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1. INTRODUCCION

El Disefio y la Implementacion de una Tienda Virtual tiene como
resultado una aplicacibn Web desde la cual, una empresa pueda
ampliar sus ventas mediante el comercio electronico de manera facil,
rapida y sencilla.

De esta manera, se facilita a los clientes la opciéon de realizar sus
compras sin salir de casa o simplemente, visualizar los articulos
disponibles o consultar el estado de alguin pedido realizado
anteriormente.

Por otra parte el personal autorizado (empleados de la tienda) podra
realizar acciones como el modificado de los pedidos realizados
mediante esta via, la insercion de nuevos items en la base de datos o la
correccion de los datos erréneos que puedan aparecer en el registro de
algun cliente.

Motivaciones

El motivo principal por el cual he decidido implementar este Proyecto
Final de Carrera ha sido adentrarme en la medida de lo posible en un
sector que esta cada vez mas en auge como es el del comercio
electronico, ademas de adquirir los conocimientos necesarios para
programar en un lenguaje orientado a paginas Web, que me permita
ser mas competente a la hora de enfrentarme al mercado laboral una
vez finalizada la carrera.

En cuanto a la programacion se refiere, pese a haber hecho algin
trabajo anterior en PHP podria decirse que, es la primera vez que me
enfrento a una aplicacion real en este lenguaje, ademas de haber tenido
la oportunidad de trabajar con plantillas CSS que hasta el momento era
algo totalmente desconocido para mi. Por ultimo, el haber creado la
base de datos en MySQL me ha permitido mas conocer mas a fondo el
funcionamiento de este sistema de gestion de bases de datos

La mezcla de las nociones que previamente tenia en estas tecnologias
comentadas anteriormente y el motivacién por ir aprendiendo cada
vez mas acerca de las mismas, ha generado a lo largo de todo el
proyecto un interés y una motivacion a cada paso que iba
descubriendo nuevas posibilidades y formas de trabajo.
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El planteamiento técnico

Tras decidir que la Tienda Virtual iba a ser una Web de articulos de
ropa para chico y echar un vistazo a las paginas Web de ropa que
podriamos considerar mas importantes (grupo Inditex , Pull & Bear,
Zara, ..) y de una tienda que personalmente me gusta a mi
(Abercrombie & Fitch, de la cual he tomado las imagenes que formaran
la Tienda Virtual), he tomado la decision que los colores que formaran
la Tienda van a ser tonalidades frias como son el gris y el azul.

Habiendo realizado un curso en Edinburgh Napier University sobre
como interactian las nuevas tecnologias y su disefio sobre el usuario y
conociendo que un portal Web eficaz es un portal que centraliza la
informacidén y simplifica al maximo las tareas a realizar por el usuario,
he intentado llevar al cabo dichos conocimientos creando un interfaz
agradable al aspecto visual y evitando la informaciéon “extra” que
desvie la atencion del cliente y el motivo por el cual ha entrado en la
Tienda Virtual.

Gracias a que la informacién en el frame principal es informacion
flotante que varia dependiendo del tamafio de la ventana del usuario y
de que los menus no tienen un tamaio fijo sino que también dependen
del tamafo de la ventana, hacen de esta pagina una pagina compatible
con todos los navegadores.

El tema de la publicidad en las paginas Web, no menos importante,
tampoco se ha dejado de lado habiendo creado en la parte superior
central un espacio dedicado por si en un futuro alguna empresa
decidiera darse a conocer a través de nuestra Tienda Virtual mediante
un Banner.

También he tenido en cuenta el tamano de las imagenes creando en
lugar de imagenes de tamafio grande y fijo, otras mas pequeias que se
van repitiendo a lo largo de la pagina dependiendo de la informacién
que se esté mostrando en cada momento.
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2. ESPECIFICACION DE REQUISITOS

2.1. Introduccion

2.1.1. Propésito

El proposito del siguiente apartado va a consistir en la especificacion
de requerimientos para el portal Web de la Tienda Virtual. Esta
especificacion sera util para establecer unos prerrequisitos y una base
sobre la que empezar un trabajo de realizacion, asi como una fuente de
informacidon para cualquiera que desee conocer mas acerca de este
proyecto.

2.1.2. Ambito

La Tienda Virtual (en adelante simplemente “TV”) va a consistir en un
interfaz Web dinamica que permita por una parte, a los clientes de esta
empresa a consultar el catalogo de ropa cada temporada asi como sus
ofertas y novedades y, por otra parte, al personal de la tienda mediante
una intranet, a gestionar la base de datos tanto para la modificacion de
los articulos a mostrar en la TV como para la gestion de los datos de los
clientes que pueden acceder a la misma.

De esta manera, cualquier usuario podra mantenerse informado de
todos los articulos disponibles que ofrece la tienda cada temporada.
Ademas, para aquellos usuarios que asi lo deseen, mediante un registro
muy sencillo podran realizar sus compras desde cual quier terminal
conectado Internet sin la necesidad de desplazarse fisicamente hasta la
TV.

Otra de las funciones que ofrece este interfaz es la de permitir al
personal de la TV la gestion de la base de datos de la forma mas
sencilla posible. Gracias a un buscador, el empleado puede encontrar
rapidamente al cliente sobre el cual desee hacer modificaciones.
Ademas existe la posibilidad de insertar articulos nuevos en la base de
datos.

Por ultimo, mencionar también que una vez realizadas las compras por
los usuarios, estos podran visualizar en todo momento el estado en el
cual se encuentran sus pedidos. Estos estados seran modificados por el
personal de la TV desde una de las opciones de su intranet.
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2.1.3. Definiciones, acronimos y abreviaturas
TV: Abreviatura de Tienda Virtual

Web: La World Wide Web (del ingles, Telarafia Mundial), la Web o
WWW, es un sistema hipertexto que funciona sobre Internet. Para ver
la informacion se utiliza una aplicacién llamada navegador Web para
extraer elementos de informacidn (llamados “documentos” o “paginas
Web”) de los servidores Web (o “sitios”) y mostrarlos en la pantalla del
usuario.

Web dinamica: Existen dos tipos de paginas Web, de contenido
estatico (HTML) y de contenido dinamico que se generan a partir de lo
que el usuario introduce en un Web o formulario y que utiliza el
servidor para construir una Web personalizada que envia al cliente.

MySQL: MySQL es el servidor de datos relacionales mas popular,
desarrollado y proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una
empresa cuyo negocio consiste en proporcionar servicios en torno al
servidor de bases de datos MySQL. Una de las razones para el rapido
crecimiento de popularidad de MySQL, es que se trata de un producto
Open Source, y por tanto, va de la mano con este movimiento.

HTML: Acronimo ingles de Hyper Text Markup Language (lenguaje de
marcacion de hipertexto), es un lenguaje informatico disefiado para
estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el
formato estandar de las paginas Web.

CSS: Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un
lenguaje formal de ordenador usado para definir la presentacién de un
documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extensién
XHTML). La W3C (World Wide Web Consortium) es la encargada de
formular la especificacion de las hojas de estilo que servira de estandar
para los agentes de usuario o navegadores.

XHTML: Es el lenguaje de marcacion pensado para sustituir a HTML
como estandar para las paginas Web. XHTML es la version XML de
HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero
cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es
avanzar en el proyecto del World Wide Web Consortium de lograr una
Web semantica, donde la informacion, y la forma de presentarla estén
claramente separadas.



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 9 de 64

W3C: El World Wide Web Consortium (Consorcio de la Web o Telarafa
Mundial), abreviadamente W3(, es una organizaciéon que produce
estandares para la Telarafila Mundial o World Wide Web.

PHP: Acronimo de “PHP: Hypertext Processor”. Es un lenguaje de
programacion de scripts, concebido en el tercer trimestre de 1994 por
Rasmus Lerdorf. Se utiliza principalmente para la programacion de
GGIs para paginas Web, destaca por su capacidad de ser embebido en
el codigo HTML.

HTTP: Es el protocolo de la Web (WWW), usado en cada transaccion.
Las letras significan Hyper Text Transfer Protocol, es decir, protocolo
de transferencia hipertexto.

Usuario/Cliente: Se llamara usuario o cliente a cualquier persona que
acceda al portal, ya sea un navegante anénimo o un cliente registrado
en la base de datos de la TV.

Empleado: Se llamara empleado a todo aquel que pertenezca o forme
parte de la empresa (TV) y por tanto tenga acceso autorizado a la
intranet.

2.1.4. Referencias

Las referencias utilizadas para la realizar este proyecto son las
siguientes

- IEEE Recommended Practice for Software Requirements
Specifications, IEEE Std 830-1998.

- Foros del Web: http://www.forosdelweb.com

- Wikipedia la enciclopedia libre: http://es.wikipedia.org

- Manual de PHP: http://php.net/index.php
- Especificaciones de XHTML 1.0 http://www.w3c.org/TR/xhtml1

- Especificaciones de CSS 2.1: http://www.w3c.org/TR/CSS21

- Mamp: Mac, Apache, MySQL, PHP: http://www.mamp.info

2.2. Descripcién general

2.2.1. Perspectiva del producto
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El lenguaje utilizado para implementar la tienda virtual es PHP que
como bien hemos mencionado antes, nos permitira la creaciéon de una
pagina Web dinamica. Por otra parte, el sistema de gestion de bases de
datos que contendra toda la informacién necesaria para ser mostrada
en la pagina Web es MySQL.

Una vez decidido esto, necesitamos un servidor Web que nos permita
ejecutar el codigo en PHP a la vez que nos permita acceder a la base de
datos MySQL. El servidor Web utilizado es Apache.

Con todo esto y afladiendo que el sistema operativo utilizado para la
programacion de la TV y la ejecucion de su codigo es Mac OS X,
usaremos MAMP para la ejecucion de la misma. MAMP es el acronimo
de Mac OS X, Apache, MySQL y PHP. Esta plataforma Web de cddigo
abierto construida para Mac, es la solucion perfecta para esta tarea ya
que es un “todo en uno”.

Lo Unico que nos falta ahora para poder ejecutar la TV e ir efectuando
pruebas para corregir el cédigo en caso que fuera necesario, es un
navegador Web o explorador. Esta pagina ha sido disefiada para que
no presente cambio alguno respecto de un navegador a otro (Mozilla
Firefox, Internet Explorer, Safari, ...).

La informacion que contiene la pagina, también esta disefiada de
manera que, con una resolucidon normal o alta (a partir de 800 x 600)
sea mostrada toda la pagina sin la necesidad de que el usuario tenga
que desplazarse de arriba hacia abajo y/o de izquierda a derecha salvo
cuando la respuesta a una consulta a la base de datos sea tan extensa
que necesite mas espacio para ser listada.

El protocolo utilizado para la transmision de datos entre redes de
computadoras es el protocolo TCP/IP. Ademas, el protocolo http sera
el que nos permita el acceso a la pagina Web.

2.2.2. Funciones del producto
Las funciones que va a realizar la TV son las siguientes:
- Consultas sobre la coleccidn
- Consulta segun categoria.
- Consulta de los detalles de un articulo.

- Consulta de novedades.



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 11 de 64

- Consulta del carrito.

- Modificacion del carrito.
- Anadir articulo al carrito.
- Eliminar articulo del carrito.

- Modificar cantidad en el carrito.

- Tratamiento de usuarios.
- Insertar cliente en la base de datos.
- Modificar datos del cliente en la base de datos.

- Mostrar informacién para empleados.

- Modificacion de la coleccion.

- Insertar articulo en la base de datos.

- Operaciones sobre los pedidos.
- Busqueda de pedidos por cliente.
- Modificacion del estado de un pedido.

- Insertar pedido en la base de datos.

- Tratamiento sobre usuarios
- Mostrar informacion de los usuarios.
- Mostrar informacién de los empleados.

- Inicio de sesién como usuario / empleado autentificado.
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2.2.3. Caracteristicas del usuario.

Vamos a separar los usuarios de la TV en tres grupos: cliente an6nimo,
cliente registrado y empleado de la TV.

El cliente an6nimo sera un usuario que simplemente desee realizar
consultas sobre el catalogo o los precios y no se haya registrado
todavia como cliente. Pese a no haberse registrado, a este usuario se le
permitird afadir articulos al carrito para que se vaya familiarizando
con la pagina y se le facilite al maximo la tarea de realizar su compra.
Una vez decida registrarse como cliente registrado, todos los articulos
afladidos al carrito previamente permaneceran ahi para poder finalizar
la compra directamente.

El cliente registrado es un usuario que anteriormente ha introducido
sus datos como cliente de la TV y ya cuenta con un cddigo y una
contrasefia para registrarse. Este cliente vera su nombre en el cuadro
de la izquierda con la informacién actualizada de su carrito. Ademas
tendra la opcidn de visualizar sus pedidos anteriores y el estado de
estos. también, si asi lo desea, podra finalizar su compra pasando por
cajay realizar asi el pedido de los articulos seleccionados.

El empleado registrado tendra acceso a la intranet de la TV para
realizar las operaciones y gestiones que esta facilita.

2.2.4. Restricciones generales.

Como restriccion general, mencionar que la posibilidad de modificar la
base de datos por parte del personal de la TV es una modificaciéon de
nivel basico. Como uUnica modificacién, el empleado podra modificar el
contenido de la base de datos pero nunca su estructura.

Esta modificacion, en caso de ser necesario, sera llevada a cabo por
parte del administrador de la base de datos ya que, en caso de
modificarse la estructura, se necesitara también una pequefa
modificacion en el software de la TV.

Otra cosa a tener en cuenta es la posibilidad de que haya una gran
afluencia de usuarios en la TV al mismo tiempo. Este problema podria
causar una saturacion del servidor asi como lentitud en el
funcionamiento de la pagina. Estos problemas podrian solucionarse
simplemente aumentando la potencia del servidor con nuevo
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hardware, aplicando técnicas de trabajo distribuido, o construyendo
un cluster de servidores.

La velocidad del ancho de banda del que dispone el servidor también
puede ser un problema a tener en cuenta ya que, puede convertirse en
el principal cuello de botella. Por tanto, esta elecciéon no debe obviarse
como sencilla y realizarse correctamente.

también debe existir una politica de seguridad adecuada en toda la TV.
Los accesos incorrectos a paginas de la TV sin haberse registrado es un
problema que hay que evitar. también tendremos en cuenta la
seguridad dentro del servidor instalando cortafuegos, antivirus,
cuentas de usuario, permisos, etc, ademadas de realizar copias de
seguridad periodicamente.

2.3. Requerimientos especificos
2.3.1. Requerimientos funcionales

2.3.1.1. Cliente an6nimo
Consulta segun categoria.

Este tipo de consulta consiste en una consulta SQL que retorna todas
las diferentes categorias de la base de datos. Estas categorias
apareceran en el submenu de la TV desde el cual, el cliente podra
seleccionar la que desee y asi seran mostrados todos y cada uno de los
articulos pertenecientes a esa categoria.

Consulta de los detalles de un articulo.

Con esta consulta, el cliente o usuario anénimo podra ver una
informacion mas detallada acerca del articulo que desee. Pinchando en
la fotografia del articulo que se desee, esta accidon devolvera un numero
de referencia mediante el cual, una consulta SQL seleccionara todos los
detalles del articulo con esa referencia y seran mostrados.

Consulta de novedades.

A esta consulta se puede acceder mediante dos vias. La primera es
desde la pagina principal, una vez se abre la pagina de inicio de la TV
aparecen todos los articulos referenciados en la base de datos como
novedad (Novedad = 0). La segunda forma de ver las novedades es
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pinchando en la pestafia Novedades del menu que realiza la misma
opcion.

Consulta del carrito.

El cliente podra consultar en todo momento y se encuentre donde se
encuentre los articulos que ha seleccionado para ser comprados. Desde
el marco situado en la izquierda de la pagina en el que aparece el
resumen del carrito, pinchando en el botén “Ver - Editar”, se accedera
a la pantalla que muestra la tabla con todos los articulos afadidos al
carrito.

Anadir articulo al carrito.

Cualquier usuario que entre a la pagina podra afiadir articulos en el
carrito. Cuando se abre la pagina se crea automaticamente una variable
sesion que sera la que contendra los articulos que el cliente desee
adquirir. Estos articulos se afladen simplemente desde la pantalla de
los detalles del producto pinchando en el boton “Afiadir a carrito”.

Eliminar articulo del carrito.

Desde la pagina de detalles del carrito, el cliente puede eliminar todos
los articulos que desee. La tabla que muestra los articulos que hay en el
carrito, dispone de la columna “borrar” con un checkbox para cada
articulo. Seleccionando el que se desee eliminar y haciendo click sobre
el botén Actualizar, se eliminaran todos los articulos marcados
borrandolos de la variable sesion.

Modificar cantidad en el carrito.

De igual manera que existe la columna borrar en la tabla g muestra los
articulos del carrito, estd la columna “cantidad” que contiene un
textbox para cada articulo indicando el numero de unidades que se
desea comprar. Independientemente de la variable sesion que contiene
los articulos, existe otra variable con las cantidades que, en caso de
querer modificarse, el cliente tendra que modificar el numero de
cantidad que desea y pinchar sobre el botén Actualizar para
modificarlas definitivamente.

Insertar cliente en la base de datos.

Esta funcion la tendra que realizar todo usuario que desee realizar una
compra en la TV y no la haya realizado previamente. Mediante un
formulario sencillo, el cliente no registrado rellenara todos los campos
necesarios con sus datos personales. Una vez cumplimentado este
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paso, pinchara el botén Enviar datos que generara una consulta insert
en SQL que insertara los datos del cliente en la tabla clientes de la base
de datos. En caso de dejarse algiin campo por rellenar, el sistema
generara un error visual para el cliente que tendra que rellenarlo de
nuevo.

2.3.1.2. Cliente registrado

Cualquiera de las funciones mencionadas anteriormente para clientes
anonimos, también podran ser realizadas por clientes registrados.

Insertar pedido en la base de datos.

Una vez finalizada la compra por parte del cliente, siempre y cuando se
haya registrado, podra finalizar su pedido pasando por caja. Esta
opcion genera un instert en la base de datos que introduce los datos en
dos tablas de la base de datos. Por una parte se introduce en la tabla
pedidos el pedido con el codigo del cliente, el estado y la fecha. Por otra
parte otro insert en SQL introduce el pedido detallado con cada
articulo y cantidad en la tabla detallepedidos. La columna pedido de
esta tabla apunta ala columna pedido de la tabla pedidos.

Mostrar informacion de los usuarios.

Todo usuario que se encuentre registrado en la TV vera su nombre en
el marco izquierdo con toda la informacion actualizada del carrito.
Ademas, permite la opcién de desconectarse en todo momento.

Inicio de sesion como usuario autentificado.

Todo usuario que previamente se haya registrado en la TV, podra
identificarse introduciendo su dni y su contrasefa. Esta funcion crea
una variable sesion (dni) que sera la que indique que ese usuario esta
autentificado. Como hemos mencionado en el punto anterior, también
podra desconectarse mediante la opcién desconectar. Esta opcion
elimina la variable sesion dni.

Mostrar informacion de los usuarios.

Una vez registrado el usuario, este tendra la opcion de visualizar todos
los pedidos realizados anteriormente asi como el estado en el que
estos se encuentran. El empleado de la TV sera el encargado de
actualizar este estado.

2.3.1.3. Empleado de la TV

Modificar datos del cliente en la base de datos.
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Un sencillo update en SQL permite a los empleados de la TV modificar
los datos de cualquier cliente. Tras ser mostrados en textboxes los
datos actuales que existen en la base de datos, el empleado podra
modificarlos como asi se haya indicado. Para finalizar esta funcion,
deberad pulsar el botdn enviar datos que ejecutara esta consulta y
modificara los datos.

Mostrar informacién para empleados.

Uno de los privilegios de los que disponen los empleados es el de tener
acceso a la intranet de la TV. Cuando el empleado desee acceder a esta
intranet, debera introducir su dni y su contrasefa. El sistema
comprobara que esos datos se encuentran en la tabla empleados de la
base de datos. En caso afirmativo, permitira la entrada del empleado a
dicho espacio.

Insertar articulo en la base de datos.

Un sencillo formulario permite a los empleados registrados en la TV
dentro de su intranet agregar nuevos articulos en la base de datos.
Ademas el empleado podra subir la imagen de dicho articulo que sera
guardada en la carpeta correspondiente. Un insert guardara toda esta
informacién en una tupla de la tabla stock en la base de datos.

Busqueda de pedidos por cliente.

Dentro de la opcidn que permite cambiar el estado de los pedido, existe
un buscador para facilitar esta opcién al empleado. Una consulta select
en SQL buscara el pedido en cuestion lo mostrara en el listado inferior.
El empleado podra buscarlo directamente en el listado o filtrarlo
mediante este buscador.

Modificacion del estado de un pedido.

Todos los pedidos realizados por clientes en la TV disponen de un
codigo de estado (Realizandose, Enviado, Entregado/Finalizado).
Haciendo uso del buscador mencionado en el punto anterior, el
empleado seleccionara el pedido que desee o los pedidos que desee en
el caso de que se vaya a realizar un envio con varios pedidos. Tras
modificar los textboxes que aparecen en la columna estado de cada
pedido y pulsar el botén actualizar, se modificaran en la base de datos
los estados de los pedidos que el empleado haya modificado.

Mostrar informacion de los empleados.
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Igual que ocurria con los clientes, el empleado registrado en la TV
podra ver su nombre en el marco que existe a la izquierda de la TV en
todo momento.

Inicio de sesion como empleado autentificado.

Todo empleado que desee acceder a la intranet debera introducir su
dni y su contrasefla. Esta funcién creara una variable sesién
(empleado) que sera la que controle en todo momento que el
empleado esta registrado y se le permite el acceso a la intranet.

2.3.2. Requerimientos de interfaces externos

2.3.2.1. Interfaz del usuario

Puesto que la TV es una tienda online, el acceso a la misma se realiza
através de Internet. Para poder ser mostrado este interfaz Web del
portal es necesario un navegador Web que permita al usuario
conectarse con el servidor. El disefio de esta Web sera para todos los
usuarios el mismo y deberia ser también el mismo para todos los
navegadores ya que el cddigo fuente de la misma se cifie a los
estandares establecidos por el W3C.

Dentro de un disefio que se mantendra para todas las funciones que la
TV permite, se realizaran todas las consultas por parte del usuario, ya
sea cliente o empleado. La Unica parte de la Web que se ira
modificando sera el cuadro general en el que dependiendo de la
informacién a mostrar tendra un aspecto u otro. El resto se no sufrira
modificacion alguna.

2.3.2.2. Interfaz Hardware

Para acceder a la TV los usuarios unicamente necesitaran un
ordenador desde el cual, mediante una interfaz de red (Ethernet,
modem ADLS, etc.) tengan acceso a la red de Internet.

Este computador puede estar basado en cualquier arquitectura pero
debera disponer al menos de un procesador con capacidad suficiente
para ejecutar un navegador Web moderno. Ademas sera necesario que
disponga de un interfaz grafico, tarjeta de video y monitor, con una
resolucion minima de 800X600.
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2.3.2.3. Interfaz Software

Cualquier usuario que desee conectarse a la TV no necesitara ningiin
sistema operativo en concreto para poder acceder a ella. inicamente
bastara con un navegador moderno para poder visualizarla.

Por otra parte, el servidor que hospede la aplicacion estara basado en
Apache con PHP y MySQL, disponibles para diversos operativos: Linux,
Windows, Macintosh, etc. Por lo que se podra utilizar cualquiera de
estos. En este caso se utilizara Mac OS X.

2.3.2.4. Interfaces de comunicaciones

Existen dos tipos de conexion entre los clientes y el servidor de la TV.
Los usuarios o clientes se conectaran a la TV mediante Internet. Esta
conexion la realizaran desde su casa o desde cualquier otro lugar con
acceso a Internet pero en cualquier caso, desde fuera de la red local.
Los empleados, en cambio, ademas de tener acceso al igual que los
clientes desde su hogar a través de Internet, también podran
conectarse a través de la red interna de la TV.

Cabe mencionar que en cualquiera de los dos casos mencionados
anteriormente el mecanismo de comunicacién sera el mismo. Los
clientes y el portal tendran conexiones TCP/IP y el protocolo para
comunicar alos navegadores con el servidor Web sera el HTTP.

2.3.3. Requerimientos de eficiencia

Puesto que el fin de esta TV es la venta de articulos, se pretende esta
tenga un acceso simultaneo de varios clientes al mismo tiempo. El
servidor Apache en el que se alojara la TV tiene que ser capaz de
proporcionar un acceso concurrente a un numero considerable de
clientes. Desde el propio Apache se podra configurar este
comportamiento asi como el numero maximo de conexiones
simultaneas que deseamos. El rendimiento de la TV podria verse
afectado directamente por el numero de clientes que se encuentren
conectados al mismo tiempo.

Por este motivo se desea asegurar un acceso optimo en condiciones de
carga del servidor normales.
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2.3.4. Obligaciones de disefio

2.3.4.1. Estandares cumplidos

La TV ha sido disefiada siguiendo el estandar establecido por el World
Wide Web Consortium (W3C). El W3C produce recomendaciones para
el disefio y desarrollo de paginas Web, en este caso XHTML y CSS.

Las principales ventajas del XHTML sobre otros formatos son:

- Compatibilidad parcial con navegadores antiguos: la informacion
se visualiza, aunque sin formato.

« Un mismo documento puede adoptar disefios radicalmente
distintos en diferentes aparatos, pudiendo incluso escogerse
entre varios disefios para un mismo medio.

 Facilidad de edicién directa del codigo y de mantenimiento.

- Formato abierto, compatible con los nuevos estandares que
actualmente esta desarrollando el W3C como recomendacion
para futuros agentes de usuario o navegadores.

- Los documentos escritos conforme a XHTML 1.0 pueden
potencialmente presentar mejor rendimiento en las actuales
herramientas Web que aquellos escritos conforme a HTML.

Por otra parte, las hojas de estilo en cascada (CSS) nos permiten
separar la estructura de la TV de su presentacién. Esta informacién la
separaremos del c6digo XHTML en un archivo (estilo.css) aparte.

Las ventajas de utilizar CSS son:

- Control centralizado de la presentacion de un sitio Web
completo con lo que se agiliza de forma considerable la
actualizacion del mismo.

- Los navegadores permiten a los usuarios especificar su propia
hoja de estilo local que sera aplicada a un sitio Web, con lo que
aumenta considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo,
personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia
hoja de estilo para aumentar el tamafio del texto o remarcar mas
los enlaces.

- Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el
dispositivo que la muestre o incluso a eleccion del usuario. Por
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ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo movil, o
ser "leida" por un sintetizador de voz.

- El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se
consigue reducir considerablemente su tamafio.

2.3.4.2. Limitaciones Hardware

Para poder ejecutar la TV bastaria con un sistema que al menos
contara con un procesador Intel Pentium IV y 256 MB de memoria
RAM. Desde este tipo de sistema hacia delante podria servirnos como
servidor pero, como hemos comentado anteriormente, queremos que
este servidor permita el acceso simultaneo a multiples clientes sin
problema alguno. Para su implantacion final se utilizara un servidor
con un procesador Intel Core 2 Duo con al menos 1 GB de Memoria
RAM.

Ademas del motor de este servidor, el uUnico requisito mas
imprescindible para este sistema sera una controladora de red que nos
permita la conexiéon con Internet y por supuesto, una conexién
adecuada.

El resto del hardware no precisara de una configuracién especial por lo
que se pondra el que mas se ajuste al presupuesto.

2.3.5. Atributos
2.3.5.1. Seguridad

En primer lugar, ningin usuario podra acceder a ninguna pagina de la
TV sin haber pasado por el index o sin haberse registrado en las
paginas en las que asi se necesite. Cuando un usuario entra por
primera vez en la TV se crean las variables necesarias para poder
avanzar dentro de la pagina por lo que un acceso directo a otra no sera
permitido. Si un usuario quisiera entrar dentro de la intranet poniendo
la direccion en la barra de direcciones se le denegara el acceso.

En segundo lugar, como en cualquier empresa, la informacién es
privilegiada y por lo tanto debe almacenarse de una forma segura. La
informacién de los clientes se guardara en la base de datos y las
contrasefas de estos tendran un formato cifrado. El paso en los que el
usuario introduce la contrasefa en la TV también se encuentra cifrado.
De esta forma se ha intentado reducir los riesgos al minimo.



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 21 de 64

2.3.5.2. Facilidades de mantenimiento

La sencillez en el manejo de la TV permitira a los propios empleados de
la tienda a llevar un mantenimiento basico de la Web; gestion de
usuarios, modificacion del stock, etc ...

Sin embargo, la modificaciéon en el disefio de la Web o cualquier
modificacion en la estructura de la base de datos tendra que ser
llevada a cabo por el administrador del portal.

2.3.6. Otros requerimientos.

2.3.6.1. Base de datos

La TV utilizard una base de datos en MySQL, la cual almacenara toda la
informacidn referente al catalogo, a los usuarios, y toda la informacion
de los pedidos efectuados por los clientes.

Las consultas a la base de datos se realizardan por parte del servidor
Web mediante PHP y su API de acceso a bases de datos MySQL.
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3. ANALISIS
3.1. Diagrama UML

Para entender mejor todas las funciones que se pueden realizar con
esta tienda virtual y los elementos y objetos de los cuales esta
compuesta se han realizado los diagramas UML. A continuacion se
detallan brevemente las caracteristicas de la aplicacion en base a este
diagrama.

La Tienda Virtual como bien indica su nombre es la aplicacion en si,
entorno a la cual se realizan la mayoria de funciones. El Empleado y el
Usuario seran las clases que interactien con este a través del Stock.

Stock es una clase que contiene todos los elementos de los que se
compone la Tienda Virtual. Contiene un numero indefinido de
productos que son los que forman la clase Stock. Todas las consultas
realizadas por el Usuario se haran a esta clase.

El Usuario sera el que lleve a cabo todas las funciones de busqueda
sobre el Stock. Existen dos tipos de Usuario; anénimo y registrado. En
base a este tipo se permitiran ciertos privilegios dentro de la aplicacion
como por ejemplo la realizacion de Pedidos.

La accion de realizar Pedido solo sera permitida para el Usuario
registrado. A su vez, se creara un Detallepedido que contendra toda la
informacion acerca del Pedido realizado por el Usuario.

El Empleado dispondra de otro tipo de privilegios y autoridades sobre
los Usuarios, Pedidos y Stock. De esta manera sera capaz de insertar un
nuevo elemento dentro del Stock, modificar el estado de un Pedido o
varios y actualizar los datos del Usuario en caso de ser necesario.

Carrito representa uno de los motores principales de la aplicacién. Este
dispone de toda la informacion de la sesion del Usuario y de los
productos del Stock que finalmente se vayan a incluir dentro de los
Detallepedido.

Por ultimo mencionar que Tienda serd un elemento que almacenara
los datos de las tiendas fisicas que la Tienda Virtual tiene. Esta
informacién sera el nombre y la direccion donde se encuentra.
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Diagrama de clases UML
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3.2. Casos de uso

Para un entendimiento mas intuitivo de las acciones que se pueden
realizar, al menos las mas importantes, se adjunta una figura
resumiendo dichas funciones.

Tienda Virtual

Gestion carrito

Usuario anénimo

T
T

Usuario registrado

Modificar cantidad

Gestion intranet

.ambiar estado pedid
Modificar cliente

Gestion pedidos

=4

Insertar pedido
Visualizar pedido

Gestidn cliente

"y

Insertar cliente

A

Empleado

En el Anexo A se han adjuntado varios casos de uso con una

explicacion mas detallada y casos reales.

3.3. Diagramas de secuencia

A continuacién se muestran varios ejemplos de interaccién con el
sistema representados mediante unos diagramas de secuencia que
reflejan a nivel de ejecucidon los pasos que sigue la aplicacién para
llevar a cabo las acciones indicadas arriba de cada ejemplo. Se muestra
un ejemplo para el empleado y otro para el usuario
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« Ainadir articulo al carrito.
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4. DISENO

El disefio de la Tienda Virtual se ha basado en una arquitectura
multicapas de tres capas ldgicas (Figura 4.1)

- Nivel de presentacion o de interfaz de usuario.
- Nivel l16gico o de aplicacion.

- Nivel de persistencia.

NIVEL DE INTERFAZ

NIVEL LOGICC

NIVEL DE PERSISTENCIA > TABLAZ & l§>

Figura 4.1 - Arquitectura multicapa

El nivel de interfaz esta formado por todos los documentos que envia
el servidor portal al navegador y que éste presenta al usuario, de forma
que le proporcionan la informacién que ha solicitado acerca del portal
y le permite interactuar con el mismo a través de enlaces y formularios

El nivel de aplicacion o logico esta formado por un conjunto de
librerias que implementan las clases del dominio. Este nivel es el
encargado de realizar todas las operaciones a nivel de aplicacion.

El nivel de persistencia lo forman la base de datos y el SGBD, los
encargados de almacenar toda la informacién del portal y permitir el
acceso a la misma de forma controlada y segura.
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4.1. Nivel de Interfaz

En la siguiente imagen (Figura 4.1) se puede observar una imagen
general del disefio de la TV.

Figura 4.1

Como ya se coment6 al principio de este documento, el interfaz de
usuario ha sido disefiado de tal manera que resulte ameno, intuitivo y
facil de utilizar. De este modo, todas las paginas de la TV estan
compuestas por cuatro fases distinguibles facilmente:

- Una cabecera en la que se muestra el logo y se deja un espacio
para afnadir publicidad.

- Un menu horizontal desde el que se puede acceder a todas las
funciones de la pagina Web desde el que en determinadas
funciones, podra haber un submenu.
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- La columna izquierda con la ventana del carrito en la que se
muestra una informaciéon resumida de el contenido actual del
carrito.

- La ventana principal en la que se muestra toda la informacion al
usuario y se recogen los datos que este introduzca

A continuacion (Figura 4.2) se muestran mas detalladamente estas
diferentes partes:

Cabecera menu horizontal

v

Resumen Carrito Ventana principal

Figura 4.2
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4.1.1. Diagramas de navegabilidad

En este punto, se va a explicar mas detalladamente la estructura de la
TV mostrando como acceder desde cada punto a cualquier parte de la
Web. Ademas se incluiran los nombres de cada pagina para detallar de
una manera mas sencilla la navegacién posible que tendra cada tipo de
usuario.

4.1.1.1. Usuario anonimo / registrado.

Esta tienda virtual se ha disefiado de tal manera que en las paginas en
las que un usuario necesita estar registrado para ver informacion
privilegiada, tendra la opcion de registrarse en caso de no haberlo
hecho o de introducir sus datos de cliente. Por tanto, entendemos que
no existe diferencia alguna entre la navegacion del usuario anénimo
respecto del usuario registrado salvo para la pagina de FIN COMPRA
(Figura 4.3).

MIS PEDIDOS
ver.php. \
NOVEDADES PRODUCTO
index.php. preducto.nhp
CARRITO
carrito.ph
INICIO

CATEGORIA FIN COMPRA
____________ caja.nhp

Figura 4.3

4.1.1.2. Empleado de la Tienda Virtual.

Para el empleado, la navegacion sera la misma que para el usuario
salvo dos excepciones. En primer lugar éste no podra llegar hasta
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finalizar compra a no ser que se registre como usuario (caso en el que
dejaria de ser empleado y pasaria a ser usuario registrado). En
segundo lugar, tendra el privilegio de poder acceder al menu Intranet
como se muestra a continuacion (Figura 4.4).

MIS PEDIDOS

ver.php.

NOVEDADES PRODUCTO
index.php. producto.nhp
CARRITO
carrito.ph
INICIO

CATEGORIA FIN COMPRA
____________ caianhp

Figura 4.4 LOGIN INTRANET INTRANET
............ * empleado.php

4.2. Nivel 16gico

El nivel 16gico o de aplicacion consiste en una serie de librerias, gracias
a las cuales la TV puede funcionar. Estas librerias contienen todas las
clases necesarias para la ejecucién de la Web. Sus funciones son:
operaciones de calculo, comprobaciéon de condiciones y niveles de
acceso, generacion de peticiones a la base de datos, transformacion y
validacion de datos, etc.

Este nivel es el que nos permite una total independencia entre el nivel
de interfaz y el nivel de persistencia (detallado en el siguiente punto).
Esto quiere decir que seria posible realizar modificaciones en el nivel
de persistencia sin que el de interfaz se viera afectado. inicamente
habria que realizar pequefios cambios en el nivel 16gico para adaptarse
de nuevo al nivel que tiene por debajo.
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4.3. Nivel de persistencia

Este nivel de persistencia o de acceso de datos va a utilizar una base de
datos relacional que sera la que contenga toda la informacion de la TV
(catalogo de ropa, informacion de usuarios, pedidos, etc.). Para el buen
funcionamiento se utilizara una base de datos perfectamente
estructurada y disefiada con una serie de entidades relacionadas entre
si de una manera coherente y con un cierto nivel de eficiencia.

La base de datos inicial contenia cuatro entidades: usuarios, pedidos,
stock y tiendas. Tras realizar el modelo Entidad-Relacion y efectuar
varias pruebas de uso en la TV decidi separar usuarios en dos
entidades diferentes (clientes y empleados) y anadir una nueva tabla
(detallepedidos) que seria la que contendria toda la informacién
detallada de los pedidos realizados. Esta tabla sera una entidad débil
respecto de Pedido. Por tanto, finalmente la base de datos contendra
las siguientes seis entidades: clientes, detallepedidos, empleados,
pedidos, stock y tiendas.

Por otra parte, todas las entidades contendran sus atributos. Uno de
ellos sera la clave primaria para todas las entidades salvo para
detallepedidos que en este caso su clave primaria estara compuesta
por dos atributos. Uno de ellos lo heredara de la tabla Pedido.

4.3.1. Diseno Entidad-Relacion

edido

Terminado >
Talla

J_Referencia

——o

O |—-o
o

EMPLEADOS

G

ombre

Telefono
Telefono
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4.3.2. Disefio légico

clientes (NIF: varchar(15), Contrasenya: varchar(20), Nombre:
varchar(50), Apellidos: varchar(40), Direccion: varchar(60), Numero:
varchar(10), Puerta: varchar(10), Poblacion: varchar(30), Provincia:
varchar(20), CP: varchar(5), Telefono: varchar(9))

CP {NIF}

VNN {Contrasenya, Nombre, Apellidos, Direccion, Numero, Puerta,
Poblacion, Provincia, CP, Telefono}

pedidos (Pedido: int(10), Cliente: varchar(15), Terminado: int(1),
Fecha: date)

CP {Pedido}
VNN {Cliente}
CAj {Cliente} - CLIENTES

detallepedidos (Pedido: int(10), Articulo: int(10), Codigop:
varchar(50), Descripcion: varchar(50), Cantidad: int(10), Talla:

varchar(50), Color: varchar(50), Total: varchar(50), Referencia:
varchar(50))

CP {Pedido, Articulo}
VNN {Codigop, Descripcion, Cantidad, Talla, Color, Total, Referencia}
CAj {Pedido} - Pedidos
Caj {Codigop} = Stock
CREATE ASSERTION tiene CHECK NOT EXISTS (

SELECT * FROM Pedido WHERE NOT EXISTS(

SELECT * FROM Detallepedidos WHERE

Detallepedido.Pedido = Pedidos.Pedido))



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 34 de 64

stock (Codigo: int(10), Descripcion: varchar(50), PVD: decimal(19,2),
Listar: tinyint(1), Imagen: varchar(50), Novedad: tinyint(1), Categoria:
varchar(20), Color: varchar(20), Referencia: varchar(13)}

CP {Codigo}

VNN {Descripcion, PVD, Listar, Imagen, Novedad, Categoria, Color,
Referencia}

empleados (NIF: varchar(15), Contrasenya: varchar(20), Nombre:
varchar(50), Direccion: varchar(60), Poblacion: varchar(30),
Provincia: varchar(20), CP: varchar(5), Telefono: varchar(9))

CP {NIF}

VNN {Contrasenya, Nombre, Direccion, Poblacion, Provincia, CP,
Telefono}

tiendas (Nombre: varchar(50), Direccion: varchar(50), CP: int(5),
Poblacion: varchar(30), Telefono: int(9))

CP {Nombre}
VNN {Direccion, CP, Poblacion, Telefono}
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5. IMPLEMENTACION E INTEGRACION

5.1. Tecnologias

La TV se ha desarrollado utilizando la combinacién de tecnologias
MAMP. Este acréonimo se refiere al conjunto de programas software
que comunmente se utilizan para desarrollar sitios Web dinamicos
sobre sistemas operativos Apple Macintosh, Mac OS X.

- Mac OS X: Sistema operativo.

- Apache: Servidor Web.

- MySQL: Sistema Gestor de Bases de Datos.

- PHP: Lenguaje de programacion para sitios Web.

En este caso, de las tecnologias anteriores solo se ha utilizado una de
ellas para el desarrollo de la TV. PHP ha sido el lenguaje en el que se ha
desarrollado el portal Web. Las otras tres se consideraran como
tecnologias externas a la aplicacion y se describiran posteriormente
en el Anexo B.

XHTML

Es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como
estandar para las paginas Web. En su version 1.0, XHTML es solamente
la version XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas
funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas estrictas, de
XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del World Wide Web
Consortium de lograr una Web semantica, donde la informacién, y la
forma de presentarla estén claramente separadas. La version 1.1 es
similar, pero parte a la especificacion en mddulos. En sucesivas
versiones la W3C planea romper con los tags clasicos traidos de HTML.

HTTP

El protocolo de transferencia de hipertexto HTTP es el protocolo usado
en cada transaccién de la Web (WWW). HTTP fue desarrollado por el
consorcio W3C y la IETF y define la sintaxis y la semantica que utilizan
los elementos software de la arquitectura Web (clientes y servidores)
para comunicarse.

Es un protocolo orientado a transacciones y sigue el esquema peticion-
respuesta entre un cliente y un servidor. Al cliente que efectia la
peticion (un navegador) se lo conoce como "user agent" (agente del
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usuario). A la informacién transmitida se la llama recurso y se la
identifica mediante un URL. Los recursos pueden ser archivos, el
resultado de la ejecucién de un programa, una consulta a una base de
datos, la traduccion automatica de un documento, etc.

Arquitectura Cliente - Servidor

Esta arquitectura consiste basicamente en un cliente que realiza
peticiones a otro programa (el servidor) que le da respuesta. Aunque
esta idea se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola
computadora es mas ventajosa en un sistema operativo multiusuario
distribuido a través de una red de computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los
clientes y los servidores, aunque son mas importantes las ventajas de
tipo organizativo debidas a la centralizacion de la gestion de la
informacién y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y
clarifica el diseno del sistema.

PHP

Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente
para la creacion de paginas Web dinamicas. Es usado principalmente
en interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) pero
actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de
comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt o GTK+.

PHP es un acréonimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-
processor. Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; sin
embargo la implementaciéon principal de PHP es producida ahora por
The PHP Group y sirve como el estandar de facto para PHP al no haber
una especificacién formal. Publicado bajo la PHP License, la Free
Software Foundation considera esta licencia como software libre.

Gracias a esta tecnologia orientada a objetos se pueden realizar tareas
en la aplicacion como por ejemplo mantener actualizado en todo
momento el carrito, acceder a la base de datos donde se encuentra
toda la informacion de la TV, validacion de datos por parte de usuario y
empleado, y muchas funciones mas.

CSS

Las hojas de estilo en cascada CSS es un lenguaje usado para definir la
presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y
por extension en XHTML). El W3C es el encargado de formular la
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especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los
agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la
estructura de un documento de su presentacion.

La informacion de estilo puede ser adjuntada tanto como un
documento separado o en el mismo documento HTML. En este ultimo
caso podrian definirse estilos generales en la cabecera del documento
0 en cada etiqueta particular mediante el atributo "style". Existen tres
tipos de estilos: hoja de estilo externa, hoja de estilo interna y estilo en
linea. Para esta aplicacion se ha utilizado la hoja de estilo externa

Estas son algunas de las ventajas de utilizar hojas de estilo:

« Control centralizado de la presentacion del sitio Web completo
con lo que se agiliza de forma considerable la actualizacion del
mismo.

« Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia
hoja de estilo local que sera aplicada a un sitio Web, con lo que
aumenta considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo,
personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia
hoja de estilo para aumentar el tamafo del texto o remarcar mas
los enlaces.

« Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el
dispositivo que la muestre o incluso a eleccion del usuario. Por
ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo movil, o ser
"leida" por un sintetizador de voz.

+ El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se
consigue reducir considerablemente su tamafo (siempre y
cuando no se utilice estilo en linea).

5.2. Herramientas

La TV es una aplicacion Web formada por el portal Web en el lenguaje
de programacion PHP y una base de datos relacional en MySQL
interconectadas entre si. Ademas, recordar que ambas se encuentran
en una maquina con sistema operativo Mac OS X y un servidor apache.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE de sus siglas en ingles) es un
programa compuesto por un conjunto de herramientas para el
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programador. Los documentos de los cuales se compone la aplicacién
(HTML y scripts en PHP) se han desarrollado utilizando un IDE de
programacion llamado Komodo Edit.

Komodo Edit es un editor de cddigo fuente bastante avanzado y
extensible. No solo se limita a proveer de las diversas herramientas
habituales de los editores populares para programadores, sino que va
mas alla, proporcionando algunas de las utilidades tipicas de los
entornos de desarrollo profesionales. Ademas, incorpora un sistema de
complementos o add-ons similar al que se conoce por el navegador
Firefox, que hace que todavia se pueda disfrutar de diversas otras
utilidades que son de agradecer. podria decirse que es el hermano
menor de otra herramienta de la misma compafiia llamada Komodo
IDE, con la diferencia de que esta es una herramienta comercial de
pago, con diversas posibilidades mas avanzadas y que Komodo Edit es
una version libre y gratuita.

Las gestiones con la base de datos se han realizado con dos
aplicaciones distintas. La creacién de tablas y atributos asi como
gestiones simples se han realizado con phpMyAdmin. Esta es una
herramienta escrita en PHP con la intencibn de manejar la
administraciéon de MySQL a través de paginas Web, utilizando Internet.
Se pueden crear y eliminar Bases de Datos, crear, eliminar y alterar
tablas, borrar, editar y afiadir campos, ejecutar cualquier sentencia
SQL, administrar claves en campos, administrar privilegios y exportar
datos en varios formatos. Sin embargo, para introducir los datos que
compondran estas tablas, se ha utilizado la aplicacién Sequel Pro. Esta
aplicacion es libre para Mac OS X cuyo fin es la gestion de bases de
datos MySQL. Sequel Pro proporciona todo lo necesario para
conectarse a cualquier servidor MySQL ya sea local o remoto, una
infinidad de opciones a la hora de consultar, insertar o eliminar datos,
soportes de vistas, asi como una gran lista de posibilidades.

Por ultimo, y en cuanto a disefio se refiere, PhotoShop ha sido la
herramienta con la que se han disefiado todas las fotografias que
forman la estructura de la TV.
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5.3. Detalles de la implementacion

5.3.1. Perfiles de usuario

A continuacion se detallan cada uno de los perfiles de usuario que
utilizaran esta aplicacion.

Perfil de usuario anénimo

Este perfil es el que cualquier persona puede tomar. La aplicacién se ha
disefiado de tal manera que cualquier persona que acceda a ella, pueda
visitarla casi al completo y afiadir los articulos al carrito que desee
comprar.

Se trata de que el usuario se familiarice con el entorno y no necesite
estar registrado para poder visualizar los articulos ni ir adquiriéndolos
a medida que los va viendo. Podra por tanto, visualizar la coleccién al
completo, generar consultas sobre algtn articulo en concreto, afiadirlo
al carrito, eliminar del carrito, modificar cantidades del carrito y por
ultimo, darse de alta como cliente para poder finalizar su compra.

La opcidn de registrarse le aparecera en todo momento que acceda a la
pagina del carrito. Una vez esté registrado, esta opcion desaparecera y
aparecera una nueva que sera la de pasar por caja. Otra de las ventajas
de registrarse, es que una vez lo haya hecho, se crea automaticamente
la sesidn y el usuario ya esta logueado y pasa a ser usuario registrado.

Perfil de usuario registrado

Si el usuario se ha registrado, podra realizar todas las funciones
comentadas en el punto anterior. también tendra dos opciones mas;
finalizar la compra con todos los articulos afiadidos al carrito
previamente y visualizar el estado de los pedidos realizados.

Perfil de empleado

Este perfil cuenta ademas con la ventaja de poder realizar pequefias
modificaciones sobre la base de datos. Introduciendo sus datos desde
el menu Intranet, accedera a la misma y se le mostraran las opciones
que esta brinda a los usuarios.

5.3.2. Autenticacion de los usuarios

La autenticacion para usuarios funciona de igual manera que la
autenticacion para los empleados. El sistema mostrara al usuario un
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formulario en el que tendra que introducir su numero de usuario (DNI)
y su contrasefa. La aplicacién recogera estos datos y los enviara al
sistema. Se comprobara mediante consultas a la base de datos que
dicha informacién es correcta y existe una tupla con ese usuario y
contrasefa. En este caso, se creara una variable sesion que viajara por
todas las paginas de manera que el sistema pueda controlar el todo
momento con esa sesion que el usuario se encuentra autenticado. En
caso contrario el sistema devolvera un error y el usuario tendra que
introducir de nuevo sus datos.
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6. EVALUACION Y PRUEBAS

6.1. Evaluacion

La evaluacion de la TV es un punto muy importante ya que de esta
depende que la pagina Web contenga todas las necesidades del usuario
y por tanto, el éxito de esta aplicacion.

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en
condiciones especificas de uso. Los puntos seguidos para conseguirla
son los siguiente:

- Lafacilidad de comprension de la estructuracion de la aplicacién,
asi como de las funcionalidades y contenidos que en esta pueden
observarse.

- Lasencillez de uso de la aplicacion en las etapas iniciales.
- Larapidez con la que el usuario encuentra aquello que busca.

- La facilidad percibida en la navegacion en términos de tiempo
requeridos y tareas precisadas para obtener los resultados
perseguidos.

- La capacidad del usuario del sistema para controlar aquello que
hace y el lugar en el que se encuentra en cada momento.

Estos son algunos de los puntos seguidos para conseguir una
aplicacion con un alto grado de usabilidad, pero existen numerosas
reglas y recomendaciones mas.

Los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades del usuario
mejoran la productividad y la calidad de las acciones y las decisiones.
El disefio centrado en el usuario resulta en productos de mayor calidad
de uso, mas competitivos en un mercado que demanda productos de
facil uso.

6.2. Pruebas

Las primeras pruebas realizadas fueron las pruebas de disefio. Habia
que cuadrar das las partes de la TV y que quedara todo en su lugar. El
tamafio de cada imagen y el lugar en el que tenian que estar fue una
tarea que necesité un gran numero de pruebas.
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Las pruebas referentes a la navegabilidad, enlaces rotos y a la
accesibilidad son otro tipo de pruebas que se fueron realizando
simultdneamente con el desarrollo de la aplicacion. Tras realizar algin
cambio importante en la misma, habia que probar que hubiera
quedado bien y que funcionara como se esperaba.

6.2.1. Validacion XHTML y CSS

Todas las paginas de la aplicacion McIAN han sido comprobadas con el
validador de la W3C y se han ido corrigiendo los errores encontrados
hasta que todas han sido validadas correctamente como XHTML 1.0
Transitional. A continuacién se muestra dicha validacion.

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents

Jump To: Notes and Potential Issues Congratulations - Icons

This document was Tentaﬂvaly checked as XHTML 1.0 Transitional

Result: Tentatively passed, 3 v

Address : http://mcian.zobyhost.com/mcian/ver.php
Encoding: windows-1252 ((detectautomatically) _13)
Doctype: XHTML 1.0 Transitional @etectavtomatically) — 13)

Root Element:  html

Root Namespace: hitp:/www.w3.ora/1999/xhtml

The W3C CSS validator is developed with assistance from the Mozilla Foundation, and supported by community donations.
Donate and help us build better tools for a better web.

Al final de cada pagina, se encuentran los dos botones con acceso
directo al validador del W3C para XHTML y para el CCS. El codigo de
las hojas de estilo CSS también ha sido comprobado con la version 2.1
como se muestra a continuaciéon. El botén para esta validacidon se
encuentra junto con el de XHTML.

Deutsch English Espafiol Francais #130f Htaliano Nederlands EIAEE Polski Portugués Pycckwit .. Svenska Bunrapckw Vikpaiicoka Cestina Romanian Mi¢keRst

El Servicio de Validacion de CSS del W3C
Resultados del Validador CSS del W3C para http://mcian.zobyhost.com/mcian/ver.php (CSS version 2.1)

Resultados del Validador CSS del W3C para http:/mcian.zobyhost.com/mcian/ver.php (CSS version 2.1)

j{Enhorabuenal No error encontrado.

iEste documento es CSS version 2.1 vélido!

Puede mostrar este icono en cualquier pagina que valide para que los usuarios vean que se ha preocupado por crear una pagina Web interoperable. A continuacion
se encuentra el XHTML que puede usar para anadir el icono a su pagina Web:

<>
<a href="http://Jigean.u.oxg/css-validator /check/referer >
~ <img style="border:0;width:88px;height:31px"
W3C css, src="http://jigsaw. #3.075/css-validator / inages/voss®
alt="1CSS valido!
</a>
</p>

<p>
<a href="http://jigsaw.w3.org/css-validator/check/referer">
= <img style="border:0;width:88px;height:31px"
W3C ess src="http://jigsaw.w3.org/css-validator/images/vcss-blue”
alt="iCSs Vdlido!" />
</a>
</p>
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6.2.2. Comprobacién de enlaces rotos

Para una navegabilidad sin errores, se han comprobado todos los
enlaces de la aplicacion. Existe un gran numero de software que realiza
esta tarea de forma gratuita. Para este caso se ha utilizado la siguiente
pagina www.anybrowser.com que tras pinchar en la opciéon “Link
Check” e introducir la direccién inicial de nuestra pagina
(http://mcian.zobyhost.com/mcian/) comprueba de  manera
automatica todos los links que contiene. Estos son los resultados:

@ Firefox Archivo FEditar Ver Historial Marcadores Herrami Ventana Ayuda ) 3 (=] (Cargada) = € sab15:35 Q
000 Check Links )

@j) (XA I hite: wowanybrowser.com/cgi-bin/checklinks.o 72 v Y28 Google Q)
ecms

http://mei y

http://mcian.zobyhost.com/mcian/estilo.css: OK
hnp //mcxan zobyhost.. com/mc1an/1ndcx php: OK
byhost. _cl.jpg: OK

hnp //mcian.zobyhost.com/mcian/intranet.php: OK

ht(p //mcian.zobyhost.com/mcian/tiendas | php OK

://mcian.zobyhost. /categoria.php?cate=any: OK

http //mcian.zobyhost.com/mcian/index.php: OK
http://mcian.zobyhost.. com/mclan/vcr php OK

http://mci byhost b gif: OK
h i byhost. ian/carrito., php OK
hnp //mcian.zobyhost.. com/mclan/unagcs/vcr carrito. glf OK
hn‘n ‘mcian. php’ 002: OK
hnp //mcnan zobyhost.. com/mc1an/productos/09002 Jpg: OK
host. php 002: OK

hnp ‘mcian ‘mcian/imag gif: OK
http://mcian.zob; ian/image: png: OK
http: //mcxan zobyhost ian/producto.php?ref ia=22001: OK
http:/s byhost t d 22001 .jpg: OK
http://mcian.zob, php?ref ia=22001: OK
hnp //mcnan zobyhost.. com/mc1an/unagcs/dctallcs gif: OK

byhost /badget.png: OK
http i byhost. a php’ ia=14004: OK
http://mcian.zobyhost.. com/mclan/productos/ 14004 .jpg: OK
http://mci byhost ian/| php?ref ia=14004: OK
http://mci byhost.com/mcian/images/detalles.gif: OK
http: ian.. host u.uia.u' g .png: OK
hrrn ‘mcian php ia=01002: OK
http //mcian.zobyhost. com/mmanllmagcsldctallcs gif: OK
http://mcian.zobyhost ‘images/badget.png: OK
http://mcian.zobyhost i php? ia=11001: OK
http://mcian.zobyhost corn/muan/productos/]l()ol jpg: OK
http://mcian.zobyhost p php? ia=11001: OK
http: //mc:an zobyhost ian/images/detalles.gif: OK
http:/; byhost ian/images/badget.png: OK
http://mcian.zobyhost php? ia=16001: OK
http://mcian.zobyhost. com/mclanlproductos/lsool .jpg: OK
http://mcian.zobyhost P php? ia=16001: OK
http://meian.zobyhost ian/i detall gif: OK
http://meian.zobyhost com/mcxan/lmagcs/badgcl png: OK
http://meian.zobyhost php? ia=07002: OK.
http://mcian.zobyhost com/mclan/pmductole?OOZ .jpg: OK
http://mcian.zobyhost d php?; ia=07002: OK
http://mcian.zobyhost ian/imag gif: OK
http://mcian.zobyhost ian/images/badget.png: OK
htep://mei byhost ian/prod php? ia=07004: OK
http://mcian.zobyhost. com/mclan/pmduc!oslo7004 jpg: OK
http:/mcian.zobyhost h php’ ia=07004: OK
http://mcian.zobyhost ian/i lles.gif: OK
http://mcian.zobyhost . com/mclan/unagcs/badgc( png: OK
http://mcian.zobyhost i php ia=23001: OK
http://mcian.zobyhost com/mclan/produc[os/23001 jpg: OK
http://mcian.zobyhost ian/prodi php? i2=23001: OK
http://meian.zobyhost ian/i detalles.gif: OK
http://mcian.zobyhost com/mclan/unagcs/hadgct png: OK
http://mcian.zobyhost php? ia=03001: OK
http://meian.zobyhost com/mcnanlproductos/OSOOl jpg: OK
http://mcian.zobyhost /p php? i2=03001: OK
http://mcian.zobyhost ian/images/detalles.gif: OK.

Esta imagen continua pero la obviaremos y resumiremos que el resto
del links también cuentan con el estado OK.
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6.2.3. Comprobacién de resolucion

Anteriormente se comentd que para una correcta visualizacion de la
aplicacién, debera utilizarse una resolucién de 800x600 o superior.

Este apartado servira para mostrar el cumplimiento de esta
caracteristica. Para ello, se ha hecho una impresién e pantalla para la
resolucién minima (800x600) y una superior aleatoria.

A continuacidn se muestra la visualizacion para estas resoluciones.

resolucion 800x600:

/2 Mc IAN - Novedades - Windows Internet Explorer

) [ : : . 7 K
@\ ,]V = http:f fwww,meian, zobyhost.comfmcian/ V‘ 3| R ‘ £ | p v

Archivo  Edicibn  Ver Favoritos Herramientas Ayuda

* E{R (& Mc 1AN - Novedades ’ﬁ’ Fh = D @ = ;)' S;* .

Mis pedidos [ Ver Coleccion  Tiendas  Intranet

Mi carrito:
Articulos: 0

Total: 0.00€

v

€ Internet *100% ~

¢4 Inicio FfEEPSCGH Y B /2 Mc 18N - . ’{’,0 @M a1
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resolucion 1152x864:

{= Mc IAN - Novedades - Windows Internet Explorer D@@
/"'—\v [ thiciain zobyhost fanj v/ +. la <
AL 2 (X |
Avchivc{ - Edi:idn Yer Favoritos Herramientas Ayuda i D 7
a A = e ——— = »
U7 AR | @ me A -Novedades ‘ ‘ B8 =2 8

Intranet

Mi carrito:
Articulos: 0

Total: 0.00€

YER DETALLES YER DETALLES

0 Internet

+4 Inicio cEeEspse

Con ambas resoluciones la aplicacién se visualiza bien y se adapta
correctamente.
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7. CONCLUSIONES

En este punto del Proyecto, se me pasan muchas conclusiones por la
cabeza. La finalizacion de este proyecto me aporta una gran
satisfaccion ya que, hace unos meses, cuando este Proyecto solo era
una idea en mi cabeza, parecia como algo inalcanzable y dificil de
conseguir al mismo tiempo.

Con esta aplicacion he aprendido a enfrentarme a un trabajo que
podria considerarse como una tarea real en cualquier empresa. He sido
capaz de utilizar parte de los conocimientos adquiridos durante toda la
carrera y plasmarlos en un trabajo del que me siento orgulloso de
como ha quedado. Un trabajo que no dista mucho de la idea que en un
principio tenia en mente.

Ademas me ha servido para darme cuenta de que tareas triviales que a
simple vista parecian sencillas, se han convertido en un quebradero de
cabeza y tareas que parecian imposibles han sido mucho mas faciles de
llegar a cabo. también decir, que a medida que el Proyecto iba tomando
forma, han surgido muchas dudas que al resolverlas me servian de
ejemplo para aprender nuevas cosas dentro de la programacion Web.

Pese a estar finalizado el proyecto, la motivacién que iba naciendo en
mi paso a paso de ir descubriendo nuevas posibilidades me hara seguir
investigando en nuevas opciones a afladir dentro de la Tienda Virtual.

Con esta memoria finaliza mi Proyecto y también tres afios de carrera.
Este proyecto me ha servido para interesarme en el mundo de la
programacion Web.

Bibliografia



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 47 de 64

Referencias Web:

- IEEE Recommended Practice for Software Requirements
Specifications, IEEE Std 830-1998.

- Foros del Web: http://www.forosdelweb.com

- Wikipedia la enciclopedia libre: http://es.wikipedia.org

- Manual de PHP: http://php.net/index.php

- Especificaciones de XHTML 1.0 http://www.w3c.org/TR/xhtml1

- Especificaciones de CSS 2.1 http://www.w3c.org/TR/CSS21

- Mamp: Mac, Apache, MySQL, PHP: http://www.mamp.info

Referencias fisicas:

Se han tomado también como referencias proyectos de la Escuela
Técnica y de la Facultad de Informatica de afios anteriores.

Anexo A. Casos de Uso



PROEYCTO FINAL DE CARRERA - DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL Pagina 48 de 64

Caso de uso
Descripcion

Actor iniciador
Actores secundarios

Resumen

Precondiciones
Postcondiciones

Flujo de eventos

Extensiones sincronas

Extensiones asincronas

Caso de uso

Afnadir a carrito

El usuario afiade un producto al carrito.

Usuario

Cualquier usuario podra anadir el producto de la
Tienda Virtual que desee al carrito en cualquier
momento sea usuario registrado o anénimo.

El sistema actualizara el resumen del carrito.

Interacciones del usuario

1. El usuario selecciona un
producto en el catalogo.

3. El usuario pulsa sobre
el botén “Afiadir a carrito”
del producto deseado.

Obligaciones del sistema

2. El sistema busca en la
base de datos las
caracteristicas del
producto.

4. El sistema comprueba
que el producto se
encuentre en el carrito.

5. Si se encuentra, suma
la cantidad al producto
existente en el carrito.

6. Si no se encuentra, se
afiade el articulo nuevo al
carrito.

7. El sistema actualiza los
totales del carrito.

En 3 el usuario puede cancelar la operacion.

Eliminar del carrito
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Descripcion El usuario elimina un producto al carrito

Actor iniciador Usuario

Actores secundarios -

Resumen Cualquier usuario podrd eliminar un producto del

carrito en el momento que desee.

Precondiciones El producto debe haber sido afiadido al carrito
anteriormente.

Postcondiciones El sistema actualizara el resumen del carrito.

Flujo de eventos Interacciones del usuario Obligaciones del sistema

1. El usuario va a la pagina
donde se encuentra el
resumen del carrito.

2. Marca el checkbox de
el/los producto/s que
desea eliminar del carrito.

3. Pulsa sobre el botén
“Actualizar” que se

encuentra bajo el carrito.
4. Busca en el carrito el

identificador = de los
productos marcados.

5. Elimina del carito los
productos seleccionados.

6. Actualiza los totales del
carrito.

Extensiones sincronas  En 3 el usuario puede cancelar la operacion. Si el
usuario elimina todos los elementos del carrito el
sistema mostrara un mensaje indicando que el carrito
esta vacio.

Extensiones asincronas -

Caso de uso Modificar cantidad.
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Descripcion El usuario modifica la cantidad de un producto
afiadido al carrito.

Actor iniciador Usuario
Actores secundarios -
Resumen Cualquier usuario podra modificar la cantidad de un

producto que desee adquirir.

Precondiciones El producto debe haber sido afiadido al carrito
anteriormente.

Postcondiciones El sistema actualizara el resumen del carrito.

Flujo de eventos Interacciones del usuario Obligaciones del sistema

1. El usuario va a la pagina
donde se encuentra el
resumen del carrito.

2. Modifica la cantidad de
el/los producto/s que
desee cambiar.

3. Pulsa sobre el botén
“Actualizar” que se

encuentra bajo el carrito.
4. Modifica la cantidad de

los articulos a los que su
cantidad es diferente a la
anterior.

5. Si la cantidad nueva es
cero, el sistema elimina el
articulo del carrito.

6. Actualiza los totales del
carrito.

Extensiones sincronas  En 3 el usuario puede cancelar la operacion. Si el
usuario modifica todas cantidades a cero, el sistema
mostrara un mensaje indicando que el carrito esta
vacio.

Extensiones asincronas

Caso de uso Alta usuario.
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Descripcion
Actor iniciador
Actores secundarios

Resumen

Precondiciones
Postcondiciones

Flujo de eventos

Extensiones sincronas

Extensiones asincronas

Dar de alta un usuario en la Tienda Virtual.

Usuario

El usuario anénimo introduce sus datos personales y
el sistema lo da de alta como usuario registrado.

El usuario no se ha dado de alta previamente.

El nuevo usuario queda registrado en el sistema.

Interacciones del usuario

1. El usuario va una pagina
desde la que puede darse
de alta (Ej. “Carrito”).

2. Selecciona la opcién
“Nuevo usuario”.

4. El usuario introduce sus
datos personales.

5. El usuario pincha sobre
el boton “Enviar datos”.

Obligaciones del sistema

3. El sistema solicita los
datos personales a través
de un formulario.

6. El sistema registra al
nuevo usuario en la base
de datos.

7. El sistema confirma
que el usuario se ha dado
de alta correctamente.

En 4 y 5 el usuario puede cancelar la operacion.

En 6, si el usuario no ha introducido todos los campos,
el sistema informara del error y volvera a solicitarlos.
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Caso de uso
Descripcion

Actor iniciador
Actores secundarios

Resumen

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Extensiones sincronas

Extensiones asincronas

Modificar usuario.

Modificar los datos del usuario en la Tienda Virtual.

Empleado

Usuario

El empleado modifica los datos de un usuario si es
necesario en la base de datos.

El usuario solicita al empleado la modificacién de sus
datos personales. El empleado esta conectado a su

Intranet.

Los datos del usuario quedan modificados en el

sistema.
Interacciones del usuario

1. El empleado pincha en
“Modificar los datos de un
cliente” de su Intranet.

3. El empleado introduce
los datos del cliente en el
buscador.

5. El empleado selecciona
el nombre del usuario a
modificar.

8. El empleado modifica
los datos oportunos en el
formulario.

9. El empleado pulsa el
botén “Enviar datos”.

Obligaciones del sistema

2. El sistema muestra un
listado con todos los
clientes y un buscador.

4. E] sistema muestra las
coincidencias de la
busqueda.

6. El sistema busca en la
base de datos el cliente
seleccionado.

7. El sistema muestra en
un formulario todos los
datos del cliente.

10. El sistema modifica al
usuario en la base de
datos.

11. El sistema confirma
que el usuario se ha
modificado
correctamente.

En 5y 9 el empleado puede cancelar la operacion.

En 10, si el usuario no ha dejado un campo en blanco,
el sistema informara del error y volvera a solicitarlo.
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Caso de uso
Descripcion

Actor iniciador
Actores secundarios

Resumen

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Extensiones sincronas

Extensiones asincronas

Cambiar estado.

Cambiar el estado de un pedido.

Empleado

El empleado modifica el estado de uno o varios

pedidos en la base de datos.

El pedido se ha realizado previamente. El empleado

esti conectado a su Intranet

Los datos del pedido quedan modificados en el

sistema.
Interacciones del usuario

1. El empleado pincha en
“Cambiar el estado de un
pedido” de su Intranet.

3. El empleado introduce
el numero del pedido a
modificar.

5. El empleado cambia el
estado del pedido.

6. El empleado pincha en
el botén “Actualizar”.

Obligaciones del sistema

2. El sistema muestra un
listado con todos los
pedidos y un buscador.

4. El sistema muestra el
pedido buscado.

7. El sistema modifica el
pedido en la base de
datos.

8. El sistema confirma
que el pedido se ha
modificado
correctamente.

En 3y 6 el empleado puede cancelar la operacién.

En 7, si el empleado introduce un estado incorrecto, el
sistema muestra el error y vuelve a solicitar el nuevo

estado.
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Caso de uso Finalizar pedido.

Descripcion El usuario finaliza su compra.

Actor iniciador Usuario

Actores secundarios -

Resumen El usuario finaliza su pedido y se almacena en la base
de datos.

Precondiciones El usuario se ha registrado previamente y ha afiadido

al carrito articulos
Postcondiciones El pedido queda registrado en la base de datos.
Flujo de eventos Interacciones del usuario Obligaciones del sistema

1. El usuario va a la pagina
“Carrito” y pincha en
“Caja” para finalizar el

pedido. 2. El sistema accede al Id.

del usuario.

3. El sistema actualiza la
tabla pedido con una
nueva fila.

4. El sistema accede a la
base de datos y busca la
informacion de los
articulos del carrito.

5. El sistema actualiza la
tabla detallepedido con
una nueva fila.

6. El sistema informa al
usuario mediante un
mensaje la confirmacion
del pedido.

Extensiones sincronas -

Extensiones asincronas -
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Caso de uso
Descripcion

Actor iniciador
Actores secundarios

Resumen

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Extensiones sincronas

Extensiones asincronas

Login usuario.

El usuario se conecta a la Tienda Virtual.

Usuario

El usuario inicia sesion con su DNI y contrasefia a la

Tienda Virtual.

El usuario se ha registrado previamente y dispone de

una contrasena.

Interacciones del usuario

1. El usuario va a una
pagina desde la que puede
conectarse (Ej. “Carrito”).

3. El usuario introduce sus
datos en el formulario.

4. El usuario pincha en el
botén “Validar”.

Obligaciones del sistema

2. El sistema solicita los
datos a través de un
formulario.

5. El sistema recoge los
datos del formulario.

6. El sistema comprueba
que dichos datos se
encuentren en la base de
datos.

7. El sistema inicia sesion
con el usuario en
cuestion.

En 4 el usuario puede cancelar la operacion.

En 7, si el empleado introduce un DNI y contrasefia
incorrectos, el sistema muestra el error y vuelve a

solicitar los datos.
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Anexo B. Descripcion de Tecnologias.

B.1. XHTML

XHTML, acrénimo en inglés de eXtensible Hypertext Markup Language
(lenguaje extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de
marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las
paginas Web. En su version 1.0, XHTML es solamente la version XML
de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades,
pero cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es
avanzar en el proyecto del World Wide Web Consortium de lograr una
Web semantica, donde la informacion, y la forma de presentarla estén
claramente separadas. La version 1.1 es similar, pero parte a la
especificacion en mddulos. En sucesivas versiones la W3C planea
romper con los tags clasicos traidos de HTML.

Las principales ventajas del XHTML sobre otros formatos son:

- Compatibilidad parcial con navegadores antiguos: la informacion
se visualiza, aunque sin formato. Apuntar que el XHTML 1.0 fue
diseflado expresamente para ser mostrado en navegadores que
soportan HTML de base.

- Un mismo documento puede adoptar disefios radicalmente
distintos en distintos aparatos, pudiendo incluso escogerse entre
varios disefios para un mismo medio.

- Facilidad de edicion directa del cddigo y de mantenimiento.

- Formato abierto, compatible con los nuevos estandares que
actualmente esta desarrollando el W3C como recomendacion para
futuros agentes de usuario o navegadores.

Inconvenientes:

- Algunos navegadores antiguos no son totalmente compatibles con
los estandares, lo que hace que las paginas no siempre se
muestren correctamente. Esto cada vez es menos problematico, al
ir cayendo en desuso.

- Muchas herramientas de diseio Web atn no producen codigo
XHTML correcto.
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B.2. HTTP y la arquitectura Cliente - Servidor.

El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer
Protocol) es el protocolo usado en cada transaccion de la Web (WWW).
HTTP define la sintaxis y la semantica que utilizan los elementos
software de la arquitectura Web (clientes, servidores, proxies) para
comunicarse. Es un protocolo orientado a transacciones y sigue el
esquema peticion-respuesta entre un cliente y un servidor. Al cliente
que efectua la peticidon (un navegador o un spider) se lo conoce como
"user agent" (agente del usuario). A la informacion transmitida se la
llama recurso y se la identifica mediante un URL. Los recursos pueden
ser archivos, el resultado de la ejecucidon de un programa, una consulta
a una base de datos, la traduccioén automatica de un documento, etc.

HTTP es un protocolo sin estado, es decir, que no guarda ninguna
informacién sobre conexiones anteriores. El desarrollo de aplicaciones
Web necesita frecuentemente mantener estado. Para esto se usan las
cookies, que es informaciéon que un servidor puede almacenar en el
sistema cliente. Esto le permite a las aplicaciones Web instituir la
nocion de "sesién", y también permite rastrear usuarios ya que las
cookies pueden guardarse en el cliente por tiempo indeterminado.

La arquitectura cliente -servidor consiste basicamente en un cliente
que realiza peticiones a otro programa (el servidor) que le da
respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a programas que se
ejecutan sobre una sola computadora es mas ventajosa en un sistema
operativo multiusuario distribuido a través de wuna red de
computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los
clientes y los servidores, aunque son mas importantes las ventajas de
tipo organizativo debidas a la centralizacion de la gestiéon de la
informacidon y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y
clarifica el disefio del sistema.

La separacidn entre cliente y servidor es una separacion de tipo ldgico,
donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola
maquina ni es necesariamente un sélo programa. Los tipos especificos
de servidores incluyen los servidores Web, los servidores de archivo,
los servidores del correo, etc. Mientras que sus propdsitos varian de
unos servicios a otros, la arquitectura basica seguira siendo la misma.
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H Peticion
|

—_— HTTP

Cliente Respuesta

Servidor

En la arquitectura C/S el remitente de una solicitud es conocido como
cliente. Sus caracteristicas son:

- Es quien inicia solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel
activo en la comunicacién (dispositivo maestro o amo).

- Esperay recibe las respuestas del servidor.
- Porlo general, puede conectarse a varios servidores a la vez.

« Normalmente interactia directamente con los usuarios finales
mediante una interfaz grafica de usuario.

Al receptor de la solicitud enviada por cliente se conoce como servidor.
Sus caracteristicas son:

- Al iniciarse esperan a que lleguen las solicitudes de los clientes,
desempefian entonces un papel pasivo en la comunicacion
(dispositivo esclavo).

- Tras la recepcion de una solicitud, la procesan y luego envian la
respuesta al cliente.

- Por lo general, aceptan conexiones desde un gran numero de
clientes (en ciertos casos el niumero maximo de peticiones puede
estar limitado).

- No es frecuente que interactien directamente con los usuarios
finales.
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Ventajas

Centralizacion del control: los accesos, recursos y la integridad

de los datos son controlados por el servidor de forma que un
programa cliente defectuoso o no autorizado no pueda danar el
sistema. Esta centralizacién también facilita la tarea de poner al
dia datos u otros recursos (mejor que en las redes P2P).

Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y
servidores por separado. Cualquier elemento puede ser
aumentado (o mejorado) en cualquier momento, o se pueden
afladir nuevos nodos a la red (clientes y/o servidores).

Facil mantenimiento: al estar distribuidas las funciones vy
responsabilidades entre varios ordenadores independientes, es
posible reemplazar, reparar, actualizar, o incluso trasladar un
servidor, mientras que sus clientes no se veran afectados por ese
cambio (o se afectardn minimamente). Esta independencia de los
cambios también se conoce como encapsulacién.

Existen tecnologias, suficientemente desarrolladas, disefiadas
para el paradigma de C/S que aseguran la seguridad en las
transacciones, la amigabilidad del interfaz, y la facilidad de
empleo.

Desventajas

La congestién del trafico ha sido siempre un problema en el
paradigma de C/S. Cuando una gran cantidad de clientes envian
peticiones simultaneas al mismo servidor, puede ser que cause
muchos problemas para éste (a mayor numero de clientes, mas
problemas para el servidor). Al contrario, en las redes P2P como
cada nodo en la red hace también de servidor, cuanto mas nodos
hay, mejor es el ancho de banda que se tiene.

El paradigma de C/S clasico no tiene la robustez de una red P2P.
Cuando un servidor esta caido, las peticiones de los clientes no
pueden ser satisfechas. En la mayor parte de redes P2P, los
recursos estan generalmente distribuidos en varios nodos de la
red. Aunque algunos salgan o abandonen la descarga; otros
pueden todavia acabar de descargar consiguiendo datos del
resto de los nodos en la red.
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- El software y el hardware de un servidor son generalmente muy
determinantes. Un hardware regular de un ordenador personal
puede no poder servir a cierta cantidad de clientes.
Normalmente se necesita software y hardware especifico, sobre
todo en el lado del servidor, para satisfacer el trabajo. Por
supuesto, esto aumentara el coste.

« El cliente no dispone de los recursos que puedan existir en el
servidor. Por ejemplo, si la aplicacion es una Web, no podemos
escribir en el disco duro del cliente o imprimir directamente
sobre las impresoras sin sacar antes la ventana previa de
impresion de los navegadores.

B.3. PHP

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente
usado y que esta disefiado al usar especialmente para desarrollo Web y
puede ser incrustado dentro de codigo HTML. Generalmente se ejecuta
en un servidor Web, tomando el cddigo 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. Este mismo
sitio Web de Wikipedia esta desarrollado en PHP. Es también el
modulo Apache mas popular entre las computadoras que utilizan
Apache como servidor Web. La version mas reciente de PHP es la 5.3.1
(for Windows) del 19 de noviembre de 2009.

El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de
programacion estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de
los programadores crear aplicaciones complejas con una curva de
aprendizaje muy corta. También les permite involucrarse con
aplicaciones de contenido dindmico sin tener que aprender todo un
nuevo grupo de funciones.

Aunque todo en su disefio esta orientado a facilitar la creacion de
pagina Web, es posible crear aplicaciones con una interfaz grafica para
el usuario, utilizando la extension PHP-Qt o PHP-GTK. También puede
ser usado desde la linea de ordenes, de la misma manera como Perl o
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Python pueden hacerlo, a esta version de PHP se la llama PHP CLI
(Command Line Interface).

Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una
pagina Web, el servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el
script solicitado que generara el contenido de manera dinamica (por
ejemplo obteniendo informacién de una base de datos). El resultado es
enviado por el intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al
cliente. Mediante extensiones es también posible la generacion de
archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos
tales como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server,
Firebird y SQLite.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los
sistemas operativos, tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac
OS X) y Windows, y puede interactuar con los servidores de Web mas
populares ya que existe en versién CGI, modulo para Apache, e ISAPI.

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
CGI/Perl. Aunque su creacién y desarrollo se da en el ambito de los
sistemas libres, bajo la licencia GNU, existe ademas un IDE (entorno de
desarrollo integrado) comercial llamado Zend Studio. Recientemente,
CodeGear (la division de lenguajes de programacion de Borland) ha
sacado al mercado un entorno integrado de desarrollo para PHP,
denominado Delphi for PHP. Existe un médulo para Eclipse, uno de los
IDE mas populares.

Ventajas
« Es un lenguaje multiplataforma.

- Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones Web
dinamicas con acceso a informacion almacenada en una Base de
Datos.

- El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al
cliente ya que es el servidor el que se encarga de ejecutar el
cddigo y enviar su resultado HTML al navegador. Esto hace que
la programacion en PHP sea segura y confiable.
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Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de
datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad
con MySQL y PostgreSQL.

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme
cantidad de modulos (llamados ext's o extensiones).

Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la
cual se destaca que todas las funciones del sistema estan
explicadas y ejemplificadas en un unico archivo de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil
acceso para todos.

Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.
Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicién de tipos de variables aunque sus variables
se pueden evaluar también por el tipo que estén manejando en
tiempo de ejecucidn.

Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada
metodologia a la hora de programar (muchos otros lenguajes
tampoco lo hacen), aun estando dirigido a alguna en particular,
el programador puede aplicar en su trabajo cualquier técnica de
programacion y/o desarrollo que le permita escribir cddigo
ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los
desarrollos que en PHP se han hecho del patréon de disefio
Modelo Vista Controlador (o MVC), que permiten separar el
tratamiento y acceso a los datos, la l6gica de control y la interfaz
de usuario en tres componentes independientes (ver mas abajo
Frameworks en PHP).

Inconvenientes

La ofuscacion de cddigo es la unica forma de ocultar los fuentes.

B.4 CSS (Hojas de estilo)

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo
simple que describe cémo se va a mostrar un documento en la pantalla,
0 cOmo se va a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la
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informacién presente en ese documento a través de un dispositivo de
lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los
desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus
documentos.

CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el
contenido de la presentacion. Los Estilos definen la forma de mostrar
los elementos HTML y XML. CSS permite a los desarrolladores Web
controlar el estilo y el formato de multiples paginas Web al mismo
tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la
CSS afectara a todas las paginas vinculadas a esa CSS en las que
aparezca ese elemento.

CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de
uno o mas elementos. Las hojas de estilo estan compuestas por una o
mas de esas reglas aplicadas a un documento HTML o XML. La regla
tiene dos partes: un selector y la declaracion. A su vez la declaracion
estd compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne.

B.5 Mac OS X

Mac OS X es una linea de sistemas operativos computacionales
desarrollada, comercializada y vendida por Apple Inc.

Se basa en Unix y usa una interfaz grafica desarrollada por Apple
llamada Aqua, que se inspira libremente en la interfaz de Mac OS
Classic. El gestor de ventanas X11, caracteristico en la familia de
sistemas Unix, y Java se usan so6lo para compatibilidad con software no
nativo de Mac.

Mac OS X Server fue lanzado en el afio 1999 y se diferencia por
incorporar diferentes herramientas administrativas para la gestion de
redes y servicios de red.

Este sistema tiene a su vez un subsistema llamado Darwin (bajo APSL,
una licencia open source) que proporciona a Mac OS X prestaciones
modernas, como la memoria protegida, la multitarea por desalojo o
expulsiva, la gestion avanzada de memoria y el multiproceso simétrico.
Sin embargo, las capas superiores del sistema (por ejemplo el
subsistema grafico en general) son cddigo cerrado.
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B.6 Apache

El servidor Apache es un servidor HTTP de cdédigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1 (RFC 2616) y la nocién de sitio
virtual. Cuando comenzo6 su desarrollo en 1995 se basoé inicialmente en
codigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por
completo. Su nombre se debe a que originalmente Apache consistia
solamente en un conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA.

Era, en inglés, a patchy server (un servidor parcheado). El servidor
Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la

Apache Software Foundation. Apache presenta entre otras cosas
mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta
de una interfaz grafica que ayude en su configuracion.

En la actualidad (2005), Apache es el servidor HTTP mas usado, siendo
el servidor HTTP del 68% de los sitios Web en el mundo y creciendo
aun su cuota de mercado (estadisticas histdricas y de uso diario
proporcionadas por Netcraft.

B.7 MySQL

MySQL es un sistema de gestion 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.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible
con esta licencia, pero para aquellas empresas que quieran
incorporarlo en productos privativos deben comprar a la empresa una
licencia especifica que les permita este uso. Esta desarrollado en su
mayor parte en ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es
desarrollado por una comunidad publica y el copyright del codigo esta
en poder del autor individual, MySQL es propietario y esta patrocinado
por una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte del
codigo.



