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Disefio de entornos virtuales de aprendizaje UVM

Tema: Comercio Electronico.
Nivel educativo: Licenciatura.
Modalidad: En linea.
Ciclo: 2019-02.
Fin de formacion: Curricular.
Perfil de los participantes: Conocimiento previo de Tics.
Competencias a Desarrollar: 1. Hacer.
2. Saber.
3. Ser.

Planteamientos tedricos:

e Comercio:
Proceso y mecanismos utilizados que son necesarios para colocar la mercancia en donde se
provisionan los consumidores (accién de comprar y vender).

e Comercio electronico:
“Es el conjunto de transacciones comerciales y financieras realizadas por medios electronicos.
Esto es, el procesamiento y la transmision electrénica de datos, incluyendo texto, sonido e
imagen” (Primer Informe de Progreso del Grupo de Trabajo sobre Comercio Electronico y
Comercio Exterior).
Cualquier forma de transaccién de negocios que interactia electronicamente con el fin de
incrementar la eficacia entre las relaciones comerciales.

e EIl comercio electrénico es aquél donde se utiliza para la comunicacion y acuerdo entre las
partes, el intercambio de datos, a través de medios electronicos, electromagnéticos, 6pticos
u otros, de naturaleza analoga”. (Art. 641 del Codigo de Comercio Mexicano).

e Carrito de compras.- Es un programa versatil ya que el usuario tiene la opcion de elegir
productos, visualizar descuentos, eliminar productos seleccionados antes de definir la
compra y en general, permite que el visitante elija libremente los productos de su empresa
de manera que usted tendra un registro de productos seleccionados por cliente. Con lo
anterior, usted tendra la ventaja de ver cuales son los productos que mas compra cada
usuario, con qué frecuencia los adquiere, usted sabe cuales son los productos mas
vendidos, monto de cada compra y datos de registro de usuarios.
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Autores:

(Art. 641 del Codigo de Comercio Mexicano)
https://www.google.com/search?g=autores+de+comercio+electronico&og=autores+de+com

ercio+electronico&ags=chrome..69i57j015.59590j9&sourceid=chrome&ie=UTF-8

Fundamentacioén tedrico — fundamental:

Caracteristicas del e-comerce:

Participan todo tipo de individuos, conocidos o desconocidos, ya sea personas fisicas o entidades
publicas o privadas.

Mercado relevante es potencialmente infinito (expansion ilimitada).

Necesidad utilizar métodos de seguridad (firma digital).

Transacciones:

a)

b)

Directas o completas.- Es aquel en el cual tanto el pedido como el pago y el envio de los
bienes intangibles o tangibles y/o servicios inclusive, se producen ‘on-line’, como es el caso
de transacciones u operaciones vinculadas con viajes, venta de boletos (teatros,
conciertos, etc.), software, toda la rama de entretenimientos (musica, juegos, apuestas),
servicio de banca, venta de inmuebles, asesoria legal, consejos de salud, temas de
educacioén y servicios por parte del Gobierno.

Indirectas o incompletas.- No todas sus fases se realizan por medios electrénicos (ejem.
Televenta + refuerzo de las tradicionales fuerzas de ventas).

Consiste en adquirir bienes tangibles que necesitan luego ser enviados fisicamente, utilizando
para ello los canales o vias tradicionales de distribucion.

Tipos de transacciones:

a)
b)
c)
d)

e)

f)

Entre empresas (b2b= business to business): Compradores o vendedores de sus mismos
productos (incluye materia prima).

Entre empresas y consumidores (b2c= business to consumers):Venden sus productos o
servicios a través de un sitio web para su uso personal.

Entre consumidor y consumidor (c2c= consumer to consumer): los usuarios realizan
operaciones entre si como remates.

Consumidor y administracion (c2a= consumer to administration) como pago de impuestos,
visas, asistencia informativa, formatos, tenencias.

Empresa to administracion (b2a= business to administration) como en el caso de
licitaciones, SAP, donde las instituciones publicar actuan como agentes reguladores vy
promotores del comercio electronico y como usuarias.

Administration to administration (Entre organismos gubernamentales).


https://www.google.com/search?q=autores+de+comercio+electronico&oq=autores+de+comercio+electronico&aqs=chrome..69i57j0l5.5959j0j9&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=autores+de+comercio+electronico&oq=autores+de+comercio+electronico&aqs=chrome..69i57j0l5.5959j0j9&sourceid=chrome&ie=UTF-8
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Transacciones por Internet:

Compra o locacion de bienes.

Locacion de servicios.

Suministro de informacion en linea.

Publicidad.

Juegos y apuestas.

Aprovisionamiento electrénico (e-procurement).

Subastas electronicas, herramienta en linea basada en internet (e-auctions).

Categorias del e-comerce:

Procesamiento de pedidos electrénicos de productos tangibles.
Pedido electronico de productos digitalizados.

Descarga de productos digitales.

Actualizaciones y agregados.

Software de duracion limitada.

Programa de computacion u otro producto de uso Unico.
Hosting de aplicacion, de sitios web.

Proveedor de servicio.

Publicidad.

Acceso electronico a asesoramiento profesional o informacién técnica.
Portales en linea.

Transmision de audio y video en tiempo real por la red.

Elementos involucrados:

Clientes o usuarios finales.

Empresas o proveedores.

Intermediarios.

Proceso de compra-venta: tarjetas de crédito.

Tecnologia: internet, computadora, linea telefonica, gadgets.

Software para empresas:

La transferencia de fondos electrénica (ejem. sistema en linea con pago de tarjeta).
La administracion de cadenas de suministro.

El marketing en Internet (banners, catalogos on line).

El procesamiento de transacciones en linea (OLTP) o compras (COMPRANET).

El intercambio electrénico de datos (EDI).

Los sistemas de administracion del inventario.

Los sistemas automatizados de recoleccion de datos.

Sistemas para el carrito electrénico.

Sistemas para Tienda virtual.
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E-bussines vs e-comerce:

El e-commerce cubre los procesos por los cuales se llega a los consumidores, proveedores
y socios de negocio, incluyendo actividades como ventas, marketing, toma de érdenes de
pedido, entrega, servicios al consumidor, y administracion de lealtad del consumidor.

El e-business incluye al e-commerce, pero también cubre procesos internos como
produccion, administracion de inventario, desarrollo de productos, administracion de riesgo,
finanzas, desarrollo de estrategias, administracion del conocimiento y recursos humanos.

o Casos de aplicacion:

Trabajos de consolidacion:

Hacer un glosario de términos vistos en clase para el e-comerce.

Calificar su unidad a través de la revisidbn de su presentacion en PowerPoint que debe
incluir todas sus investigaciones + colocarle imagenes a la misma.

Investigar la realizacién de una transaccién electrénica y elaborar un diagrama de casos de
uso.

e Ventajas y desventajas:

Principales ventajas y desventajas:

Ventajas:

Nivelador (negocios chicos y grandes, rurales o urbanos).
Permite a los consumidores tomar sus propias decisiones de compra al estar mejor
informados.

Consultas a catalogos on-line.

Comparar precios sin salir de casa.

Compras on-line (centros comerciales virtuales).

Salva el obstaculo de las distancias.

Alta rentabilidad a las empresas.

Permite encontrar clientes.

Evita la monopolizacion.

Proyeccién mundial.

Publicidad barata.

Vendedores virtuales sin descanso ni prestaciones.

Mejora el tiempo de entrega (ejem. Libros virtuales, software).
Facilita la investigacién y comparacién de mercados.
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Desventajas:

- Carencia del trato humano.

- Suceptible a fraude.

- Viola derechos legales y de autor.

- Desconfianza de uso de tarjetas.

- Carencia de seguridad en la red.

- Falta de velocidad y conexién que frena la venta.

Conclusion:

La investigacion de contenido juega un papel fundamental, ya que plasmaremos en
este formato la informacion valiosa que deseamos que el estudiante reconozca, asi mismo,
podemos servir como filtro evitando la informacion basura o de relleno, buscando siempre
la mayor ventaja del estudiante con el andlisis de las competencias a desarrollar para su
mejor comprension y sobre todo buscando siempre la comprensién y aplicacién del
contenido.

Saludos.
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