que ha tenido mucha aceptacion ha sido el
hecho de separar el modelado de los aspectos de los sistemas hipermedia. EI modelar lo
conceptual, lo navegacional y la interfaz abstracta de manera independiente ha dado
muy buenos resultados y ha sido asumido en muchas propuestas posteriores como se
analiza mas adelante. Por ultimo decir que OOHDM no es una propuesta estatica

[Schwabe & de Almenia 1998]. En la actualidad estd siendo mejorada y enriquecida.
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Asi, por ejemplo, se ha completado afiadiendo una fase previa de tratamiento de
requisitos, basado en una técnica denominada de UIDs [Schwabe & Rossi 1998a]
[Vilain et al. 2000a][Lima & Schwabe 2003].

1.3.6 UWE: UML-Based Web Engineering

UWE [Koch 2001] es una propuesta metodoldgica basada en el Proceso Unificado
[Jacobson et al. 1999] [Kruchten 1998] y UML para el desarrollo de aplicaciones web.
UWE cubre todo el ciclo de vida de este tipo de aplicaciones centrando ademas su
atencion en aplicaciones personalizadas o adaptativas. Su proceso de desarrollo se basa
en tres fases principales: la fase de captura de requisitos, la fase de analisis y disefio y la
fase de implementacion.

El proceso de desarrollo de UWE se caracteriza por la importancia que da a la segunda
fase, la de analisis y disefio. Todo el proceso de desarrollo de UWE se encuentra
detallado y definido, asi como la estructura de los modelos que se van generando. Sin
embargo es en el andlisis y disefio donde se enfoca mas la propuesta. En la figura 1.6 se

presenta un esquema general con las fases que ofrece.

UWE es una propuesta muy completa que concreta mucho las tareas a realizar. De esta
forma, y aungue no se ha concretado en la figura para no complicarla demasiado UWE

propone las siguientes tareas:

e En la fase de requisitos: propone comenzar con la identificacion de los usuarios
y la elicitacién de los requisitos. Trata de diferente forma las necesidades de
informacion, las necesidades de navegacion, las necesidades de adaptacion y las
de interfaz de usuario, asi como algunos requisitos adicionales relacionados, por
ejemplo, con las restricciones hardware o la seguridad. Tras esto, centra el
trabajo en el estudio de los casos de uso, la generacion de los glosarios y el
prototipado de la interfaz de usuario.

e En la fase de andlisis y disefio es similar a la de OOHDM. Sin embargo, UWE
engloba mas aspectos que OOHDM. De hecho, UWE distingue entre disefio
conceptual, de modelo de usuario, de navegacion, de presentacion, de
adaptacion, de la arquitectura, en el disefio detallado de las clases y en la

definicién de los subsistemas e interfaces.
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e Por ultimo, en la fase de implementacién, UWE incluye todas las tareas que
llevan a la implementacion de los modelos aceptados: implementacion de la
arquitectura, implementacion de la estructura del hiperespacio, implementacion
del modelo de wusuario, implementacion de la interfaz de usuario,
implementacion de los mecanismos adaptativos y las tareas referentes a la

integracion de todas estas implementaciones.

Centrando el estudio de UWE en el tratamiento de la navegacion, comentar que UWE
propone ya en su fase de requisitos una elicitacion de los requisitos de navegacion.
UWE considera los requisitos de navegacion como un tipo de requisito funcional vy,
aunque realmente no propone técnicas especificas para este tratamiento, principalmente
se basa en los casos de uso [Jacobson 1995][Booch et al. 1999], los separa con idea de

identificar mejor los aspectos que influiran en el modelo navegacional que se realiza en

e

Capturar
requisitos

_-\.-l-.-\.-l..-ul.-.-v e —

Gnalizar ¥ diseﬁ@

Realizar la
Implementacién

la fase de analisis y disefio.

Fig. 1.6 Proceso de desarrollo de UWE

Este modelo de navegacion se construye en dos fases. En una primera etapa se
desarrolla un modelo de espacio de la navegacién, construido como vista del modelo
conceptual y que indica cuales son las clases y modelos visitables. Se representa
mediante un modelo de clases especiales denominadas clases navegacionales que no son

mas que clases de UML estereotipadas para indicar su semantica.
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Este modelo se enriquece en una segunda etapa con el modelo de la estructura de la
navegacion. En él ya no sélo se indica qué es visitable, sino también como estos objetos

son visitados.

UWE es una propuesta que en los Gltimos afios ha conseguido gran aceptacion en los
foros de investigacion. Sus modelos basados totalmente en UML estan siendo muy bien
valorados. Ademas, es una propuesta viva. Actualmente también se esta trabajando en
una herramienta que sea capaz de soportar su ciclo de vida denominada ArgoUWE
[ArgoUWE 2004].

1.3.7 W2000

La propuesta de W2000 [Baresi et al. 2001] ha sido la evolucion a la orientacion a
objetos de su antecesora HDM (Hypertext Design Model). Con respecto a HDM tiene
dos diferencias basicas. La primera de ellas es que HDM no era realmente una
propuesta metodoldgica sino un modelo enriquecido del diagrama Entidad-Relacion,
W2000 si propone un ciclo de vida para el desarrollo de sistemas web. La otra gran
diferencia es que W2000 se centra en el paradigma de la orientacion a objetos. Pero a
pesar de estas diferencias, todas las aserciones que propuso HDM han sido aceptadas

como validas en W2000 y han sido adecuadas a la orientacion a objetos.

El ciclo de vida de W2000 es mostrado en la figura 1.7. EIl proceso comienza con una
fase de analisis de requisitos basado principalmente en los casos de uso. Con el
conocimiento adquirido durante la fase de requisitos, se pasa a la fase de disefio de
hipermedia. En ella, se realizan dos modelos: el modelo conceptual y el modelo
navegacional. Para ello, los autores han modificado y extendido algunos modelos de
UML como el diagrama de clases o el diagrama de estados. Por ultimo, se pasa a una
fase de disefio funcional, en el que se ha adaptado el diagrama de secuencias para

expresar la funcionalidad del sistema.

Una caracteristica importante de W2000, que se resaltara mas adelante, es que separa el
aspecto de la navegacion y la estructura de la informacién desde las primeras fases del
ciclo de vida. Asi como puede verse en la figura 1.7 existe un analisis de requisitos
funcionales y un analisis de requisitos navegacionales. Sin embargo, la técnica usada

para ambos tipos de requisitos son los casos de uso, sin especificar realmente cémo se
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pueden llegar a separar, tratar, identificar y obtener ambos tipos de requisitos de manera

especifica.

P

— "
Realizar el analisis

/ ® de requisitos \\‘\
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Fig. 1.7 Proceso de desarrollo W2000

1.3.8 UWA: Ubiquituos Web Applications

El proyecto UWA [UWA 2001] es un proyecto en el que participan diversos grupos de
investigacion que desde hace afios han trabajado en el mundo de la ingenieria web. De
hecho, muchas de las propuestas que se hacen en su ciclo de vida y de las técnicas y

modelos que utilizan han sido heredadas de otras propuestas como W2000.

El proceso de desarrollo de UWA se divide en cuatro grandes fases tal y como se

muestra en la figura 1.8:

e La elicitacidn de requisitos, en la que se decide qué debe hacer la aplicacion. Es
una elicitacion de requisitos basada en objetivos. El proceso comienza marcando
los objetivos a alto nivel y a partir de ellos, se van concretando las necesidades
que acaban definiendo los requisitos del sistema.

e El disefio hipermedia, que modela los datos, la navegacién y presentacion de los

mismos Y los servicios que se ofrecen al usuario. Esta fase viene heredada de
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W2000. De hecho propone tres modelos para modelar la hipermedia: el modelo
de informacion, el modelo de navegacion y el modelo de presentacion.

El disefio de transacciones, que modela el comportamiento de las transacciones
que se producen en la interaccion y como afectan al sistema. En esta fase se
modelan las transacciones desde dos puntos de vista: el punto de vista estatico,
que estudia qué transacciones se pueden producir, y el punto de vista dindmico,
que estudia las consecuencias que cada transaccidn puede producir en el sistema.
El disefio de la personalizacion, que analiza coémo se debe adaptar la aplicacion
al contexto en el que se ejecuta. Esta fase es heredada de WUML[Kappel et al.
2001a]. Esta es una propuesta de metodologia para la web que no ha sido
incluida en este estudio pues esta centrada exclusivamente en las Gltimas fases
del ciclo de vida. Su propuesta se basa en el uso de los componentes como
técnica de implementacion, por lo que el disefio de la personalizacion en el

proyecto UWA se hace mediante componentes.
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Fig. 1.8 Proceso de desarrollo UWA
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CAPITULO 2
Analisis: Especificacion de requerimientos

En este capitulo se muestra la especificacion de requerimientos para un sistema web de
tipo comercio electronico. Los requerimientos de los diferentes usuarios del comercio
electrénico se describen mediante los diagramas de casos de uso en UML.
Primeramente se muestra una descripcion de un prototipo que proporciona los requisitos
necesarios para el analisis. Posteriormente seran presentados los diagramas de casos de
uso para el comercio electrénico y finalmente se demuestra el comportamiento de los

casos de uso que son referenciados anteriormente.
2.1 Prototipo de un comercio electronico

De los diferentes tipos de comercio electronico que existen se escoge el tipo Business to
Consumer que son operaciones comerciales llevadas a cabo por una empresa y dirigidas
al consumidor final. Asi, se propone un comercio electrénico dedicado a la venta de
cualquier articulo de dicha empresa por internet, el cual estara conformado por dos
partes que engloban las tareas administrativas y las tareas que podran realizar los

usuarios. Las cuales se describen a continuacion.
Usuarios

Un usuario es la persona que visita el comercio electrénico este registrado o no, el cual
podréa visualizar las categorias y secciones que estén disponibles asi como también los
articulos que estén dentro de estas, a su vez podra ir observando los precios de los
articulos asi como una pequefia descripcion o si lo decide entrar a ver a detalle el

articulo deseado.

El usuario explorara el sitio hasta que agregue uno o varios articulos de su agrado al
carrito de compras, el usuario puede eliminar los articulos de su carrito de compras y
agregarlos nuevamente segin su criterio, también puede editar la cantidad de los

articulos.

El usuario finalmente puede decidir comprar todos los articulos agregados en su carrito
de compras para lo cual debera estar previamente registrado o registrarse en ese

momento para concretar la compra, antes de confirmar el usuario podra ver el monto
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total a pagar que es la suma total de los articulos mas el IVA y estard a tiempo para
ajustar los articulos existentes en su carrito de compras para modificar el monto total de

la compra.
Administrador (Tareas administrativas)

Estas tareas son exclusivamente para mantener actualizado el comercio electronico y no
son percibidas por el usuario del sitio. Dichas tareas son realizadas solo por una persona
que actia como el administrador del sitio, con los debidos permisos y

responsabilidades. Las tareas se mencionan a continuacion:

Crear categorias adecuadas para la clasificacion de los diferentes articulos que se
mostraran en el sitio web, asi como también la creacion de secciones que estaran dentro
de una categoria para agilizar la busqueda de los articulos, la creacion de los articulos

asignandolos en una seccidn y por consecuencia en una categoria.

También podra generar reportes sobre los articulos mas vendidos o los méas visitados en

un periodo de fechas seleccionadas previamente.
2.2 Diagramas de casos de uso

Los casos de uso son utilizados para la captura de requisitos potenciales de un nuevo
sistema (aplicacion web) o una actualizacion. Cada caso de uso proporciona uno 0 mas
escenarios que indican como deberia interactuar el sistema con el actor. Un actor
representa una entidad externa que interactta con el sistema, dicha entidad puede ser un
rol desempefiado por los usuarios de la aplicacion, una maquina u otro sistema. A

continuacion se describen brevemente los actores participantes en la aplicacion web.

Usuario: Es la persona gque entra al sitio con la intencién de comprar articulos o solo
para obtener informacidn sobre los precios y detalles de algunos de los articulos, para
realizar las acciones mencionadas el usuario podréa estar o no registrado en el sitio, pero
para confirmar su compra deberd estar necesariamente registrado de lo contrario no

podra terminar su compra.

Administrador: Es la persona gque se encarga de mantener ordenado el sitio agregando o

editando los articulos, categorias y secciones del sitio, asi como su funcionalidad.
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En la figura 2.1 se muestra la generalizacion de los actores para los usuarios registrados
y no registrado, por lo cual este diagrama nos expresa que el usuario registrado puede

realizar los casos de uso del usuario no registrado.

Usuaro Mo Regidtrado Usuano Regigdrado

Fig. 2.1 Generalizacion de actores

Ahora conforme a la figura 2.2 explicaremos las acciones que puede realizar el usuario
que no esta registrado en el sitio, este tipo de usuario podra explorar los articulos por
medio de dos diferentes casos de usos el primero es Ver Categoria que desplegara la
lista de los articulos existentes dentro de la categoria seleccionada o bien por medio del
segundo caso de uso Buscar Articulos que mostrara los articulos que cumplan con el
criterio de basqueda seleccionado por el usuario el cual consistird en seleccionar
algunas de las categorias existentes y escribir una palabra clave en el buscador, si el
usuario no seleccionara alguna categoria, la busqueda se hara en todas las categorias
existentes en el sitio. Una vez realizada la exploracion por algunos de las dos formas
mencionadas anteriormente el usuario podrd agregar articulos de su preferencia al
carrito de compras esto por medio del caso de uso Agregar Articulo Al Carro De
Compras que agrega automaticamente el articulo al carrito de compras del usuario. Ya
teniendo en existencia algun articulo dentro del carrito de compras, el usuario podra
editar estos articulos con el caso de uso Editar Articulos Del Carro De Compras que
simplemente modificara la cantidad que quiere comprar de dicho articulo o bien si el
usuario ya no desea comprar algun articulo que ya haya agregado al carrito de compras
este articulo podra ser eliminado con el caso de uso Borrar Articulo Del Carro De
Compras. Y por altimo el usuario podra crear una cuenta en el sitio (registrarse) para

poder concretar la compra de sus articulos seleccionados.

Estas son las actividades que podra realizar el usuario no registrado en el sitio, a
continuacion se describen las actividades que podra realizar el usuario registrado en el
sitio, cabe mencionar que por la generalizacion de actores que se hizo en la figura 2.2 el

usuario registrado hereda todos los casos de uso del usuario no registrado, entendiendo
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por esto que el usuario registrado podra hacer lo que muestra la figura 2.3 mas los casos

de uso del usuario no registrado (figura 2.2).

“er Categorias

Buscar Aticulos
Agregar Articulo Al
Carro De Compras
Usuaro Mo Registrado ditar Articulos Del Camro
De Compras
Borrar Articulo Del
Crear Cuenta Carro De Compras

Fig. 2.2 Casos de uso para el usuario no registrado

En la siguiente figura (figura 2.3) se muestra que el usuario registrado puede confirmar
una compra para lo cual debe iniciar su sesion en el sitio esto con el caso de uso Iniciar
Sesion para posteriormente poder confirmar la compra de los articulos previamente
agregados por el caso de uso Agregar Articulo Al Carro De Compras esta confirmacion
se hace con el caso de uso Confirmar Compra teniéndose en cuenta que para confirmar
la compra se tiene que realizar el pago por el monto total de los articulos a comprar y
esto se hace con el caso de uso Realizar Pago. Una vez que el usuario haya realizado
con satisfaccidn todas sus actividades podra salir del sitio de una forma segura con el

caso de uso Cerrar Sesion.

Fig. 2.3 Casos de uso para el usuario registrado
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Por otra parte en la figura 2.4 se muestran los casos de uso para el administrador del
sitio en los cuales el administrador podra mantener en buen estado y funcionando el
sitio, el administrador puede agregar, editar o borrar alguna categoria con los casos de
uso correspondientes Agregar Categoria, Editar Categoria o Borrar Categoria
correspondiente. También para mantener siempre actualizado los articulos del sitio el
administrador podra agregar un articulo a una categoria existente con el caso de uso
Agregar Articulo o bien editar algin articulo ya existente en el sitio esto con el caso de
uso Editar Articulo y por ultimo para borrar los articulos pasados y obsoletos en el sitio
existe el caso de uso Borrar Articulo. Para realizar todas estas acciones el administrador
tiene que iniciar su sesion en el sitio con el caso de uso Iniciar Sesién y una vez que se
hayan realizado todas las acciones deseadas por el administrador debera cerrar su sesion de

manera segura y correcta mediante el caso de uso Cerrar Sesion.

Agregar Categoaria
Ecditar Categoria

Adm ini straclor @

Iniciar Sesion

Fig. 2.4 Casos de uso para el administrador
2.3 Comportamiento de los casos de uso

El comportamiento de los casos de uso se muestra mediante diagramas de actividades.
Estos diagramas nos muestran el dinamismo del sistema, estos diagramas también son
conocidos como graficos de flujos que se utilizan para mostrar el flujo de trabajo de un
sistema; es decir, muestran el flujo de control de una actividad a otra en el sistema, que

actividades pueden ser realizadas en paralelo y cualquier otra ruta alternativa sobre el
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flujo. En esta etapa de andlisis, los diagramas de actividades son creados para
representar el flujo sobre los casos de uso o bien para representar el flujo dentro de un
caso de uso particular. En fases posteriores del desarrollo nos sirven para demostrar el
flujo de trabajo para determinada operacion.

Un diagrama de actividades contiene actividades, acciones, flujo de control entre las
acciones, nodos de decisién y combinacion, nodos de bifurcacion y unién, asi como
también nodo inicial y nodo final. A continuacién de muestran los diagramas de
actividades para los casos de uso del comercio electrénico.

2.3.1 Diagrama de actividades navegacion general

En el diagrama de actividades de la figura 2.5 se describe el comportamiento general de
los casos de uso con los que interactia el usuario del sitio. Cuando un usuario entra a
visitar el sitio puede iniciar con una de tres opciones posibles para interactuar con el
sitio, puede ser que el usuario elija buscar un articulo (Fig. 2.6), seleccionar una
categoria o ver los articulos del carro de compras, al realizar una de las dos primeras
actividades el resultado que mostrara la aplicacion son los articulos que correspondan
con la busqueda o con la categoria seleccionada, una vez mostrados los resultados el
usuario podré elegir agregar uno o mas articulos al carro de compras o bien de lo
contrario continuar con otra busqueda o seleccionando otra categoria segun su criterio.
Por otro lado si eligiera agregar uno o varios articulos al carro de compras el sitio pasara
por un proceso que actualizara el carro de compras e inmediatamente mostrara los
articulos existentes en el carro de compras indicando la cantidad existente de cada
articulo agregado asi como su precio y el total a pagar por todos los articulos agregados.
Una vez estando en el caso de uso ver carro de compras el usuario podra decidir entre
seguir navegando en el sitio mediante basquedas o seleccion de categorias, eliminar
articulos del carro de compras o editar la cantidad de cada articulo a comprar, con
cualquiera de estos casos se vuelve al proceso de actualizacion del carro de compras, 0

también puede decidir en realizar la compra que es el caso de uso confirmar compra.
2.3.2 Diagrama de actividades buscar

En la figura 2.6 se muestra el comportamiento del caso de uso para buscar articulos con
la cual el usuario puede interactuar al entrar al sitio para esto es necesario que el usuario

ya tenga en mente el pardmetro que usara para la busqueda de los articulos, una vez que
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el usuario ya conozca su pardmetro para la busqueda, este parametro debera introducirse

en el formulario de busqueda y el usuario podra elegir iniciar la busqueda, los resultados

“fer Carro de Compras

Editar Articulos

Seguir Nave gando

iminar Articulos

Seleccionar Categoria

~

Comprar Actualizar Carro de Compras

Confirm ar Com pra
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de uso buscar

Representa a las
actividades del caso

Representa a las
actividades del caso
de uso confirmar

compra

dAaregar Articulo al
Carro de Compras?

Fig. 2.5 Diagrama de actividades navegacion general

que se muestren serdn los articulos que coincidan con el pardmetro de busqueda, este
parametro puede ser una marca de algun articulo, el nombre del articulo o alguna
descripcion que pudiera tener el articulo que se desea buscar o bien en el caso de no
encontrar ningun articulo mostrara un mensaje que indica que no existen articulos
relacionados con el parametro de busqueda. En el caso que si se hayan encontrado
articulos que coincidan con el pardmetro de busqueda el usuario puede elegir entre
realizar otra basgqueda con un nuevo parametro o bien agregar algunos articulos de los
mostrados al carro de compras siguiendo el proceso del diagrama de actividades anterior
(Fig. 2.5). El usuario podra realizar todas las busquedas que sean necesarias para
explorar el sitio y encontrarlos articulos que esté buscando, también podra dar por

concluida con su visita al sitio en el momento que el crea pertinente.
2.3.3 Diagrama de actividades confirmar compra

En la figura 2.7 se muestra el diagrama de actividades para el comportamiento del caso
de uso confirmar compra con el que el usuario interacta y ocupa para dar por finalizada
su compra. Si el usuario ya esta registrado en el sitio, el usuario debera pasar por un
proceso de autentificacion de cuenta ingresando su nombre de usuario y contrasefia

correcta en caso de que el usuario sea correcto el usuario podra ver el monto total a
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pagar por los articulos existentes en el carro de compras mas una nueva opcion que es

para introducir los datos de su tarjeta de crédito y realizar el pago para dar por finalizada

Y

Parametro de busgueda )

si
Introducir parametro

Iniciar husgueda

Maostrar resuttados |- - - - En esta parte el usuario
puede decidir agregar

uno o mas articulos
mostrados al carro de
COMpPras.

Fig. 2.6 Diagrama de actividades buscar

la operacion, una vez realizada la confirmacion del pago el administrador del sitio
tendra que enviar los articulos comprado por el usuario a la direccion registrada a la
hora de haber creado su cuenta. Por otro lado si la autentificacion del usuario falla el
proceso de confirmacion de compra no podra concluirse hasta que dicha autentificacion
de usuario sea correcta. En caso de que el usuario no esté registrado en el sitio debera
pasar por un proceso diferente para la creacion de su cuenta en el sitio con sus datos
personales y asi poder continuar con la compra de sus articulos. Una vez concluida
satisfactoriamente el proceso de pago de los articulos deseados el usuario podra decidir
si sigue navegando en el sitio mediante las diferentes opciones y si asi lo desea podra
seguir agregando mas articulos en su carro de compras para realizar la confirmacién de

compra de estos articulos en el momento que el usuario crea correcto.
2.3.4 Diagrama de actividades autentificar usuario

En la figura 2.8 se muestran las actividades para autentificacion del usuario registrado
en el sitio, en este caso solo se le solicitan al usuario su hombre y contrasefia correctos
para ingresar al sitio para la confirmacion de la compra de los articulos, una vez que el

usuario ingresa estos datos en el formulario de acceso el sistema comprueba que los
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datos estén registrados en la base de datos, en el caso de que si exista el usuario que se

ingreso Yy la contrasefia sea correcta se continua con la actividad siguiente que se indica

Representa a
las actividades
del caso de uso
crear cuenta

aUsuario
Registrado?

si

Representa a
Autentificar Usuario | --- - - las actividades
delcaso de uso

autentificar usuario

iUsuario
Valido?

Manto total a pagar )

Gntroducir datos tarjeta de credito]

¢Datos
Walidos?

Representa la actividad

de enviar los articulos

comprados a la direccion  |-----
registrada del usuario

si
Enviar articulos

Fig. 2.7 Diagrama de actividades confirmar compra

en la figura anterior (figura 2.7), en caso de que los datos sean incorrectos se pedira

nuevamente que el usuario ingrese nuevamente los datos para dar oportunidad al usuario

corregir algun error que pudiera haber cometido a la hora de introducir sus datos para la

autentificacion.

2.3.5 Diagrama de actividades crear cuenta

En la figura 2.9 se muestra el diagrama de actividades correspondiente al caso de usos

crear cuenta, este caso se ocupara si el usuario del sitio no esta registrado y desea

confirmar su compra para que posteriormente le sean enviados los articulos comprados,

para iniciar con este proceso se necesitara que el usuario ingrese su nombre, su apellido
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Fig. 2.8 Diagrama de actividades autentificar usuario
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se agregan los datos ingresados

en el farmulario a la base de datos
para la posterior autentificacion del
usuario.

Fig. 2.9 Diagrama de actividades crear cuenta

paterno y materno asi como su direccion a la cual se enviaran los productos comprados
entre otros datos personales que seran necesarios a la hora del envié de los articulos,
también sera necesario que elija un nombre de usuario para entrar al sitio y una

contrasefia para que solo el usuario pueda acceder a la cuenta, una vez llenado el
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formulario con todos los datos necesarios para la creacion de la cuenta en el sitio el
usuario deberd continuar con el proceso de creacion de cuenta, al hacer esto se
verificara que el nombre de usuario que se ingreso no esté en uso ya, de ser asi se le
pedira que elija un nuevo nombre para la creacion de su cuenta en sitio, una vez que se
haya confirmado que los datos estan completos y que el nombre de usuario no esta en
uso se procede a ingresar los datos a la base de datos del sitio, una vez creada la cuenta
el usuario podré acceder al sitio con los datos que se hayan registrado en ese momento.

2.3.6 Diagrama de actividades administrador

En la figura 2.10 se muestra el diagrama de actividades para el administrador, para que
el administrador pueda realizar las acciones que se muestran en la siguiente figura
debera pasar por un proceso de autentificacion como el que se muestra en la figura 2.8,
una vez que se haya autentificado correctamente podra realizar las acciones que crea
pertinentes, estas acciones son: agregar una nueva categoria al catalogo del sitio para
esto se le solicitara que se ingresen los datos de la nueva categoria, una vez ingresados
todos los datos de la nueva categoria se continuara con el guardado de la informacion en
la base de datos, de la misma manera podra agregar un nuevo articulo al sitio para esto
deberd asignarle una categoria previamente agregada e ingresar los datos
correspondientes del articulo para posteriormente realizar el guardado de estos datos en
la base de datos del sitio. También podra realizar algunos ajusten en las categorias y
articulos ya existentes, estos ajusten podran ser editar la informacién de la categoria o
articulo, o bien la eliminacién de alguno de ellos, en el caso de elegir la edicion de
alguno de ellos se pediran nuevamente los datos de la categoria o articulo a modificar
para posteriormente guardar los cambios realizados en la base de datos, por otro lado si
se elije eliminar la categoria primeramente se verificara que no tenga articulos
asignados para evitar la pérdida de estos articulos, una vez revisada la condicion de
eliminacion de la categoria se eliminara la categoria, en el caso de la eliminacion de un
articulo de la base de datos no existen restricciones ya que la eliminacion del articulo no
afecta directamente a otros elementos del sitio como en el caso de la eliminacion de la
categoria, ya que como se menciona en la parte de arriba si se elimina la categoria sin
comprobar que no tiene articulos asignados al momento de eliminar la categoria los
articulos ya no apareceran en las busquedas que realicen los usuarios y por tal motivo se

perderan los articulos (ya no seran mostrados en el sitio).
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Fig. 2.10 Diagrama de actividades administrador
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CAPITULO 3

Diseno del comercio electrénico

En este tercer capitulo se muestra el disefio para la aplicacion de comercio electronico.
Mostraremos en el primer apartado el modelo légico conceptual para la aplicacion a
desarrollarse, el modelo I6gico conceptual se muestra con un diagrama de clases simple.
En el segundo apartado se muestra el modelo de navegacion que es representado
mediante un diagrama de clases estereotipadas que muestran de qué manera pueden
navegar los usuarios dentro de la aplicacién. Posteriormente como tercer apartado de
este capitulo se muestran los diagramas de secuencia que explican y muestran la
secuencia del comercio electrénico. Finalmente para terminar este tercer capitulo
orientado al disefio de la aplicacion de comercio electronico se muestran algunos

escenarios web de la aplicacion mediante diagramas de transicion.
3.1 Modelo logico conceptual

Se construye el modelo ldgico-conceptual del dominio de la aplicacién considerando los
requisitos reflejados en los casos de uso. Un diagrama de clases en UML se utiliza para
representar graficamente un modelo conceptual como vision estatica que demuestre una
coleccion de los elementos estaticos del dominio. UWE apunta a construir un modelo
conceptual de una aplicacion Web, la cual procura no hacer caso en la medida de lo
posible de cuestiones relacionadas con la navegacion, y de los aspectos de interaccion

de la aplicacion Web.

El modelo conceptual incluye los objetos implicados en las actividades tipicas que los
usuarios realizaran en la aplicacion Web, es decir, los objetos que son relevantes para la
realizacion de una actividad o que son el resultado de una de ellas. El resultado es el

diagrama de clases de dominio.

En la siguiente figura (Fig. 3.1) se muestra el diagrama de clases simple de UML en el
cual se presentan los principales elementos de la aplicacion web, asi como la asociacion
que existe entre ellos, es decir se presenta un modelo l6gico-conceptual que representa
de manera general toda la estructura de la aplicacién web. En la misma figura que se
presenta también se muestran clases, multiplicidad, asociaciones de agregacion y

composicion. La semantica del diagrama presenta estas clases como elementos
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involucrados en las actividades tipicas que el usuario realizara con la aplicacion web, y
las asociaciones entre ellos como las relaciones de cooperacion que en algin momento
ha de llevarse a cabo para realizar la tarea. En el diagrama que se muestra se puede
observar que el sistema web esta compuesto por la tienda y su panel de administracion.
A la tienda le corresponden el catalogo de los articulos clasificados en diferentes
categorias. También cuenta con un buscador de articulos para encontrar un determinado
tipo de articulo. Uno o varios articulos pueden ser agregados al carro de compras.
También incluye un autentificador de usuarios, este modulo es el encargado de verificar
el tipo de usuario para asi determinar a qué parte del sistema puede entrar mediante un

inicio de sesion.

Por otro lado a lo que se refiere a la parte de administracion del sistema web se
muestran las diferentes asociaciones con los médulos disponibles, los cuales incluyen
un gestor de categorias y articulos del sitio web. En el siguiente capitulo se presenta el

modelo de navegacion tomando como referencia este modelo l6gico-conceptual.

ECOMErCio

tienda
- administracion
usuario
<<muestra=> - : : -
-7 i i - - .
= i | 4 - | gestor de categorias
categoria AV !
buscador X \ _ . N X
\,/ tipo usuario i \,/ o
A ! | carrito ,' gestor de articulos : :
[ | ==muestra== | : ' i |
! ! i 1 \ ' - > i
i i | \ - - r r edita categoria |
i i | L | autentifica usuario | | |
| | i <<muest|',a>> P | W/ | i
i i | | <zagregas= \ _ _ \ : |
[ ' | | ’ | o edita articulo | | |
| 1 .
i 1 \ \:/ 4 : <<genera:}> : : __ V
[ [ _ | | o Vi | elimina categoria
: : articuto "4 X elimina articulo \
[ | confirmacion de page  [<valida=} sesion usuario : :
| [ IS S e
b AN | , :
i i i i | |
i i
i i :
Lo '

Fig. 3.1 Modelo légico conceptual del e-comercio

3.2 Modelo de navegacion

Se trata de realizar diagramas dindmicos que representen de manera formal el conjunto
de los caminos posibles entre las principales pantallas propuestas al usuario a estos
diagramas se les conoce como diagramas o modelo de navegacion. UML nos ofrece la

posibilidad de representar formalmente esta navegacion, por medio de un diagrama de
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estados (o eventualmente por medio de un diagrama de actividad). La utilizacion de la
modelizacion UML para la navegacion nos permite por otro lado conectarla eficazmente
a las clases de didlogos que se definieron anteriormente.

La navegacion es especialmente importante para los sitios web. Puede tomar la forma de
menus, vinculos, hipervinculos, botones direccionales, etc. Una navegacion aburrida no
incitara al internauta a volver nuevamente al respectivo sitio web. En las dos siguientes
secciones se presenta el modelo de navegacion para la aplicacion web. En la primera se
muestra la Navegacion enfocada al proceso de la compra que realiza un usuario del sitio
e incluye la autenticacion de un usuario administrador. Y en la segunda seccion se
expone la navegacion en la administracion dirigida a las tareas de gestion de la tienda

virtual.
Algunos estereotipos a utilizar son:

e EIl estereotipo <<navigation class>> que representa una clase conceptual
asociada con una pagina Web.

e El estereotipo <<form>> aplicable a una clase y que representa un formulario.

e EI estereotipo <<index>> tambien aplicable a una clase y que representa un
indice de elementos dentro de una pagina Web.

e El estereotipo <<link>> aplicable a una asociacion simple unidireccional en un
diagrama de clases y que representa un hipervinculo que liga una pagina Web
con otra.

e El estereotipo <<submit>> aplicable a una asociacion simple unidireccional en
un diagrama de clases y que representa una relacion direccional entre un

<<form>>y una <<navigation class>>.

e El estereotipo <<redirect>> aplicable a una asociacion simple unidireccional en
un diagrama de clases y que representa el paso directo de una <<navigation

class>> a otra sin que el usuario lo solicite.
3.2.1 Navegacion en la aplicacion Web

En la siguiente figura (fig. 3.2) se muestra el modelo de navegacion de la aplicacion
web para un comercio electrénico en la cual solo se muestra la navegacion que puede
realizar un usuario dentro del sitio y en siguiente apartado se mostrara el modelo de

navegacion para la parte administrativa del sistema.
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El usuario inicia la navegacion del sitio en la pagina principal que es un <<navigation
class>>. A esta <<navigation class>> no le precede ningln otro tipo de estereotipo ya
que como se menciona es la pagina principal que se obtiene al introducir el dominio

(direccion url) del sitio web.

Desde la pagina principal se pueden consultar los diferentes articulos existentes en el
sitio ya sea mediante el <<form>> buscar para realizar una blsqueda personalizada con
alguna palabra clave que contengan los articulos que se desean buscar o también se
pueden buscar los articulos por medio de la <<index>> categorias, cada una de las
diferentes formas de busqueda mostraran los resultados correspondientes ya sean los
articulos que contengan la palabra clave que haya ingresado el usuario en el <<form>>
buscar o bien los articulos pertenecientes a la categoria seleccionada esos articulos se
mostraran en el <<index>> articulo en el cual si los articulos a mostrar fueran
demasiados se mostraran por paginas permitiéndole al usuario navegar entre todas las
paginas de articulos generadas por el tipo de bdsqueda. Una vez que el usuario haya
navegado en las paginas de los articulos mostrados podra agregar los articulos que desee
al carrito de compras esto mediante el <<form>> agregar al carrito al enviar las
modificaciones mediante <<submit>> a actualizar carrito este nos mandara
directamente al carrito de compras y el usuario podra decidir entre seguir navegando en
el sitio para agregar mas articulos al carrito de compras o bien en realizar la
confirmacion de la compra de los articulos existentes en su carrito. Antes de confirmar
la compra el usuario podra editar los articulos, ya sea para modificar la cantidad de
articulos que va a comprar o bien para eliminar algunos que ya no desee comprar todo
esto mediante el <<form>> editar carrito, una vez realizados todos los cambios que el
usuario crea necesarios podra confirmar la compra siempre y cuando exista por lo
menos algun articulo dentro del carrito de compras la accion de confirmacion de compra
la podra realizar mediante la <<navigation class>> confirmar compra al realizar esta
accion se le pedira una confirmacion para evitar realizar esta accion por accidente en
caso de que el usuario decline esta opcion se regresara nuevamente al <<navigation
class>> carrito en caso contrario se manda al <<form>> iniciar sesion ya que para
realizar la confirmacioén de la compra el usuario debera contar con una cuenta en la
aplicacion web, una vez llenado el <<form>> se procedera con la autentificacion de los
datos ingresados, si los datos son correctos se mostrara el <<form>> forma de pago

para que el usuario ingrese los datos correspondientes de su tarjeta de crédito para
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realizar el pago de los articulos comprados, en caso de que no se hayan autentificado
correctamente los datos de inicio de sesién ingresados por el usuario se pedirén
nuevamente los datos hasta un limite de 3 veces para la propia seguridad del sitio, esto
no se incluyo en el modelo de navegacion de la figura 3.2 para no hacer tan complejo el
modelo mostrado pero eso y algunas otras excepciones si son tomadas en cuenta en la
programacion del sistema web. Una vez comprobados los datos ingresados por el
usuario para el cobro de los articulos se considera como terminado la navegacion, mas
sin embargo el usuario podré volver a iniciar el proceso de busqueda de mas articulos
para agregarlos a su carrito de compras para una posterior confirmacién de compra de
estos articulos. Con esto se termina de explicar el modelo de navegacién para el usuario

de la aplicacion web.
3.2.2 Navegacion en la administracion del sitio

Ahora en el siguiente diagrama (figura 3.3) mostraremos el modelo de navegacion para
la parte de la administracion de la aplicacion web, el usuario que tendra acceso a esta
parte del sistema serd un usuario del tipo administrador que una vez autentificada
correctamente mediante su inicio de sesion el administrador iniciara la navegacion en el
<<navigation class>> inicio administracion desde la cual podra navegar hacia las
demas partes del sistema de administracion para el ecomercio. La principales funciones
que podra desempefiar el administrador son: gestionar las categorias para el ecomercio,
también gestionara los articulos. La gestion de las categorias y los articulos para el
ecomercio son la parte mas importante de la aplicacion web ya que desde esta parte el
administrador podra ordenar los articulos de la manera que mas le convenga para poder
ser mostrados a los usuarios que entren al sitio para conocer los articulos o bien para
realizar la compra de algunos de estos articulos. Para lograr la gestion correcta del sitio
el administrador cuenta con la <<navigation class>> gestionar categoria en la cual el
administrador podra registrar una nueva categoria o bien editar alguna categoria ya
existente, si el usuario se decide por registrar una nueva categoria necesitara llenar el
<<form>> nueva categoria en el cual ingresara todos los datos necesarios para crear la
nueva categoria que almacenara algunos articulos, una vez llenado el formulario los
datos seran procesados por el <<navigation class>> registro categoria una vez
concluida la validacion de los datos se dara por concluida la creacion de la nueva

categoria. Por el contrario si el administrador desea editar alguna categoria ya existente



40

<<navigation class>>
Pagina P rincipal

<<link=>

<<navigation class>>

<<form>> confirmar compra

Buscar

<<link>>

<<redired>>

<<submit>>

$<link>>
<<link=>,

<<form=> [autentificacion

<<index>> iniciar sesion no_ok]

categorias

<<link>>
<<navigation class>> .
Busqueda [anfilar compra] <<submit>>
[«navigaﬁon class>> s<formes
. carito forma de
[navegacion por pago
varias paginas
> <<index>> <<submit>>
articulo
(resultados)
<<redirect>>
<.‘f°"“>? <<navigation class>>
editar carrito verificar form a de pago
<<form=>> <<submit>> | actualizar canito | <<submit>> <<redirect>>
agregar al i/

carrito
<<navigation class>>
pedido validado

Fig. 3.2 Modelo de navegacion (usuario)

debera de utilizar el <<form>> editar categoria en el cual el administrador cambiara los
campos que estén erroneos en dado caso de que se hubiese cometido algln error a la
hora de haber creado la categoria o bien simplemente porque se va a cambiar algln
campo en especifico de la categoria una vez que el administrador termine de editar la
categoria el formulario sera enviado para ser procesado y guardar los cambios
realizados por medio de la <<navigation class>> guardar cambios. Con la creacion y
edicién de las categorias explicadas anteriormente se da por terminada la gestion de las
categorias para el ecomercio. Ahora bien una vez que ya exista al menos una categoria

dentro del ecomercio se podran agregar articulos o editar articulos esto mediante la
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<<navigation class>> gestionar articulos, para el registro de un nuevo articulo para el
ecomercio el administrador lo realizara mediante la captura de los datos
correspondientes para el articulo en el <<form>> nuevo articulo, una vez llenados los
campos del formulario se procesaran para ser guardados y posterior mente ser
mostrados a los usuarios de la aplicacién web o bien para la edicion del articulo desde la
parte administrativa del sitio este procesamiento de los datos se llevara a cabo mediante
la <<navigation class>> registro articulo, la edicion de los articulos se llevara a cabo
mediante la <<navigation class>> editar articulo en el cual se podr& cambiar el articulo
a otra seccion si el administrador se hubiese equivocado al momento de registrar el
articulo, una vez que el administrador haya terminado de cambiar los campos necesarios
para la edicion correcta del articulo, estos nuevos datos serdn procesados por el
<<navigation class>> guardar cambios que se encargara de guardar los nuevos campos
para el articulo editado. Con todos estos procesos que se explicaron se termina de

mostrar la navegacion del usuario administrador.

==navigation class==>
inicio adm inistracion
zzlinks= <zlink==

<= navigation class==> ==navigation class==
gestionar categoria gestionar articulos

<<link== <<links> )
==link== =alink==
A W N
== farm== == form== = formes e formes
nueva editar nuevo articulo editar articulo
categaria categoria
=< submits==» << submits=
=< submit== =< gubmit=>
W N N

==navigation class->
guarclar cambios

==navigation class=> ==navigation class>>
guarclar cambios registro articula

==navigation class=>
Registro categoria

Fig. 3.3 Modelo de navegacion (administrador)
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3.3 Diagramas de secuencia

En esta seccion se presentan los diagramas de secuencia correspondientes al proceso de
compra, asi como también se presentan los diagramas de secuencia correspondientes
para el proceso de administracién de la aplicacion web para el comercio electrénico.
Los diagramas de secuencia muestran la interaccion entre elementos, mostrando de
forma explicita la secuencia de estimulos ordenada temporalmente, en otras palabras los
diagramas de secuencia se utilizan para describir los distintos escenarios derivados de
los casos de uso. Un escenario es una secuencia especifica de acciones que ilustra un

comportamiento. Béasicamente es una instancia de un caso de uso.

3.3.1 Registro de usuario

En la figura 3.4 se presenta el diagrama de secuencia que el usuario del sitio web debe
seguir para poder registrarse en la aplicacion web y asi poder realizar las acciones que
solo los usuarios registrados pueden hacer dentro de esta aplicacion. Para el inicio de
este diagrama de secuencia el usuario debe entrar al sitio web una vez hecho esto
entrara a la interfaz del sitio web en la cual debera de buscar y entrar a la seccion de
registro, estando dentro de esta seccion debera llenar todos los campos obligatorios
para poderse registrar satisfactoriamente en la aplicacién web, algunos de estos campos
a rellenar son nombre, apellido paterno y materno del usuario, direccién, namero de
teléfono, ciudad, estado, nombre de usuario con el cual tendra acceso a la aplicacion
web, asi como la contrasefia que utilizara para ser autentificado a la hora de entrar al
sitio web, una vez rellenados todos los campos debera proceder con el envio de datos de
registro, en el momento en que el usuario envia los datos de registro que escribio en el
formulario estos datos llegaran a un archivo que verificara que todos los datos estén
completos, para posteriormente verificar que en la base de datos no exista ningn otro
usuario registrado con los mismos datos que se introdujeron esto con el fin de evitar
problemas posteriores de administracion con los usuarios. Si los datos que se enviaron
en el formulario estan completos y no existen en la base de datos se regresa una
respuesta de confirmacion al usuario para que esté enterado que ha quedado registrado
correctamente en el sitio web, en el caso que de que falte informacion en el formulario

de registro se regresa una respuesta de datos incompletos en este caso se regresa
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nuevamente al formulario de registro para que el usuario ingrese la informacion faltante
y se pueda continuar con el proceso de registro, por ultimo si los datos estan completos
y algunos de estos datos ya existen en la base de datos se regresa una respuesta de error
en la que se informa al usuario que sus datos ya estan registrados, y se regresa al
formulario para cambiar los datos en caso de que no estuviese registrado o bien a un

formulario para la recuperacion de sus datos de acceso al sitio web.
3.3.2 Agregar articulo al carrito de compras

A continuacion en la figura 3.5 se muestra el diagrama de secuencia en el cual se puede
apreciar detalladamente cuales son los pasos que debera seguir el usuario para agregar
los articulos a su carrito de compras para posteriormente editar su contenido o concretar
la compra de los articulos agregados, en primera instancia el usuario debera entrar al
sitio web en el cual aparecera la interfaz de la aplicacion y debera ingresar sus datos de
inicio de sesion correspondientes a su cuenta que anteriormente ya ha registrado, una
vez introducidos se enviaran los datos de sesion a la base de datos para hacer la
validacion correspondiente a los datos de sesion, en la base de datos se haran las
comparaciones para verificar si el usuario realmente esta registrado o no y regresara una
validacion correcta o incorrecta segun sea el caso. En caso de que la validacion sea
incorrecta el usuario debera introducir nuevamente sus datos hasta obtener una
validacion correcta teniendo como nimero maximo de intentos 3 oportunidades, si la
validacion es correcta el usuario podra continuar con el quinto paso que se muestra en el
diagrama de secuencia de la figura 3.5. Para agregar el articulo el usuario tiene que
buscarlos ya sea por medio del mend que tiene disponible a su izquierda en el cual se
muestran las diferentes categorias existentes en la aplicacion web o bien introduciendo
una palabra o frase para buscar articulos que contengan el parametro de bisqueda, con
cualquiera de estas dos formas se introduce o selecciona un parametro de busqueda una
vez hecho esto se hace el envi6 de parametros de busqueda a la base de datos en cual se
seleccionaran los articulos que cumplan con estos parametros de busqueda introducidos
por el usuario, los articulos seleccionados de la base de datos se regresan y se muestran
en la interfaz grafica del sitio web desde la cual el usuario podra elegir un articulo o
producto o bien realizar una nueva busqueda en el caso que no haya encontrado un
articulo de su agrado, si el usuario elige un articulo o producto este se agregara al
carrito de compras para su posterior edicion o confirmacién de compra, para que el

articulo quede grabado en el carrito de compras hasta que el usuario lo borre o confirme
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la compra este se agrega a una tabla en la base de datos para estar disponible
nuevamente en caso de que el usuario cierre su sesion, y cuando regrese nuevamente al

sitio web e inicie su sesion los articulos agregados estén dentro del carrito de compras.

interfaz del sitio web base de datos

usuario I
1: entrar al sitio web L

2 entrar a la seccion de regigro

3 llenar todos los campos obligatorios

4: envio de datos de registro

5. valida =i ya exigte el usuario

6 regresa respuesta

< .

T i
| i
| = ’ - |
' |silos datos ya existen !
se informara al usuario

para cambiar los datos
duplicados y regresa al paso

3, de lo contrario

se envia mensaje de exito

Fig. 3.4 Registro de usuario
3.3.3 Busqueda de articulos

En este apartado explicaremos el diagrama de secuencia para la busqueda de articulos
(fig.3.6) dentro de la aplicacion web para después ser agregados al carrito de compras,
dentro de la aplicacion web existen dos formas de buscar un articulo, para utilizar
cualquiera de estas dos formas de busqueda el usuario tendra que ingresar en el sitio
web tal como se indica en el diagrama de secuencia en el paso 1, una vez que el usuario
se encuentre frente a la interfaz del sitio web podra utilizar como primera opcion de
busqueda el mena que tiene a su izquierda, en el cual se buscaran los articulos por la
categoria que seleccione el usuario, esta blsqueda no es tan personalizada ya que el
usuario no puede definir una categoria para buscar los articulos que necesite, esta
limitado a las categorias que haya creado previamente el administrador del sitio web. En
cambio si utiliza la segunda opcion de busqueda es por medio de una palabra clave el

usuario podra personalizar un poco mas su busqueda ya que en este tipo de busqueda el
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sitio web retornara una lista de articulos que contengan en el titulo o su descripcién una

de las palabras de busqueda que el usuario haya introducido, entonces una vez que el

usuario haya elegido una de las dos formas de busqueda antes mencionadas se enviaran

los parametros de busqueda a la base de datos para buscar los articulos

correspondientes a la forma de busqueda, la base de datos regresara una lista con los

articulos que cumplan con los pardmetros de busqueda enviados por el usuario, la

interfaz genera la lista de articulos para que el usuario los pueda ver de una manera mas

detallada y asi poder decidir qué hacer con esos articulos mostrados.

i

Interfaz del sitio web

usuario
1: entrar al sitio web

2: introduce datos de sesion

i

3 enviar datos de sesion

hase de datos

silavalidacion es ok

_|continua con la busqueda

de los articulos, sino es ok
lavalidacion regresa al
paso 2

3: envio de parametros de busgueda

hase de datos

4: regresa lista de articulos

P
4: regresa la validadon
5 introduce parametros de busgueda
& envio de parametros de busqueda
P
7. regresa lista de aticulos
8 genera lista de aticulos
4
9 elige un produd o
g
10: se agrega a latabla
— b'l_
| |
L | |
Fig. 3.5 Agregar articulo al carrito de compras
Interfaz del sitic web

i T

usuaria 1: entrar al sitio web PI

.

2: geleccionar categorialseccion o introducir parametro de busgueda
4 genera lista de articulos
o
L T

Fig. 3.6 Busqueda de articulos
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3.3.4 Actualizaciones del carrito de compras

En la figura 3.7 se muestra el diagrama de secuencia de cdmo el usuario realizara las
actualizaciones de los articulos ingresados al carrito de compras, estas actualizaciones
mas especificamente son modificaciones al carrito de compras que consisten en cambiar
la cantidad a comprar de algun articulo ya ingresado o bien en quitar el articulo del
carrito de compras, para iniciar con este procedimiento de actualizacion del carrito de
compras el usuario debera entrar al sitio web e introducir sus datos de sesion que son
nombre de usuario y contrasefia que se escribieron al registrarse en el sitio, una vez
introducidos estos datos se enviaran a la base de datos para comprobar si el usuario y
contrasefia son validos, la base de datos regresara la validacion, mas adelante se
explicara mas detalladamente el diagrama de secuencia para la autentificacion del
usuario. Una vez que la autentificacion haya sido correcta en la parte izquierda bajo el
menu de categorias se mostraran los articulos existentes en el carrito de compras hasta
ese momento y ahi estara disponible la opcion para ver a detalle todo el contenido del
carrito de compras, estando en la vista detallada del carrito de compras el usuario podra
hacer las modificaciones que desee a los articulos ya agregados, teniendo como Unicas
opciones editar la cantidad a comprar de cada articulo agregado, o eliminar algun
articulo que ya no desee comprar, una vez hechas todas las modificaciones que el
usuario necesite realizar a los articulos existentes en su carrito de compras debera enviar
los cambios del carrito de compras a la base de datos para que estos sean guardados
para una posterior consulta, la base de datos recibe los nuevos datos que contendra el
carrito de compras los guarda y regresa los articulos del carrito ya modificados para
mostrarselos al usuario nuevamente y el pueda verificar si los cambios que ha realizado
se han guardado correctamente 0 no, esta opcion de actualizacion o modificacion de
articulos en el carrito de compras es muy importante ya que permite al usuario estar
interactuando con el sistema de una manera mas real y cotidiana como se hace en la
vida real ya que antes de que el usuario confirme la compra de los articulos podra
revisar si los articulos que ha agregado son los correctos de no ser los correctos los
podra eliminar, o bien si necesita aumentar o disminuir la cantidad de algun articulo lo
podrad hacer desde esta opcion sin necesidad de volver a buscar el articulo dentro de
todo el catalogo del sitio web, como se acaba de comentar estas acciones se realizan

muy a menudo cuando uno va de compras por ejemplo al supermercado antes de pasar a
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la caja a pagar todos los articulos verificamos que no nos falte nada y que no llevemos
cosas que por error hayamos introducido al carrito de compras.

3.3.5 Autentificacion del usuario

A continuacion se describe el diagrama de secuencia de la figura 3.8 que pertenece al
procedimiento para la autentificacién del usuario en la aplicacion web, para iniciar este
diagrama de secuencia el usuario debe entrar en la aplicacién web una vez estando
dentro en la interfaz grafica del sitio web el usuario debera introducir sus datos de
sesion correspondientes para el inicio de sesion que previamente a registrado cuando se
dio de alta en el sitio, cuando el usuario haya ingresado sus datos que son nombre de
usuario y contrasefia el formulario enviara los datos a la base de datos para verificar que
el usuario realmente este registrado en el sitio y que la contrasefia que se introdujo sea la
correspondiente para ese usuario, si el usuario existe y la contrasefia corresponde a ese
usuario se retorna un mensaje de validacion ok al usuario y se le da acceso a las
opciones de usuario registrado, en caso de que el usuario no exista o la contrasefia no
sea la correcta para el usuario a validar se regresara un mensaje de validacion no ok al
usuario y el usuario debera continuar a partir del paso 2 del diagrama de secuencia que
en este caso es introducir sus datos de sesion nuevamente. Es importante mencionar que
el usuario que accede a la aplicacion web solo tiene tres oportunidades fallidas para
autentificarse como usuario registrado de la aplicacion y para poder hacer un nuevo
intento de autentificacion debera esperar cierto tiempo para poder realizarlo, esto es
tomado como medida de seguridad por si algin usuario malintencionado intenta

descifrar contrasefias de otros usuarios.

A continuacion en los siguientes tres apartados se mostraran y describiran los diagramas
de secuencia para el usuario administrador del sitio web, estos tres diagramas de
secuencia corresponden a la creacion de una nueva categoria para el catalogo en el que
se mostraron los articulos, agregar una nueva seccién a una categoria para clasificar
mejor a los articulos y asi facilitar mas las busquedas para el usuario, y por ultimo

agregar nuevos articulos a alguna de las secciones.
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% Interfaz del sitic web hase de datos

usuario

I
|
|
|
1: ertrar al sitic wekb I

L

2: introduce datos de sesion

3 enviar datos de sesion

Silawvalidacion es ok

4 regresa la validacion continua con la actualizacion
---qdelos articulos en el carrito,
sino es ok la validacion
regresa al paso 2

5 muedtra articulos del carrito

G selecdona articulo para modificar

7: modifica el articulo

& envia camhbios del carito

0. regresa aticulos del cariito

10 muestra articulos del camito

==

Fig. 3.7Actualizaciones del carrito de compras

% Irterfaz del sitio wek base de datos
. T I
usuario 1: entrar al sitio web | |
] |
|
2 introduce datos de sesion I
3 enviar datos de sesion |
4: regresa la validacion
v .
h |
I i
I

— si lavalidacion no es ok
regresa al paso 2

Fig. 3.8 Autentificacion del usuario
3.3.6 Agregar, editar categoria del catalogo

En la figura 3.9 se muestra el diagrama de secuencia que corresponde a la creacion o

edicién de una categoria para la aplicacién web que contendra una o varias secciones
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que estas a su vez contendran los articulos a mostrar al usuario final, para iniciar el
diagrama de secuencia el administrador del sitio debera entrar al sitio web en la parte
administrativa una vez estando dentro de la interfaz del sitio web debera introducir sus
datos de sesidn correspondientes para el administrador, se envian los datos de sesion y
la base de datos regresa una validacién, la parte de autentificacion de usuario se explico
mas detalladamente en el apartado 3.3.5, describiendo en ese apartado la autentificacion
para un usuario normal ese mismo diagrama de secuencia satisface la autentificacion
para el administrador. Suponiendo que el administrador se ha autentificado
correctamente debera seleccionar del menu disponible la opcion para agregar una nueva
categoria la cual le mostrara el formulario correspondiente para la creacion de dicha
categoria, en el formulario mostrado al administrador debera introducir todos los datos
correspondientes para crear la nueva categoria una vez rellenados los campos con los
datos se enviaran a la base de datos para hacer una validacion de los datos, esta
validacion de datos es verificar que los datos estén completos asi como que los datos
introducidos no existan en la base de datos esto ultimo con el fin de no tener duplicadas
las categorias, cuando la validacion se haya terminado de realizar se regresara un
mensaje de confirmacion, este mensaje de confirmacion informara al administrador si la
categoria se cred correctamente o si la categoria ya existe, en caso de que la categoria ya
exista dentro de la base de datos se regresara al paso 5 que es la captura de los datos

para la nueva categoria.

Para la edicién de una categoria se usa practicamente el mismo diagrama de secuencia
simplemente cambiando los pasos de elegir nueva categoria por el de editar categoria y
elegir la categoria a editar, y se mostrara el formulario con los datos de la categoria
seleccionada para poder hacer los cambios que el administrador crea convenientes, de
igual manera al enviar los datos a la base de datos se hara la validacién para no duplicar

alguna categoria.
3.3.7 Agregar, editar seccion al catalogo

En la figura 3.10 se muestra el diagrama de secuencia que corresponde a la creacién o
edicién de una seccion para la aplicacién web que contendra los articulos a mostrar al
usuario final, para iniciar el diagrama de secuencia el administrador del sitio debera
entrar al sitio web en la parte administrativa una vez estando dentro de la interfaz del

sitio web debera introducir sus datos de sesion correspondientes para el administrador,
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se envian los datos de sesién y la base de datos regresa una validacion, la parte de
autentificacion de wusuario como se menciono anteriormente se explico mas
detalladamente en el apartado 3.3.5. Suponiendo que el administrador se ha
autentificado correctamente deberd seleccionar del menu disponible la opcion para
agregar una nueva seccion la cual le mostrara el formulario correspondiente para la
creacion de dicha seccion, en el formulario mostrado al administrador deberd introducir
todos los datos correspondientes para crear la nueva seccion una vez rellenados los
campos con los datos se enviaran a la base de datos para hacer una validacion de los
datos, esta validacion de datos es verificar que los datos estén completos asi como que
los datos introducidos no existan en la base de datos esto Gltimo con el fin de no tener
duplicadas las secciones dentro de una misma categoria, ya que si puede existir una
misma seccion para diferentes categorias por ejemplo una seccién de portatil para la
categoria de equipo de computo y una seccion portéatil para la categoria electrénica,
cuando la validacion se haya terminado de realizar se regresara un mensaje de
confirmacion, este mensaje de confirmacion informara al administrador si la seccion se
cred correctamente o si la seccidn ya existe dentro de la categoria seleccionada para la
seccidn, en caso de que la seccidn ya exista dentro de la base de datos se regresara al

paso 5 que es la captura de los datos para la nueva seccion.

% interfaz del sitio web base de datos

usuario
1. entrar al sitio web en la parte adminigtrativa

f

|

|
H

I
|
|
|
|
20 introcuce datos de sesion I
|
|

3 enviar datos de sesion
AL

4 regresa la validadon

regresa al paso 2

si lavalidacion no es ok la H

3 introcuce datos de la nueva categoria

& enviar datos

P

T valida si ya exide |a categoriz

8. muestra mensaje confirmacion

Fig. 3.9 Agregar categoria al catalogo

Para la edicién de una seccidon se usa el mismo diagrama de secuencia simplemente

cambiando los pasos de elegir nueva seccion por el de editar seccion y elegir la seccién
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a editar, y se mostrara el formulario con los datos de la seccion seleccionada para poder
hacer los cambios que el administrador crea convenientes, de igual manera al enviar los

datos a la base de datos se hara la validacion para no duplicar alguna seccion.

interfaz del sitio weh hase de datos

.- I
usuario 1: entrar al sitio web en la parte administrativa |
.

20 introduce datos de sesion

I
|
|
|
|
|
3 enviar datos de sesion JI_

si lavalidacion no es ok la

4: regresa la-walidagion - - - - - ) .
| regresa al paso 2

]

4 introduce datos de la nueva secdon

&: enviar datos

& muestra mensaje confirmacion

Fig. 3.10 Agregar seccion al catalogo
3.3.8 Agregar, editar articulo al catalogo

En la figura 3.11 se muestra el diagrama de secuencia que el administrador seguira para
agregar o editar un articulo del catalogo de la aplicacion web, para iniciar con el
diagrama de secuencia el administrador debe ingresar al sitio web en la parte
administrativa y una vez estando dentro de la interfaz del sitio web deberé iniciar sesion
los pasos para el inicio de sesion y la correcta autentificacion del usuario ya se ha
explicado detalladamente en la seccion 3.3.5, entonces suponiendo que los pasos 2, 3 y
4 del diagrama de secuencia ya se han realizado correctamente, el administrador debera
introducir los datos del nuevo articulo algunos de esos datos son categoria y seccion a
la que pertenecera el articulo, nombre, descripcion, imagen, etc., una vez ingresados
todos estos datos se enviaran a la base de datos para realizar la validacion y verificar
que los datos no existan para evitar ingresar articulos que ya existen y evitar
redundancia de articulos en los catalogos del sitio web, la validacion que regresara la
base de datos sera una validacion ok en caso de que el articulo no exista y se haya
guardado correctamente en la base de datos, en caso de que el articulo ya exista o
algunos datos del articulo falten por ingresar regresara una validacion no ok, si la
validacion que regreso es no ok el administrador deberd cambiar los datos necesarios

para que el articulo no quede duplicado.

7. valida si ya existe la seccion
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Para el caso de editar un articulo del catalogo el administrador debera seleccionar el
articulo a editar y modificar los datos necesarios del articulo, una vez realizados todos
los cambios que el administrador crea pertinentes y enviar nuevamente los datos a la
base de datos para confirmar que los datos estén completos y que los cambios realizados
al articulo no hayan provocado que quede idéntico a otro articulo, la base de datos
regresara el mismo tipo de validacion como se explico anteriormente para el caso en que
los datos se hayan guardado correctamente o que los datos a modificar provoquen que el
articulo quede duplicado.

interfaz del sitio web hase de datos

usuario 1: entrar al sitio web &n la parte administrativa |

2 introcluce datos de sesion

F———————

Lo

3: enviar datos de sssion

& regresa lavalidagion - - - || __|silavalidacion no es ok la

| regresa al paso 2
5 introduce datos del nuevo articulo
Lo
B enviar datos
L

T: valida si ya existe el articulo

8: muestra mensaje confirmacion

Fig. 3.11 Agregar articulo a una seccion
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CAPITULO 4

4.1 Sistemas de recomendacion

Los sistemas de recomendaciones son herramientas que generan recomendaciones sobre
un determinado objeto de estudio, a partir de las preferencias y opiniones dadas por los
usuarios. El uso de estos sistemas se esta poniendo cada vez mas de moda en Internet
debido a que son muy Utiles para evaluar y filtrar la gran cantidad de informacion
disponible en la Web con objeto de asistir a los usuarios en sus procesos de busqueda y

recuperacion de informacion.

En recuperacion de informacién (RI) los sistemas de recomendaciones (SR) son
herramientas cuyo objetivo es asistir a los usuarios en sus procesos de busqueda de
informacion, ayudando a filtrar los items de informacion recuperados, usando
recomendaciones propuestas sobre esos items. Dichas recomendaciones se generan a
partir de las opiniones proporcionadas por otros usuarios sobre esos items en busquedas
previas 0 bien a partir de las preferencias del usuario objeto de la recomendacion, dando
lugar a los dos grandes grupos de SR, los colaborativos y los no colaborativos o basados

en contenidos.

4.2. Estructura de los sistemas de recomendaciéon

A continuacion presentamos los elementos fundamentales que intervienen en el
esquema de funcionamiento de un Sistema de Recomendacién. Dichos elementos los

podemos usar como criterios de clasificacion y son los siguientes:

o Lasentradas / salidas del proceso de generacion de la recomendacion.
e El método usado para generar las recomendaciones.

e El grado de personalizacion.
4.2.1 Entradas / Salidas

Los Sistemas de Recomendacion para generar recomendaciones, usan las entradas del
usuario activo, pero también informacion sobre los items o informacién del resto de
usuarios del sistema, que acttian como colaboradores. En este sentido, la realimentacion

por parte de los usuarios es muy importante de cara a albergar una informaciéon mas
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completa ante futuros procesos de generacién de recomendaciones. La figura 4.1 refleja
el proceso de generacion de las recomendaciones.

Para poder realizar una recomendacion a un usuario, es necesario conocer algun tipo de
informacién sobre sus preferencias. Ademas, dependiendo del tipo de sistema también
necesitaremos informacion sobre los items a recomendar o informacion reunida sobre el
resto de usuarios del sistema (comunidad de usuarios o colaboradores). Esta
informacién que necesitamos para realizar las recomendaciones constituye la entrada o

entradas del sistema.

Entradas del usuario activo Meétodo de recomendacion Entradas de los colaboradores

&~ &~

Salidas

Modo de Y — Grado de
entrega 4’{ Recomendacion }*— personalizacion

Realimentacion Realimentacion

Fig. 4.1 Esquema del proceso de generacion de una recomendacion
4.2.2 Método de generacion de recomendaciones

En esta seccion describimos una serie de métodos de recomendacion que se usan
habitualmente en los Sistemas de Recomendacidn, pero debemos tener en cuenta que no
son mutuamente exclusivos entre si, sino complementarios, es decir, que en un mismo
Sistema de Recomendacién podriamos usar uno o varios de estos métodos. Enunciamos

en principio los tres métodos mas simples:

1. Recuperacion pura o recomendacion nula, en la que el sistema ofrece a los
usuarios una interfaz de busqueda a traves de la cual pueden realizar consultas a
una base de datos de items. Se trata, pues, de un sistema de busqueda por lo que
técnicamente no es un método de recomendacién, aunque ante los usuarios

aparece como tal.
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2. Otros sistemas usan recomendaciones seleccionadas manualmente por expertos,
como por ejemplo editores, artistas o criticos en el caso de recomendaciones de
pelicula. Los expertos identifican items basdndose en sus propias preferencias,
intereses u objetivos, y crean una lista de items que esté disponible para todos
los usuarios del sistema. A menudo acompafian estas recomendaciones de
comentarios de texto que puedan ayudar a los usuarios a evaluar y entender la

recomendacion.

3. En otros casos, los sistemas ofrecen resimenes estadisticos calculados en
funcién de las opiniones del conjunto de usuarios, por lo que tampoco son
personalizados. Por ejemplo, se podrian tener en cuenta el porcentaje de usuarios
a los que ha satisfecho o han comprado un articulo, nGmero de usuarios que
recomiendan un item, o una evaluacion media de todos los usuarios con respecto

al item.

Estos métodos de generacion de recomendaciones, por su simplicidad no son
considerados propiamente métodos de generar recomendaciones en la literatura. Para
generar las recomendaciones hay dos posibilidades cominmente aceptadas que dan
lugar a dos grandes grupos de sistemas de Sistemas de Recomendacion: los Sistemas de

Recomendacion colaborativos y los no colaborativos o basados en contenidos.

e Los Sistemas de Recomendacion no colaborativos realizan las recomendaciones
usando Unicamente las preferencias del usuario activo y los atributos de los
items a recomendar. Estos sistemas usan correlaciones entre items para
identificar items asociados frecuentemente a un item por el que el usuario ha
mostrado interés y por tanto recomendarle dichos items al usuario. Como
ejemplo de esta idea, supongamos que tenemos un Sistema de Recomendacion
de libros y tenemos dos libros ‘La clave estd en Rebeca' y 'La isla de las
tormentas’, ambos del mismo autor Ken Follet, pero que ademas ambos son de
intriga y estdn ambientados en la 2% Guerra Mundial; por tanto, se podrian
considerar en cierto sentido similares, es decir, existe una alta correlacion entre
ambos. Por esa razén, si un usuario de nuestro sistema esta interesado en 'La
clave estd en Rebeca’, podemos recomendarle también la lectura de 'La isla de

las tormentas'.
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e Por otro lado, la mayoria de Sistemas de Recomendacion existentes son
colaborativos. Un Sistema de Recomendacion se dice colaborativo si usa la
informacién conocida sobre las preferencias de otros usuarios para realizar la
recomendacion al usuario que la precise. Los Sistemas de Recomendacién
colaborativos identifican usuarios cuyas preferencias sean similares a las de
otros usuarios dados y recomiendan a los primeros los elementos que hayan
satisfecho a los otros; de esta forma, si dos usuarios Ul y U2, comparten el
mismo sistema de valores (tienen las mismas preferencias) y al usuario Ul le ha
satisfecho un item i, probablemente este item también satisfaga al usuario U2
por lo que deberiamos recomendarselo. Por ello, en estos Sistemas de
Recomendacion la definicion de medidas de similitud entre preferencias es un

punto critico.

4.2.3 Grado de personalizacion

Segun su grado de personalizacion, también podremos clasificar los Sistemas de

Recomendacion:

1. Cuando los Sistemas de Recomendacion proporcionan las mismas
recomendaciones a todos los usuarios, son clasificados en este ambito como no
personalizados. Dichas recomendaciones estaran basadas en selecciones

manuales, resimenes estadisticos u otras técnicas similares.

2. Los Sistemas de Recomendacion que tienen en cuenta la informacion actual del
usuario objeto de las recomendaciones, proporcionan personalizacion pasajera,
puesto que las recomendaciones son repuesta al comportamiento y acciones del

usuario en su sesion actual de navegacion.

3. Los Sistemas de Recomendacién que ofrecen el mayor grado de personalizacion
son los que usan personalizacién persistente ofreciendo recomendaciones
distintas para distintos usuarios, incluso cuando estén buscando el mismo item.
Estos sistemas estan basados en el perfil de los usuarios, por lo que hacen uso de
métodos de filtrado colaborativo, filtrado basado en contenidos o correlaciones

entre ftems.
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CAPITULO5

Implementacion

En este ultimo capitulo presentaremos la implementacion de la aplicacion web para un
e-commerce en el cual se aplicara la metodologia UWE que se ha venido desarrollando
a lo largo de los capitulos anteriores. En el primer apartado de este capitulo se
describiran las tecnologias que se utilizaron para desarrollar esta aplicacion web, y en el
segundo apartado se mostraran algunas pantallas de la aplicacion en accién es decir se

mostrara el funcionamiento de la aplicacion.
5.1 Herramientas de desarrollo

Las herramientas de desarrollo utilizadas para elaborar y hacer funcionar correctamente
la aplicacion web, son visual paradigm que se utilizo para el modelado de los casos de
uso, el modelado del disefio de la base de datos, disefio de los diagramas de actividades
y los diagramas de secuencia que se expusieron y describieron en capitulos anteriores.
Para el correcto funcionamiento de la aplicacion se utilizo apache para instalar un
servidor local y poder ejecutar los archivos de extension php, este altimo es el archivo
en el que se guarda el codigo fuente de la aplicacion para poder ser ejecutada del lado
del servidor, también se instalo un sistema manejador de base de datos que para este
caso utilizamos MySQL. También se utilizo el lenguaje JavaScript para hacer
validaciones en algunos formularios, como por ejemplo ver que los campos del
formulario no estén vacios, o para insertar inputbox a la hora de editar un articulo en el
carrito de compras entre otras cosas. A continuacion hablaremos brevemente de cada

una de estas herramientas mencionadas.
5.1.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas

rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste.
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5.1.2 Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cddigo abierto para plataformas
Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa
el protocolo HTTP/1.1 y la nocidn de sitio virtual. Apache es usado principalmente para
enviar paginas web estaticas y dinamicas en la World Wide Web.

Muchas aplicaciones web estan disefiadas asumiendo como ambiente de implantacion a

Apache, o que utilizaran caracteristicas propias de este servidor web.

Apache es el componente de servidor web en la popular plataforma de aplicaciones
LAMP, junto a MySQL vy los lenguajes de programacién PHP/Perl/Python (y ahora
también Ruby).

5.1.3 PHP

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado, disefiado
especialmente para desarrollo web y que puede ser incrustado dentro de codigo HTML.
Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el codigo en PHP como su
entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los
servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno.
PHP se encuentra instalado en mas de 20 millones de sitios web y en un millon de
servidores, el nimero de sitios en PHP ha compartido algo de su preponderante sitio con

otros nuevos lenguajes no tan poderosos desde agosto de 2005.

PHP es una alternativa a las tecnologias de Microsoft ASP y ASP.NET (que utiliza C#
VB.NET como lenguajes), a ColdFusion de la compafiia Adobe (antes Macromedia), a

JSP/Java de Sun Microsystems, y a CGl/Perl.
5.1.4 MySQL

MySQL es un sistema de gestién de base de datos relacional, multihilo y multiusuario
con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB —desde enero de 2008 una
subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation desde abril de

2009— desarrolla MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento dual.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos. Una base de datos es una

coleccidn estructurada de tablas que contienen datos. Esta puede ser desde una simple
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lista de compras a una galeria de pinturas o el vasto volumen de informacién en una red
corporativa. Para agregar, acceder a y procesar datos guardados en un computador,
usted necesita un administrador como MySQL Server. Dado que los computadores son
muy buenos manejando grandes cantidades de informacion, los administradores de
bases de datos juegan un papel central en computacion, como aplicaciones
independientes 0 como parte de otras aplicaciones.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB, en plataformas
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), 'y por herramientas de
seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacién web esta muy
ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL. MySQL es una base
de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MylSAM,
pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la
modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y
en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para
este tipo de aplicaciones.

5.1.5 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de scripting basado en objetos sin tipo y liviano, utilizado para
acceder a objetos en aplicaciones. Principalmente, se utiliza integrado en un navegador
web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas web
dinamicas. JavaScript es un dialecto de ECMAScript y se caracteriza por ser un
lenguaje basado en prototipos, con entrada dinamica y con funciones de primera clase.
JavaScript ha tenido influencia de multiples lenguajes y se disefid con una sintaxis
similar al lenguaje de programacién Java, aunque mas facil de utilizar para personas que

no programan.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado dentro de
las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript

de una implementacion del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar operaciones
y en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso a funciones del servidor. JavaScript se
ejecuta en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias van descargandose

junto con el cddigo HTML.


http://es.wikipedia.org/wiki/PhpBB
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5.2 Aplicacién en accion

En este aparta se mostraran algunas pantallas de la aplicacion web en marcha,
explicando y mostrando cada una de las opciones que puede hacer el usuario dentro de
la aplicacion web, desde como visualiza la aplicacion web al momento de entrar al sitio,
como realizar los pasos de autentificacion, hacer busquedas por medio del mend de
categorias o usando una palabra clave, agregar articulos al carrito de compras y editar la
cantidad de estos o eliminarlos.

A continuacion en la figura 5.1 se muestra como visualiza la aplicacion web el usuario
al momento de entrar al sitio, en la parte superior se muestran 5 recomendaciones de los
articulos mas vendidos o los articulos mas nuevos, en la parte izquierda de la pantalla
esta el menu de las categorias de los articulos existentes en la aplicacion web, este menu
ird incorporando las nuevas categorias que se vayan generando desde la parte
administrativa de la aplicacion web. Abajo del menl de categorias podemos ver el
formulario de acceso para el usuario registrado y un poco méas abajo las opciones para
recuperar la contrasefia del usuario o bien registrarse en la aplicacion web. A un costado
del mend podemos observar el campo para buscar los articulos por alguna palabra clave
buscando esta palabra clave en todas las categorias o en la que el usuario seleccione y
por ultimo en la parte baja de la opcion de busqueda por palabra clave podemos
observar la lista de algunos articulos mostrados al entrar al sitio, esta lista de articulos es
aleatoria y puede variar o aparecer la misma cada que se visite el sitio esto con el fin de
mostrar al cliente (usuario) la mayor cantidad de articulos existentes en el catalogo de
articulos, en esta primer lista que se muestra de inicio incluye 18 articulos divididos en

dos paginas, cada pagina mostrando nueve articulos en total.

Ahora en la figura 5.2 se muestra el complemento de la pagina principal, este
complemento consta de los ultimos 3 articulos de la pagina, y una lista de
recomendacion, esta lista de recomendacion es diferente a la que se muestra en la parte
superior ya que estas recomendaciones muestran los articulos mas visitados, pudiendo

en algunas ocasiones coincidir algun articulo con los recomendados en la parte superior.

En la figura 5.3 se muestra el formulario para el registro de un nuevo usuario para la
aplicacion web, el link para el acceso a este formulario como se menciono

anteriormente se encuentra situado abajo del formulario de acceso para usuarios ya
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registrados, junto a la opcion de recuperar contrasefia. Este formulario se encarga de

recoger todos los datos necesarios del usuario a registrar y a su vez al intentar guardar
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sus datos dentro de la base de datos en el servidor, verificar que los datos no estén
duplicados con los de otro usuario, una vez que los datos se hayan guardado
satisfactoriamente dentro de la base de datos el usuario podrd iniciar sesion con el
nombre de usuario y contrasefia que ingreso en el formulario de registro, este acceso se

hace mediante el formulario de inicio de sesion ubicado abajo del menu de categorias.
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Fig. 5.3 Formulario de registro para un nuevo usuario

En la figura 5.4 se muestra el formulario para que el usuario ya registrado pueda
recuperar su nombre de usuario y contrasefia para acceder a la aplicacion web, el link se
encuentra abajo del formulario de inicio de sesién ubicado del lado izquierdo de la
pantalla. Para que se le envié su nombre de usuario y contrasefia de acceso al usuario
solo debe ingresar el correo electrénico con el que se registro y se le enviaran los datos

a eSe Correo.

Ahora en la figura 5.5 se muestra como el usuario puede hacer una bdsqueda por medio
del menu de categorias ubicado del lado izquierdo de la pantalla, al hacer click en
algunas de las categorias mostradas se creara una lista de articulos que se mostraran al

usuario para que pueda ver sus detalles del articulo y si lo decide agregar el articulo al
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5.4 Formulario para recuperar usuario y contrasefia

carrito de compras. Este listado de articulos que se genera para el usuario se genera con
una cantidad de 9 articulos por pagina, esto ultimo con el fin de no hacer tan larga la
pagina y evitar lo mas posible el uso del scroll y asi el usuario pueda ver en una sola
vista los nueve articulos mostrados con la opcion de navegar entre las paginas generadas

para el listado de articulos de la categoria seleccionada.

Como se ha venido mencionando desde capitulos anteriores se cuenta con dos formas de
hacer las basquedas de articulos, la primera es la que se explico en el parrafo anterior y
la segunda es por medio de una palabra clave unida con una categoria o bien todas las
categorias, esta forma de busqueda se muestra en la figura 5.6. Se muestra la basqueda
de todos los articulos de la marca Sony, también se puede restringir a solo dvd’s,
televisiones, modulares, computadoras, etc. Todas estas combinaciones de busqueda las

puede realizar el usuario.
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En la figura 5.7 se muestra como el usuario visualiza los detalles de un articulo, para

detalles

ubicado debajo de cada articulo.

esto solamente da click en el boton detalles
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Fig. 5.7 Vista detallada de un articulo

Ahora entremos a la aplicacion web como usuario registrado para mostrar cOmo se
agregan los articulos al carrito de compras y algunas otras opciones. En la figura 5.8 se
muestra como aparecen los articulos una vez agregados al carrito de compras, para

agregarlos articulos existe un boton cerca de cada articulo que dice agregar al carrito

Bl soregersicanio 5] darle click a esta imagen se agrega al carrito de compras y en el
carrito de compras (Fig. 5.8) se van sumando los articulos agregados. En este caso en el
carrito existe solamente un articulo, en esta misma seccion del carrito aparece la opcion
para que el usuario abandone el sitio web como usuario registrado (Cerrar Sesion),
también puede ver detalladamente los articulos existentes en el carrito de compras y ahi

hacer cambios como eliminar o editar la cantidad de articulos agregados.

En la figura 5.9 se muestran los detalles del carrito de compras, estos detalles se
observan cuando el usuario da click en el botdn Detalles Del Carrito que se muestra

también en la figura 5.8, en los detalles del carrito se pueden hacer las modificaciones a
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Estas son todas las opciones que puede hacer el usuario registrado y no registrado, la
confirmacién de compra no esta contemplada en este proyecto de tesis ya que el tema
principal que se abordo con la metodologia UWE son las recomendaciones

personalizadas para el usuario, que en este caso se van ofreciendo las recomendacién de
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articulos segun vaya visitando las categorias de los articulos en las figuras 5.10 y 5.11
podemos observar algunas de las recomendaciones que se ofrecen al usuario. Es
importante recalcar que las recomendaciones son aleatorias tomando como pardmetro
las secciones visitadas por el usuario, es decir si dos usuarios visitan la misma categoria

es muy probable que se les den recomendaciones diferentes.
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5.11 Recomendaciones para la seccién de televisiones

Ahora continuaremos con las pruebas de la aplicacion web de la parte administrativa
que es la que se encarga de agregar, editar o eliminar las categorias y articulos del sitio
web. En la figura 5.12 se muestra la pantalla de acceso a la parte administrativa donde el
usuario administrador debera ingresar los datos de sesién correspondientes. Una vez
ingresados los datos correctos se mostrara un menud como el de la figura 5.13 que
contiene el catalogo de las categorias y secciones para clasificar a los articulos, y el

menu de articulos.

En la figura 5.14 se muestra la pantalla que vera el administrador al dar click en el menu
categorias, en esta pantalla se pueden observar las categorias ya existentes con sus
opciones de editar y eliminar para hacer los cambios necesarios a la categoria, también

incluye un botdn de Nueva Categoria para crear las nuevas categorias, al dar click en el



68

Al

24 de Septiembre de 2010

Login | ]

Password | l

[ Enviar ][ Cancelar ]

Fig. 5.12 Acceso al sistema de administracion
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Fig. 5.13 Menu administrativo

bot6n Nueva Categoria se mostrara un formulario como el de la figura 5.15 en el que
solamente se pide el nombre de la nueva categoria y si la categoria estara activa 0 no es
decir si se mostrara la categoria en la aplicacion web, ya que probablemente se quiere

crear la categoria y ponerla a la vista del usuario hasta que se haya terminado de agregar
los articulos a la categoria.
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Jﬂ.z:system::. + S -

@comarqa,« ]
METOLOGIA-UWE - A ADMINISTRADOR (SALIR)
NUEVA CATEGORIA.
NOMBRE CATEGORIA
ACTIVO s® no O

Fig. 5.15 Agregar nueva categoria
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Al dar click en el men0 secciones se mostrara un listado como el de la figura 5.16 que
muestra las secciones existentes con su respectiva categoria asignada y sus respectivos
botones de editar y eliminar seccidn. Para crear una nueva seccion esta el boton Nueva
Seccion que al dar click mostrara el formulario de la figura 5.17 para ingresar los datos
correspondientes a la nueva seccion a crear en el cual solo se solicita el nombre de la

seccion, la categoria a la que perteneceréa la seccion y si estara activa o no.

%) :: System ::. - Mozilla Firefox

@ - Gt Ba (] htpefiiocalhostiscomerciojsdministratorfhome. php i B J: 1<
|_1'] i 9ystem i, + ==
= AYUDA
commerce
METOLOGTA-UWE ADMINISTRADOR ADMINISTRADOR (SALIR)
CATALOGOS |  ARTICULOS |
SECCIONES
MNUEYA SECCION
NOMBRE DE LA SECCION CATEGORIA ACTIVO
ESCRITORIO COMPLITO sl EDITAR ELIMINAR
PORTATILES COMPLTO sl EDITAR ELIMINAR
VDS ELECTROMICA, El EDITAR ELIMINAR
MODULARES ELECTROMCA sl EDITAR ELIMINAR
TELEVISION ELESTROMCA sl EDITAR ELIMINAR

Fig. 5.16 Menu secciones

) .:: System ::. - Mozilla Firefox

@ v c x {2t ‘;‘ B Lj http:/flocalhost/ecomerciofadministrator/home. php# i B »'. - ’ D b;s
| 1] z:System . - -
- AYUDA
commerce
METOLOGIA-UWE ADMINISTRADOR ADMINISTRADOR (SALIR;
CATALOGOS |  Ammicuos |
NUEYA SECCION
NOMBRE SECCION
CATEGORIA - v
ACTIVO s® no O

Fig. 5.17 Agregar nueva seccion

Por ultimo mostraremos como agregar los nuevos articulos a alguna seccidén ya
existente, para esto el administrador debera entrar al menu de articulos y se mostrara
una pantalla como la figura 5.18 en el cual se listan las categorias existentes y al
seleccionar una categoria se mostraran las secciones correspondientes a esa categoria, y
al seleccionar una categoria se mostraran los articulos correspondientes en este caso
hemos seleccionado la categoria electronica y la seccion television, los articulos que se
muestren igualmente tendran sus botones para editar o eliminar el articulo
correspondiente, y para agregar un nuevo articulo esta el botén Nuevo Articulo que al
darle click se mostrara el formulario de | figura 5.19 en el cual se deberan ingresar los

datos correspondientes al articulo que son categoria, seccién, nombre del articulo,
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descripcion del articulo, marca, una imagen del articulo, precio, cantidad existente y si

estara activo o no el articulo.

ystem ::. - Mozilla Firefox

| ]z System = + -
(= AYUDA
commerce
METOLOGIA-UWE ADMINISTRADOR ADMINISTRADOR (SALIR)
caTALOGOS |  aRmcuos |
ARTICULOS

MNUEWVD ARTICULO

etectronice @ compuro O

TeLevision @ pvos O moouLsres O
MOMBRE MARCA PRECIO CANTIDAD

LG 26LG40 LG §7,404.00 15 EDITAR
LG 26LH20 LG $5,449.00 7 EDITAR

LG 42LH40 LG 42LH40 LG F11,416.00 15
LG S0PKSS0 Le F14,222.00 10
LED de 46" Full HD SAMSUNG $11,588.00 20
Samsung P42H SAMSUNG $12,086.00 a
PLE3BSSOTZFRZP SANSUNG $9,850.00 15
Televigor Plasma de S0€ BANSUNG $20,415.00 12

WiewSonic N1930w SONIC $ 575000 10
Sony Bravia KDL-32L5000 SONY $9739.00 5
Sony BRAYIA KDL-S2MKE00 SONY $26907.00 13
Toshiba Regza 19AVE00U TOSHBA §4,779.00 3

Fig. 5.18 Menu articulos
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DESCEIPCION
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Erviar

Fig. 5.19 Agregar nuevo articulo
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Conclusiones

Para terminar este proyecto de tesis se presentan las conclusiones obtenidas al haber
terminado este proyecto, como se planteo desde un principio el objetivo de esta tesis fue
el de disefiar y desarrollar un aplicacion web de comercio electronico basada en la
metodologia UWE que fuera capaz de recomendar articulos a los usuarios de la

aplicacion web segln su navegacion.
Siguiendo este objetivo las conclusiones obtenidas son:

e Se realizé el anélisis, disefio e implementacién de un comercio electrénico. De
este trabajo se obtuvo: la especificacion de requisitos, modelo l6gico-conceptual,
modelo de navegacion, diagramas de secuencia, todo esto utilizando UWE.

e En larealizacion de cada uno de los diagramas del modelo de la aplicacion web
aqui presentada se utilizé el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) en el
marco de la Ingenieria Web Basada en UML (UWE). UWE es una propuesta
enfocada al modelado de aplicaciones Web basada en la extension de la

semantica del UML mediante la utilizacion de estereotipos.

o El sistema de recomendacion que se implemento es hibrido ya que se completa
tanto de los sistemas de recomendacion colaborativos y de los sistemas de
recomendacidén no colaborativos, esto se hizo con el fin de que la aplicacién
tuviera un sistema de recomendacion que diera tanto recomendaciones apegadas

al perfil del usuario tanto recomendaciones obtenidas de otros usuarios.
Trabajo a futuro

El trabajo a futuro inmediato que se puede realizar a este trabajo de tesis es la
terminacion de la parte administrativa para poder revisar los pedidos que realizan los
usuarios, también opciones para generar reportes de articulos mas visitados, mas
vendidos, etc. Todo esto de la parte administrativa de la aplicacion web, por otro lado se
puede hacer la implementacién de las formas de pago que puede realizar el usuario al

confirmar la compra de los articulos ingresados en el carrito de compras.
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