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1. Introduccion

Esta es la memoria descriptiva del proceso de desarrollo del proyecto final de carrera de
Ingenieria Informatica realizado en la Universidad Politécnica de Valencia.

Realizado por Pedro Alfaro Fernandez, dirigido y supervisado por Juan Sanchez Diaz.

1.1. Motivacion

Profesionalmente me interesaba profundizar en la utilizacion de “object relational
mapper” (de ahora en adelante ORM) no solo debido a ser herramientas potentes que
simplifican y mejoran el trabajo del programador sino también debido a la aparicidon en
relativamente poco tiempo de muchos sistemas ORM y proyectos que hacen uso de estas
herramientas en su desarrollo.

La utilizacién de arquitecturas multicapa en el disefio de aplicaciones Web permite
independizar la capa de interfaz de usuario, de la capa de negocio y de la capa de persistencia
o almacenamiento de datos, de modo que las modificaciones en el sistema quedan confinadas
a la capa objeto de modificaciéon. Esta caracteristica permite obtener aplicaciones mas
robustas y mas facilmente modificables.

Se ha elegido una tienda web online debido a la enorme expansién que ha experimentado el
comercio online y que permite utilizar una tematica bien conocida claramente enfocada a
gestionar una Base de Datos y un sistema persistente. Asi mismo el hecho de ser un escenario
conocido permitird ver mas claramente las diferencias en el proceso de desarrollo de la
aplicacion.
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1.2. Objetivos

Personalmente el objetivo era la ejecucién propiamente dicha de un desarrollo para aprender
el manejo de las tecnologias (como los ORMs) y como afectarian al desarrollo habitual de
software. Utilizando el framework Symfony junto con algunas de sus herramientas asi como el
ORM Doctrine.

El objetivo principal del proyecto es utilizar un marco de persistencia objeto relacional en el
disefo de una aplicacién multicapa en la cual se emplea PHP como lenguaje de programacion.
Como caso de estudio para evaluar la utilidad del marco de persistencia se implementara una
aplicacion web que gestionara una tienda de compras en linea en Internet.

Se busca aplicar un sistema de mapeo objeto relacional para la gestién de la persistencia en las
aplicaciones Web multicapa estandar afladiendo las capas necesarias y utilizando bibliotecas

III

necesaria para ello. Creando de facto una base de datos orientada a objetos “virtual” que

sobre la base de datos relacional permita su utilizacién de forma mas natural.

1.3 Contexto

Es necesaria la existencia de diferentes tipos de usuarios con diferentes permisos. Los
usuarios quedan asi clasificados en Administrador el encargado de la gestion general del
portal, Clientes aquellas personas registradas que van a realizar compras y Visitantes personas
sin registrar que solo desean consultar o hojear los productos.
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1.3.1 Estructura del documento

Introduccidn: Capitulo que presenta el proyecto realizado, dando detalles sobre los objetivos y
motivaciones del mismo y expone el planteamiento del problema.

Especificacidn de requisitos: Capitulo que explica y recoge los diferentes requisitos que tiene
este proyecto. Me guiaré por estandares que permitan la extraccién de todos estos requisitos
de forma fiable y rigurosa.

Andlisis: Capitulo que ensefa las fases de analisis que han sido necesarias para obtener el
modelo conceptual. El centro de este capitulo orbita alrededor del Diagrama de clases de la
aplicacién.

Disefio: Capitulo que muestra los disefios realizados, las metodologias utilizadas y el modelo
relacional de la base de datos.

Implementacién: Capitulo que describe y comenta las diferentes herramientas y tecnologias
utilizadas en la implementacion del proyecto.

Bibliografia: Apartado donde se reflejan las principales fuentes consultadas para la
elaboraciéon de este documento.

Manual de instalacion: Capitulo que expone las técnicas de evaluacién y pruebas del sistema.
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2. Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos del sistema que se pretende construir esta basada en el
estdndar IEEE830-1998, esta especificacidn puede ser interpretada como un contrato entre
clientes y desarrolladores.

2.1 Introduccion

Esta especificacion de requisitos pretende marcar de forma clara, concisa y completa el
funcionamiento, las funcionalidades y caracteristicas del software a desarrollar.

2.1.1 Proposito

El propdsito de esta especificacion de requisitos es reunir y plasmar el comportamiento del
sistema software a desarrollar, de tal forma que todas las personas involucradas en el
proyecto puedan tener conocimiento sin ambigiiedades de lo que se va a desarrollar.

2.1.2 Ambito del sistema

El producto software que se va a desarrollar es una aplicacién web de gestion y venta de
productos via Internet, donde los usuarios podran consultar informacion de los diferentes
productos y comprarlos, asi como también permitira la gestion de los productos de la tienda.

2.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

Autenticacion o Autentificacion es la confirmacion de algo o alguien como auténtico. Con este
término nos referimos al acto de verificar que la persona que se conecta a una aplicacion es la
gue se espera, y debe tener los derechos, permisos y/o privilegios que le corresponden.

PHP es un acréonimo de Hypertext Pre-processor, es un lenguaje de programacion interpretado,
disefado originalmente para la creacion de paginas web dinamicas.
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HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el
lenguaje de marcado (junto con el texto, incorpora etiquetas o marcas que contienen
informacidn adicional acerca de la estructura del texto o su presentacion) predominante para
la elaboracién de pdginas web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de
texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

IEEE corresponde a las siglas de (Institute of Electrical and Electronics Engineers) en espanol
Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos, una asociacidn técnico-profesional mundial
dedicada a la estandarizacion, entre otras cosas.

DB acronimo de Data Base.

Interfaz se refiere a una conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas
independientes, en el caso de Interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede
comunicarse con una maquina, en nuestro caso nuestra aplicacidn software.

ERS o SRS acrénimo del castellano Especificacion de Requisitos Software.
Symfony es un completo framework para aplicaciones web de proyectos PHP.

ORM del inglés Object-Relational mapping, mapeo objeto-relacional en castellano, es una
técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un
lenguaje de programacién orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional,
utilizando un motor de persistencia.

Doctrine es un ORM para PHP que ofrece persistencia para objetos PHP.

Apache Es un servidor muy popular.

Twig engine de plantillas para PHP que incluye symfony.

MVC o modelo vista controlador es un modelo de abstraccidn en el desarrollo del software.

CSS del inglés Cascading Style Sheets, son hojas de estilo en cascada, es un lenguaje usado para
definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML o XML.

2.1.4 Referencias

[1] Estandar IEEE830-1998 (1998)

[2] Méndez G. 2008. Especificacion de Requisitos segln el estandar de IEEE 830. Universidad
Complutense de Madrid Fuente:
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2.1.5 Vision General del Documento

Este documento estd conformado de tres secciones que son la Introduccidn, la Descripcion
General y los Requisitos Especificos. En esta primera seccién se procura proporcionar una
vision general de lo que es el documento de especificacidn de requisitos. En la segunda seccién
se da una descripcion general del sistema a construir, para conocer sus funciones principales,
los datos requeridos, y sus restricciones, entre otras cosas que afecten a su desarrollo, aunque
no se entra en los detalles de cada uno de estos factores y, por ultimo, en la tercera seccién se
definen los pormenores de los requisito que nuevo sistema debe satisfacer.

2.2 Descripcion General

2.2.1 Perspectiva del producto

Se pretende conseguir una aplicacién que solo requiera un navegador web para utilizarla.
Buscando un uso intuitivo y sencillo. La aplicacidn sera optimizada para Mozilla Firefox y para
Google Crome.

2.2.2 Funciones del producto

A continuacién enumeraremos las funcionalidades principales del sistema, cada una de ellas
serd explicada con mas detalle en la seccidn 2.3.3. Se han afadido cdédigos a las
funcionalidades para facilitar su trazabilidad.

- Ver informacidn relevante sobre el portal (Inicio FO01, Contacto FO02, Ayuda FO03,
Privacidad FO04)

- Registrarse como nuevo usuario. (FO05)

- Iniciar sesién en la aplicacién con un usuario previamente registrado. (FO06)

- Ver informacién personal. (FO07)

- Borrar cuenta de cliente. (FO08)

- Cerrar Sesion. (FO09)

- Listado de contenido incluyendo busquedas por palabras clave, precios, categoria...
permitiendo la revisién de los productos de forma detallada. (FO10a, FO10b)

- Gestion de articulos para afiadir articulo nuevo, modificar datos articulo existente y
eliminar articulo. (FO14, FO15, FO16, FO17)

- Afadir elemento/s al carrito de la compra. (FO11)

- Revisar carrito de la compra (F012)

- Comprar contenido del carrito de la compra. (FO13)

- Listado para gestion de pedidos. (F014)
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- Listado de clientes.(FO15)

2.2.3 Caracteristicas de los Usuarios

El sistema software a desarrollar tendra un sistema de autenticacidn que permitira identificar
los diferentes roles y asi ofrecer una funcionalidad concreta dependiendo del rol. Esta
caracteristica es esencial entre otras causas por razones de seguridad.

Usuario andnimo o invitado: es aquel que no ha iniciado sesién en el sistema y que
tiene Unicamente acceso al catalogo de productos, a sus caracteristicas y puede gestionar su
carrito de la compra.

Usuario registrado o cliente: Son los usuarios que ya se han registrado y estdn ya

Ill

autenticados. Tienen acceso a practicamente todo lo que el “invitado” pero ademas pueden

comprar y revisar sus datos.

Usuario administrador o gestor: Es el usuario encargado de gestionar el portal y sus
contenidos, de tal forma que puede afiadir nuevo material asi como modificar el existente.

2.2.4 Restricciones generales

Para acceder al portal no sera necesario ningun hardware especifico, serd necesario
solamente acceso a internet y un navegador.

El administrador o gestor podrd alterar parte del contenido de la base de datos usando la
propia aplicacidn pero nunca modificar la estructura de la BD.

Se debe tener un sistema seguro que permita almacenar de forma segura la informacion de
los clientes.

2.2.5 Supuestos y dependencias

La aplicacién requerira de un servidor apache que debe tener instalados symfony?2.

2.2.6 Requisitos Futuros

La posible ampliacién del portal asi como el posible estudio para la mejora del rendimiento en
caso de que el portal tuviese mas visitas de las esperadas, todo esto deberia ser estudiado de
forma independiente al proyecto actual.
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2.3 Requisitos especificos

En la figura 2.3 podemos ver el Diagrama de casos de uso del sistema que se va a desarrollar.
Los diagramas de casos de uso son uno de los artefactos de UML.

/ <<sxtend>>

Invitado
P Ver detalle
&7 Zoaxtangss
Consultar Catalogo
e ST e

H requisre

"

'

v

A
¥

Listar/Gestionar Pedidos 3(----------- Ver detalles pedido
<<extend>>
Listar/Gestionar Clientes 3(--------- == Ver detalles cliente
<<gxtenc>>

Figura 2.3 Casos de uso del sistema.

Podemos apreciar tanto los tipos de usuarios como “casos de uso” que podrdn realizar. Estos
casos de uso son también las funciones que aparecen en las secciones: Funciones del producto

(2.2.2), asi como en Funciones (2.3.2).
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Las claves mas resenables del modelo son:

La herencia entre usuarios que permite ver que usuarios mas “importantes” pueden realizar
las mismas funcionalidades que los “menos importantes”.

Es destacable también la redefinicion de uno de los casos de uso, ya que es un escenario
relativamente similar y utiliza gran parte de la funcionalidad pero adaptada a los casos de uso
concretos del gestor.

Se puede apreciar en el modelo que los roles de usuario pueden variar utilizando los casos de
uso: Registro, Inicio Sesidn (Log in) y Cerrar Sesion (Log out).

2.3.1 Funciones

Area comin a todos los usuarios. Serd una serie de contenidos que podran ver todos los
usuarios sin ninguna variacion.

FOO1 Ver Inicio, como inicio se mostrara toda una serie de informacidn referente al portal. Esta
informacidn deberd poder ser consultada por todos los tipos de usuarios.

|ll

FO02 Ver Contacto, tendrd toda la informacién referente al “comercio” asi como las formas de

contacto y localizacién fisica.

FOO3 Ver Ayuda, permitird al usuario ver informacién relativa al portal que le permita
aclaraciones sobre su uso y posibles problemas.

FO04 Ver detalles de privacidad, permitird conocer los detalles sobre la privacidad que permite
el portal.

Usuario anénimo o invitado. Cualquier persona que acceda al portal sin haber sido
autenticado correctamente pertenecera a este rol.

FOO5 Registrarse como usuario, como primero de los pasos requeridos para comprar en la
tienda se necesita toda una serie de informacién sobre el usuario, asi como un nombre y
contrasefia que lo identifique. Se mostrara un formulario de informacién a rellenar por el
usuario, que tendra una serie de campos requeridos.

FOO06 Iniciar sesion en la aplicacidon, con un usuario previamente registrado (dejando de ser
usuario anénimo). Para poder realizar esta funcionalidad es pre-requisito que anteriormente
se realice el paso FOO1 para que el sistema tenga la informacién relativa al usuario, asi como su
nombre y contrasefia que permita su autenticacion.

FO10a Listar los productos. Mostrara un listado de los productos disponibles. Desde aqui se
podra matizar la busqueda segun distintos criterios. Asi como la ordenacion.
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FO10b Revisar contenido de los productos que estan disponibles en la web.

FO11 Afadir elemento/s al carrito de la compra. El sistema mantendra la informacion del
carrito de la compra y permitira al cliente afadir elementos de forma iterativa.

FO12 Revisar carrito de la compra. El sistema permitird ver el contenido del carrito de la
compra mostrando los datos basicos de los productos seleccionados asi como los precios.
También permitird eliminar alguin producto no deseado de la lista.

Usuario registrado o cliente. Previamente ha de haberse identificado para ser un usuario
registrado o cliente, para lo que en otra sesidn anterior debera haberse registrado.

El usuario registrado tendra acceso a gran parte de funcionalidades iguales a las de usuario
anénimo, como serian: Listado de productos (FO10a, FO10b), Afiadir elementos y revisar el
carrito de la compra (FO11, FO12).

FOO7 Ver la informacidn personal del usuario.

FOO8 Borrar cuenta de cliente. Permitira al usuario que lo desee, eliminar sus datos del portal
en caso de que no quiera utilizar el servicio nunca mas o esté preocupado por su privacidad.

FO09 Cerrar Sesion. El sistema deberd cerrar la sesidon del usuario devolviendo el sistema al
estado de usuario anénimo y requiriendo de nuevo el inicio de sesidn en caso de querer volver
al estatus de usuario registrado o administrador.

FO13 Comprar contenido del carrito de la compra. Permitira al cliente realizar la compra del
contenido que ha ido acumulando en el carrito de la compra.

Usuario Administrador o Gestor. El administrador debera autenticarse para dejar de ser un
usuario anénimo y tener acceso a las secciones del portal relativas a la gestion del mismo.

FOO09 Cerrar Sesion.

FO14 Listado y busqueda de articulos. El sistema deberad permitir al Administrador revisar la
lista de productos del portal y desde aqui usar otras funcionalidades: Afiadir, modificar o
descatalogar productos.

FO15 Afadir articulo nuevo. Permitirda introducir en el sistema productos junto con sus
caracteristicas.

FO16 Modificar datos articulo existente. El sistema mostrara los datos de un producto concreto
permitiendo al gestor modificar los detalles del producto.

FO17 Eliminar articulo. El gestor podra descatalogar productos del portal haciéndolos
desaparecer a los ojos de los usuarios pero permitiendo ver los detalles desde administracion
asi como desde el histérico de pedidos.
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FO18 Listado para la gestidon de pedidos, ver informacidn detallada y marcar detalles como si
ha sido ya enviado o no.

FO19 Listado de clientes para poder revisar sus datos asi como pedidos etc...

He realizado la estructuracién basandome en los distintos usuarios pues considero que al ser
diferentes los requisitos de cada uno permite una clara diferenciacién.

2.3.2 Requisitos de Rendimiento

En principio se espera una apertura rapida del portal y no se espera una gran cantidad de
usuarios conectados simultaneamente por lo que no hay requisitos de rendimiento claramente
definidos.

2.3.3 Requisitos Lagicos de la Base de Datos

Los requisitos légicos de la BD vienen marcados por las tecnologias a utilizar. Se ha de buscar
un disefio que permita obtener el maximo beneficio del ORM vy permita mapear
correctamente.

Los ORM se utilizan para cambiar la forma tradicional en la que las capas de persistencia se
venian haciendo hasta su aparicién. Existe una diferencia de concepcion entre los datos en un
entorno de programacion orientada a objetos y los datos almacenados en una base de datos
relacional SQL. Esa diferencia se puede intentar evitar usando bases de datos objeto-
relacionales, pero también se puede recurrir a un ORM.

Un ORM no hace cambiar mucho la idea de la Base de Datos pero hace recomendable un
planteamiento claro desde el principio enfocado a facilitar un mapeado lo mejor disefiado
posible, ya que las prioridades han cambiado.

Aun asi se intentara explotar las virtudes propias de una BD relacional siempre que no genere
inconvenientes en el uso del ORM.

2.3.4 Atributos del Sistema

Se buscara un sistema centrado en ser fiable y seguro. Se utilizard un sistema de log in para
garantizar la Autenticacién del usuario y asi poder delimitar su acceso como corresponda en
cada caso.
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3. Analisis

Para los modelos utilizados en la etapa de analisis se ha utilizado el lenguaje unificado de
modelado (UML), que es un estandar que se ha convertido en uno de los mas usados para
especificar y documentar sistemas de informacién [9]. En particular los requisitos funcionales
se han descrito mediante un modelo de casos de uso, la estructura estéatica del sistema con un
diagrama de clases, mientras que para las interacciones internas en el sistema se han
empleado diagramas de secuencia.

3.1 UML (Unified Modeling Language)

El Lenguaje Unificado de Modelado es el lenguaje de modelado de sistemas software mas
conocido y utilizado, lo que permitird que mas gente pueda entender este proyecto con
facilidad viendo este andlisis. El ser un lenguaje grafico facilita enormemente la comprensiény
permite visualizar de forma global un proyecto, ya que de otra forma seria mas dificil de
abordar este tipo de problemas.

RUP (Rational Unified Process) que es un proceso de desarrollo de ingenieria del software [10]
es una de las metodologias que utilizan UML como notacién.

3.1.1 Diagrama de Casos de uso

Los casos de uso se utilizan para dar una descripcion de las funcionalidades que el sistema
ofrece a los distintos tipos de usuarios.

Las funcionalidades del sistema que aparecen en los casos de uso ya fueron explicadas
previamente en el apartado 2.3, pero parece importante remarcar algunas decisiones que se
tomaron al realizar los diagramas.

Como se aprecia en la figura 2.3 existen 3 tipos de actores entre los cuales dos de ellos son
muy similares mientras que el Administrador o “Gestor” tiene unas funcionalidades bastante
diferentes a los otros, “podra hacer diferentes actividades”. Asi se decidié darle privilegios al
usuario anénimo para hacer lo mismo que un cliente excepto comprar o consultar sus datos
para mayor comodidad de los nuevos visitantes del portal.

La herencia con redefinicidn de la actividad “Consultar Catalogo” con “Gestidn de catalogo” es
debido a que aunque parezcan actividades completamente diferentes, en realidad los tres
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actores necesitan utilizar una estructura de listados y busquedas muy similar aunque con
diferentes privilegios. Asi es necesario buscar entre los productos tanto para verlos detallados
(cosa que pueden hacer todos) como también para afadirlos a un carrito o para eliminarlos.
Utilizando la redefinicidn se podran reutilizar partes de cddigo, agilizar el desarrollo y darle
mas consistencia al sistema.

3.1.2 Diagrama de Clases

El diagrama de clases describe la estructura del sistema mostrando las clases, atributos y
métodos, asi como las relaciones entre estas clases.

Libro
0.1 Iia - Irteger
autor : String
newAttr : Integer
Pedido U 1.7 LineaPedido 0.7 1 Producto getCategoriaQ
e 1 0.+ i Integer pedido : Integer 1 [ integer
cliente : Cliente producto : Producto nombre : String /‘1 Musica
id : Integer productos : LineaPedido cantidad : Integer slug : String B 0.1 |id: Integer
nombre : String pagado - Boolean precioPagado : Double precio : Double autor : Stimg
apelido - String enviado : Boolean stock : Integer .
= discografia : String
alias : String created : Datetime peteyissial) Descripcion : String
password - String direccion : String created - Datetime newOperation()
email : String IprecioTotal : Double descuento - double
created : Datetime ST descatalogado : Boolean
getsy sets) getHora0 IprecioActual : Double Serie
0.1
g;t;i;::mr:;(d)oso getFecha() setsy gets)) id - Integer
Qe": mﬁﬂ- getNombreCorto() director : String
getFecha( getDescripcionCortatx) temporada | String
S 0.4 getReciente(y
Carito y 1. LineaCarto
productos : LineaCarrito producto : Producto
pasadoApedido : Boolean cantidad : Integer
created : Datetime precioPagado : Double oA Pelicula
JprecioTotal : Double * [ia-integer
director : String

Figura 3.1.2 Diagrama de clases realizado con Agrouml.

A la hora de disefiar el sistema y especialmente el diagrama de clases es importante tener en
cuenta que se pretende hacer uso de un ORM de tal forma que es importante prever como
seran las relaciones de mapeado con la base de datos y saber que el servidor almacenara en
memoria grandes cantidades de objetos.

Aun asi el Diagrama de clases no deja de ser bastante estdndar para un escenario del tipo
“tienda en internet”.

Caracteristicas como el hecho de que el carrito esté aparte tiene su razén de ser en que el
carrito serd almacenado en la Sesién del usuario, independientemente de si ha iniciado sesion
o no, obviamente no sera algo persistente pues estara en el Cliente y no en el servidor.

La razén por la que hay tantos indicadores id sin ser necesarios en un entorno orientado a
objetos es porque al hacer el mapeado pueden resultar necesarios. Ademas se ha optado por
incluir identificadores auto-incrementales en la base de datos que tanto la BBDD como el ORM
gestionaran, pero mas tarde podran ser utilizados. Las razones de esta decisién son:

-simplifica el sistema conceptualmente.
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-en casos como “LineaCarrito” y “LineaPedido” da seguridad afiadida a la no redundancia de
tuplas ni datos ya que serdn claves primarias dobles y ademas unicas, impidiendo errores,
nulos y duplicados.

- en casos como la herencia de pedido que es un caso sensible en el mapeado, es necesario
realizarlo con identificadores duplicados en el padre y los hijos, asi como la obligatoriedad del
campo discriminador “discr” que veremos en el apartado 4.3.2.

- en los repositorios de datos que apareceran en el apartado 5 veremos que vienen incluidos
unos casos basicos que con un identificador son muy interesantes. Ademas al incluir la propia
clave en la url podemos simplificar la codificacién y hacer claras las urls.

Se aprecia que el constructor y los métodos get y set normales no estdn en el diagrama. La
razén es para facilitar la legibilidad del mismo. Aunque si aparecen aquellos que dan
informacidn tratada.

3.1.3 Escenarios y Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia de UML modelan el flujo de la ldgica interna del sistema de forma
visual, permitiendo documentar y validar esa légica. Es el mas popular de los modelados
dindmicos que se centra en identificar el comportamiento del sistema. [8] Los escenarios son
tablas de informacidon que permiten plasmar informacidn sobre interacciones, siendo ideales
para compaginar con diagramas de secuencia.

53 ) <Clentes] [omn]  [iesion]
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InfoLogin | InfoLogin l Check InfoLogin | |
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|

y| [Log in Cliente] | |
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| | |

Q( ........ e ]| togedClente T J..i‘.".‘?‘.”.f!’?i..ﬂ

_) | [Log in Gestor] | I ne existe

| .
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J [No existe] ! no existe J . ‘J
| | no existe
|
| l
| I
| |
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-

Figura S.1 Inicio de sesion
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Titulo: Inicio de sesidn (Login)

Objetivo: Autenticar a un usuario anénimo (invitado), permitiéndonos catalogarlo
como usuario registrado (cliente) o usuario administrador (gestor).

Precondicion: El usuario ha de ser en ese momento un usuario invitado.

Actores: Usuario anonimo (invitado).

Episodios:

1 En cualquier momento el usuario introduce los datos (nombre y contrasefia).

2 El sistema intenta autenticar al usuario.

3.1 El sistema le asigna el rol correspondiente.

Excepciones:

3.2 Si el sistema no consiguid autenticar muestra un mensaje y no hace nada.

x

‘Invitado

|
[1
y [info ficompleta]

Infelncompleta

oc

InfoRegistro InfoRegistro

il

Infoincompleta

|
|
Checkinfo
Datos repetidos T Sl T

I
_) [in fnrrl-»acion repetida)
|

Datos repetidos

__) [Clieinte Creado]

|
|
Ij Registro correcto
|
|
|

Registro correcto

?
|
I
.
|
|
;
|

Figura S.2 Registro

Titulo: Registro

Objetivo: Almacenar la informacidn pertinente sobre un potencial cliente, incluyendo
los datos necesarios para posteriores autenticaciones. Para permitir mas adelante el
login como usuario registrado.

Precondicion: El usuario ha de ser en ese momento un usuario invitado.

Actores: Usuario anonimo (invitado).

Episodios:

1 En cualquier momento el usuario invitado puede irse al formulario de registro.

2 El formulario de registro le permite poner sus datos y enviarlos al sistema.

3.1 El sistema confirma que los datos introducidos son validos.

4 El sistema almacena todos los datos del cliente y le realiza automaticamente el login.
Excepciones:
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3.2 Si los datos introducidos no son validos marca los posibles errores y vuelve a
mostrar el formulario.

;(E :0.C.

‘Invitado — I I =

(=

[Con4ultar Info, Contacto o Ayuda)
Consultar(X)

Consultar(X)

InfermacionX

s A

I
I
|
InfermacionX :|
|
|
|
|
I

Figura S.3 Consultar informacion web.

Titulo: Consultar informacién web

Objetivo: Permitir a cualquier usuario de la web consultar informacidn relativa al
portal, a la compania. Cosas como quienes somos, donde estamos, detalles sobre la
politica del portal o ayuda en como es su funcionamiento.

Precondicion: No existen precondiciones

Actores: Usuario andnimo (invitado), Usuario registrado (cliente), Usuario gestor
(Administrador).

Episodios:

1 Desde cualquier parte del portal se podria acceder a las pantallas de informacion y
ayuda.

2 El usuario decide que informacién quiere consultar.

’s

:Cliente

:Clientes

Ver Detalles Cliente l Ver Detalles Cliente |

Info Cliente I Info Cliente ;|
| |
| |

I Ver Detalles Cliente

Info Cliente

— ] —C E
2

S s i

Figura S.4 Ver informacion personal.
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Titulo: Ver informacion personal

Objetivo: Permitir al usuario ver su informacién personal asi como un histérico de
pedidos que él ha realizado permitiendo ver los detalles de sus pedidos y su estado.
Precondicion: El usuario ha de estar logueado y ser un usuario registrado.

Actores: Usuario registrado (cliente).

Episodios:

1 En cualquier momento el usuario puede ir a su perfil.

2.1 El sistema muestra sus datos y sus pedidos.

3 El usuario puede navegar por el sitio para revisar detalles de sus pedidos.
Excepciones:

2.2 Si el usuario no esta logeado le pide q se logee para acceder.

:Cge\_nte 2ol 0C. | | :Sesion |
l

0 Gfstor
Log out
:] <<modify>> )[E]
|
|
|

ﬁ Log out
Figura S.5 Cerrar Sesion.

=
(@]
)

R
e Lo B

Titulo: Cerrar sesion (Log out)

Objetivo: Cambiar el status de un usuario registrado (cliente) o un usuario gestor
(administrador) a usuario anénimo (invitado).

Precondicion: El usuario ha de ser en ese momento un usuario registrado (cliente) o
un usuario gestor (administrador).

Actores: Usuario registrado (cliente) o un usuario gestor (administrador).

Episodios:

1 En cualquier momento el usuario registrado (cliente) o un usuario gestor
(administrador) puede hacer log out.

2 El sistema le cambia el estatus del usuario a invitado.
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Figura S.6 Afadir Producto.

Titulo: Afiadir producto

Objetivo: Permitir al administrador afadir nuevos productos para poner a la venta a
través del portal.

Precondicion: El usuario ha de ser un usuario gestor (administrador).

Actores: Usuario gestor (administrador).

Episodios:

1 El administrador entra al formulario de afiadir producto.

2 Introduce los datos del producto y los envia al sistema.

3.1 El sistema confirma que los datos introducidos son validos.

4 El sistema almacena el nuevo producto.

Excepciones:

3.2 Si los datos introducidos no son validos o el producto ya existe, marca los posibles
errores y vuelve a mostrar el formulario.
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Figura S.7 Consultar catalogo invitado.
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Figura S.8 Consultar carrito, gestién y compra.

Titulo: Consultar catalogo. Anadir al carrito y ver detalles del articulo.

Objetivo: Permitir al usuario ver listados de articulos asi como ver los detalles de

articulos y afadir esos productos a su carrito de la compra, para su posterior

adquisicion.

Precondicion: El usuario ha de ser un usuario anénimo (invitado) o usuario registrado

(cliente).

Actores: Usuario anénimo (invitado) o usuario registrado (cliente).

Episodios:

1 El usuario entra a la seccidn de productos del portal.

2 Busca manualmente o con ayuda del buscador el/los productos que desea.

3.1 El usuario afade un producto a su carrito.

3.2 El usuario va a ver los detalles de un producto concreto.

- Puede desde dentro de los detalles del producto afiadirlo a su carrito o volver

al catalogo.

4 El escenario termina cuando el invitado o cliente decide salir de esta seccién ya sea

viendo el catalogo, cerrando el navegador, etc...

Excepciones:

3.1.1 Si no hay ese producto en stock muestra un error y devuelve a donde estaba el

usuario.
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Titulo: Gestidn carrito y compra.

Objetivo: Permitir al usuario conocer el estado de su carrito de la compra. También
permitir ver los precios de los productos elegidos, las cantidades y poder eliminar
elementos asi como comprar el carrito.

Precondicion: El usuario ha de ser un usuario anénimo (invitado) o usuario registrado
(cliente).

Actores: Usuario anénimo (invitado) o usuario registrado (cliente).

Episodios:

1 El usuario puede ver el estado resumido de su carrito en todo momento. Pero para
ver el carrito de forma detallada asi como comprar el carrito deberd ir a la seccion de
carrito.

2 En la secciodn carrito el sistema le mostrara todos los detalles del carrito.

3.1 El usuario modifica las cantidades.

3.2 El usuario compra el carrito de la compra en su estado actual.

3.3 El usuario decide vaciar el carrito de la compra.

3.4 El usuario vuelve al catalogo o sigue navegando por el portal sin perder el
contenido de su carrito.

4 En caso de compra con éxito el sistema mostrara una factura detallada de su pedido.
Excepciones:

3.2.1Si el sistema encuentra errores, mostrara esos errores y volvera al carrito.

3.2.2 Si el sistema detecta que el usuario no es un usuario registrado o cliente le
mandara automdaticamente a log in para que pueda autenticarse y comprar.
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Figura S.10 Gestion de articulos.

Titulo: Gestion de articulos. Modificacion y eliminacion.
Objetivo: Permitir al administrador ver listados de articulos asi como detalles de
articulos que puedan ser modificados y eliminar del catalogo los articulos que por
distintas causas se desee dejar de comercializar.
Precondicidén: El usuario ha de ser un usuario gestor (administrador). El/los productos
que se desee modificar o eliminar del catalogo deben existir previamente en el
sistema.
Actores: Usuario gestor (administrador).
Episodios:
1 El administrador entra a gestién de articulos.
2 Busca manualmente o con ayuda del buscador el/los productos que desea.
3.1 El usuario clica en modificar para ir al formulario de un producto concreto.
- Modifica los datos que desea en el formulario y envia los datos.
3.2 El usuario saca o devuelve al catalogo el producto que desea.
4 El sistema comprueba que las actualizaciones son correctas y las realiza.
Excepciones:
3.1.1 Si los datos introducidos no son valido, marca los posibles errores y vuelve a
mostrar el formulario.
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Figura S.11 Gestionar pedidos.

Titulo: Listar/Gestionar pedidos.

Objetivo: Permitir al usuario administrador ver listados de pedidos asi como ver los
detalles de los pedidos. También permitira mostrar busquedas informadas.
Precondicion: El usuario ha de ser un usuario gestor (administrador).

Actores: Usuario gestor (administrador).

Episodios:

1 El usuario entra a la seccidn de pedidos del portal.

2 Busca manualmente el pedido que desea o con ayuda del buscador.

3 Mira los detalles de los pedidos que desee.

4 El usuario puede alterar los valores de enviado o pagado, ya que pueden haber
ocurrido incidencias como una devolucion del paquete por parte de la compaiiia de
mensajeria como un problema con el pago a posteriori.
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Figura S.12 Listar Clientes

Titulo: Listar clientes.

Objetivo: Permitir al usuario administrador ver listados de clientes asi como ver los
perfiles de estos clientes en detalle.

Precondicion: El usuario ha de ser un usuario gestor (administrador).

Actores: Usuario gestor (administrador).

Episodios:

1 El usuario entra a la seccidn de clientes del portal.

2 Busca manualmente el cliente que desea.

3 Mira los detalles de los clientes que desee. (No podra alterar los datos del cliente)

3.2 Otros Diagramas

Aungue no sean tan comunes se decidié incluir un par de esquemas que pueden aclarar los
contenidos y como serd la interfaz de usuario. Este tipo de diagramas no forman parte de
UML:
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3.2.1 Esquema de contenidos
Un esquema de contenidos es una simple representacidon de las agrupaciones que tiene la

informacidn. En la figura 3.2.1 se puede apreciar que la informacidén del portal orbita en torno
a 4 entes: La tienda, los productos, los pedidos y los clientes.

Esquema de contenidos

La tienda Productos Pedidos Clientes
[ Y ity ST |
—_— S Q —_
o (] @
3 EINE =l [l (2
= - Sl|e © ol |.8
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Figura 3.2.1 Esquema de contenidos. Muestra los contenidos agrupados por a que hacen
referencia.

3.2.2 Vista de interfaz de usuario

Para facilitar la usabilidad se ha decidido mantener una estructura que sea comun en las
aplicaciones web de este tipo, ya que asi el usuario encontrara familiar el entorno y lo utilizara

de forma intuitiva.

La figura 3.3.2 muestra un esbozo légico de la interfaz de usuario Web del portal, que esta
dividida en: Cabecera donde ira el logo vy el titulo, menu, sub-mendu, barra lateral, contenido y

pie de pagina.

Como se observa en la figura 3.2.2, la barra lateral se colocara a la derecha pues no es una
barra para menus sino mas bien informativa, ese tipo de secciones suelen estar a la derecha.

El menu sera el eje central de navegacién y se ha decidido colocarlo en la parte superior para
dejar mas amplitud al contenido ya que tendrd varias secciones con listas.
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Figura 3.2.2 Se pueden apreciar las diferentes secciones que se van a emplear para la

aplicacion.

Universidad Politécnica de Valencia

Pagina 28



4. Diseno

Este proyecto al ser un proyecto web acaba como todos siguiendo la arquitectura Cliente-
Servidor de varias capas por razones obvias (explicacidon sobre arquitectura C-S y las capas en
los apartado 4.1, 4.2 y 4.3). Ademas se seguirad un patron modelo vista-controlador que viene
forzado en parte a las tecnologias a emplear pero que encaja perfectamente con este tipo de
proyectos. Seguiremos también un modelo de capas aunque no exactamente igual al estilo
clasico gracias al empleo de ORMs.

4.1 Arquitectura Cliente-Servidor

En esta arquitectura el cliente que normalmente es un usuario con un navegador conectado a
internet, realiza tareas menores y su principal cometido es mostrar la interfaz de usuario y
comunicarse con el servidor, muchas veces realizando peticiones.

El servidor es el que realiza el “trabajo”. Almacena los cambios, realiza validaciones y manda la
informacidn necesaria del cliente. Queddndose normalmente a la espera de “conocer” las
peticiones del cliente.

4.2 Modelo Vista-Controlador

El MVC es un modelo de abstraccion en el desarrollo del software que separa las capas de
presentacidn o interfaz de usuario y la capa de negocio. Fue creado por Trygver Reenskaug con
el propdsito principal de hacer de Puente entre el modelo mental que tienen los usuarios y el
modelo digital que existe en el ordenador.

Simplificando:

- Lavista es la informacion con la que interactua el usuario.

- El controlador es el sistema haciendo todo el trabajo por detras, comunicadndose estos
dos elementos por mensajes. El controlador responde a eventos.

- El Modelo es la informacién con la que se opera.
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En las figuras 4.2.1 y 4.2.2 Se pueden ver y comparar las representaciones del MVC, tanto la

originaria como la que representa el modelo en symfony.

Controller
1 *
. < Model
View
Tool
1
| Cliente|

Peticion

Controlador

Respuesta

Vista

L 4

Modelo

Servidor

Figura 4.2.1 Concepcidon de como debe ser
un sistema para simplificar el “Modelo” o los
datos de tal forma que sean comprensibles
por el usuario segun su creador T.
Reenskaug [1]

Figura 4.2.2 Representacion del MVC
segln el manual de symfony.

El MVC encaja en la arquitectura Cliente-Servidor y también sigue las pautas de la arquitectura

de capas.
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4.3 Arquitectura de capas
La arquitectura de capas es muy sencilla de entender y de explicar. Se agrupan los médulos o

contenidos de la aplicacion en 3 grupos dependiendo de su futuro uso, esos tres grupos seran
las capas.

Forma comun de realizar la persistencia

Ejemplo de arquitectura de capas

Parte del
programa conexion
enfocadaa [N K| ggpp
consultas y preg Base de
Capa de Interfaz conexiones onfesta |  datos
& con la
) BBDD
Capa de Negoacio 6‘@

@
Capa de almacenamiento \T

Objetos
preparados
para el
"mapping"

"mappings"

Forma de realizar la persistencia con un ORM

Figura 4.3 Ejemplo de arquitectura de capas con conexién a BD convencional y usando ORMs.

Se ha decidido anadir unas aclaraciones sobre como normalmente se realiza las capas de
persistencia y como se realizan en el caso de utilizar un ORM como lo entiende Scott Ambler.

(2]

4.3.1 Capa de presentacion o Interfaz

La capa de interfaz es la encargada de “comunicarse” con el usuario. Recibe informacion desde
el sistema y desde el usuario. En esta aplicacion se usaran las herramientas que facilita
symfony. El framework Symfony utiliza twig para representar la “Vista” que al fin y al cabo
encaja perfectamente en lo que es la capa de presentacion.
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Gracias a las facilidades twig de herencia se separaran las plantillas de forma jerarquica para
evitar repetir el cddigo y darle un aspecto consistente al seguir siempre el mismo disefio.

4.3.2 Capa de Negocio o aplicacion

La capa de negocio o aplicacién actia de mediados entre la capa de presentacién y la capa de
persistencia, contiene la implementacién de la funcionalidad asociada a los casos de uso.
Aungue no almacena datos todos los datos antes de ir a la capa de almacenamiento pasan por
aqui para ser validados, tratados si es necesario, etc... Los datos cuando vuelven de la capa de
persistencia también pasan por aqui antes de llegar a las vistas. En un MVC esta capa
corresponde al Controlador. En symfony estos serian los “controllers” un tipo de clases de las
qgue hablaremos en el apartado 5, aunque incluiria mas cosas.

4.3.2 Capa de Persistencia o almacenamiento

La capa de persistencia es la capa encargada de hacer que los datos se mantengan
almacenados en la base de datos pero también es la encargada de recuperar estos datos.
Como se ve en la figura 4.3, en un escenario de ORM el programador no realiza una conexion y
una consulta SQL contra una base de datos. En este caso el ORM es el que realiza la conexidn
una vez, almacena los datos de la base de datos necesarios en memoria y los mantiene alli
tomando los datos la forma de objetos. Gracias a ese mapeado que previamente se tenia
hecho el ORM es capaz de transformar datos de la BBDD en datos que se pueden usar por el
programa en forma de objetos, siendo estos objetos los usados generalmente en las tareas
propias de la capa de negocio.

Esta forma de trabajar facilita mucho las tareas y sobre todo el trabajo del programador que
podra acceder a los datos sin la complejidad que supone tener que “sacar” y “transformar” los
datos que requiere desde la BBDD. Tiene también la ventaja de que el sistema tendrad en
memoria los datos sin tener que saturar de consultas a la BBDD.

Universidad Politécnica de Valencia Pagina 32



T

|
] serie v ‘
[ “iamTay |
—QJ » director VARCHAR(100) ]
| » temporada VARCHAR(100) ‘
—J producto Y > ‘
id INT(11) ] pelicula ¥ |
»nombre VARGHAR(255) ' % id INT(11) 1
"~ lineapedido v slug VARCHAR(255) director VARGHAR(100) ‘
pedido_id INT(11) » precio DECIMAL (10,2) b > |
producto_id INT(11) stock INT(11) i 3 ‘
» cantidad INT(11) » descripcion LONGTEXT :] e ¥
7 precioPagado DECIMAL (10,2) created DATE ‘Hﬁ IgNTan
» autor VARCHAR(100)
¥ Rdsscuents DEIMAL(10,2) | » discografica VARCHAR (100)
descatalogado TINYINT(1) H >
» discr VARCHAR(255)
>
_l libro \
id INT(11)
|~ autor VARCHAR(100)
>
_ pedido X
id INT(11)
2 pagado TINYINT(1)
2 enviado TINYINT(1)

» created DATETIME
# direccion LONGTEXT
> diente_id INT(11)

id INT(11)

> nombre VARCHAR(255)

» apellidos VARCHAR(255)
alias VARCHAR(255)

> password VARCHAR(255)
email VARCHAR(255)

\

\

|

|

\

|

|

\

= ] cliente v \
\

|

\

» created DATETIME i
J

Figura 4.3.2 Esta Imagen ha sido creada con una exportacién SQL desde phpmyadmin y una
importacion SQL a MySQL Workbench.

Se decidié no crear un diagrama en forma Entidad-Relacién porque seria redundante. El
diagrama de la figura 4.3.2 es en la practica un modelo relacional con claves y claves ajenas, es
mas detallado y menos abstracto.

4.3.2.1 Estructura de la base de datos

Para la creacion de la BBDD una aproximacién muy recomendable puede ser generar las clases
que correspondan en cédigo, con su consecuente mapeado y utilizar las herramientas del
ORM en cuestidn (doctrine en nuestro caso) para el generado de la BBDD. Esta aproximacion
facilita mucho la tarea, y aunque las herramientas del ORM no son infalibles, el sistema
permite cambios posteriores como la alteracién de la BBDD utilizando sentencias SQL para
generar las restricciones que falten o el propio SGDB. Para mas detalles ver apartado 5.3.
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Como se ha mencionado en el apartado 3.1.2 el mapeado es la clave al crear una BBDD para
estos sistemas ORM, se hacen imprescindibles ciertas estructuras, valores para poder crear un
mapeado mas sencillo e incuso algunas veces solo se pueden crear ciertas relaciones entre
clases teniendo un mapeado concreto. En el desarrollo enfocado a usar un ORM, el “mapeado”
manda. Esto se puede apreciar en:

- Los identificadores de producto y sus clases herederas son necesarios y necesitan de
un campo discriminador “discr” para poder hacer el mapeado de una herencia como la
gue nosotros necesitamos.

- Los tipos que se emplean son los que corresponden a tipos “equivalentes” en el
mapeo a PHP.

Nétese que no existen las clases “Carrito” y “LineaCarrito”, esto es debido a que no son
persistentes. Esto se debe a que se almacenan en el cliente ya que sino seria mucha
informacidn innecesaria para el sistema que tendria que ser almacenada en la BBDD.

Como se comentaba en el analisis se decidié incluir identificadores auto-incrementales, estos
seran gestionados por la BBDD y el ORM, pero mas tarde los podré utilizar.

-simplifica el sistema conceptualmente. Son campos necesarios porque necesitamos no nulos y
Unicos para las claves.

-en “LineaPedido” da seguridad afiadida a la no redundancia de tuplas ni datos ya que seran
claves primarias dobles y ademas unicas, impidiendo errores, nulos y duplicados.

- en casos como la herencia de pedido que es un caso sensible en el mapeado (Class Table
Inheritance), es necesario realizarlo con identificadores duplicados en el padre y los hijos, asi
como la necesidad del campo dicr que nos permitird saber que “tabla” es la que hereda,
haciendo que cada producto sea de un tipo.

- en los repositorios de datos que veremos en el apartado 5.3.3 vienen incluidos unos casos
basicos que con un identificador son muy interesantes.
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5. Implementacion

Este capitulo se centra en las diferentes tecnologias, herramientas y lenguajes que se han
utilizado y en como estas ayudan, facilitan o complican la tarea. Asi como explicar como ha
sido la codificacién de la aplicacion.

5.1 Capa de Presentacion

Relativo a la Capa de Interfaz se han utilizado: Photoshop, CSSs, CSS960, HTML y plantillas
Twig.

5.1.1 CSS

Cascading Style Sheets que se suele traducir por hojas de estilo en cascada es un lenguaje
usado para definir los estilos y la presentacion de los documentos HTML entre otros.

La razéon por la que este tipo de documentos se han hecho populares es porque dejan
separados los estilos de tal forma que queda modulizddo y es mucho mds cédmodo de
gestionar y entender, ademds permite que toda una pagina web tenga los mismos estilos y
también que cambiarlos sea mucho mas rapido ya que estarian “centralizados”.

Se han utilizado 3 documentos css diferentes:

- Reset.css es un documento css que fue desarrollado por Eric Meyer y que sirve para
eliminar algunos valores de estilo prestablecido que los navegadores asignan a algunos
elementos, evitando asi ciertas inconsistencias de los mismos en la visualizacién del
documento. Al utilizar el reset todos los valores se inicializan permitiendo que se
muestre siempre lo mismo independientemente del navegador. [3]

- General.css es un documento CSS creado por mi donde pondré los estilos que se desea
utilizar.

- 960.css es un documento css que permite utilizar “grids” y que explico a continuacion.
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5.1.2 960 Grid System

Es un documento CSS que utilizando la etiqueta div permite maquetar paginas web de forma
estatica. El creador ha hecho diferentes versiones. La 960 se llama asi porque ocupa un
maximo de 960 pixeles. Permite usar 16 columnas de 40 px o usar 12 de 60.

960 Grid System

12 Column Grid

IENR 0 |

=] |

‘ 220 ‘ ‘ 700 ‘

1z 1| |

‘ 380 ’ I 540 ‘

Imagen 5.1.2 Plantilla generalmente usada para trabajar con grids mostrando las medidas.

Como se puede observar en la imagen 5.1.2 se trata de montar cuadrados con contenidos,
pero a diferencia de una tabla u otros sistemas estos son estaticos y no varian. Aunque no se
aprecie en la imagen solo marcan el ancho de los grids, y se pueden mezclar cualquier tipo de
grids en la misma linea. También permite hacer sub-grids.

El disefio de grids que propongo se explicara en la seccién 5.1.3.

Existen otras versiones con mayor o menor ancho pero la mas popular es la 960. Es una cifra
que permite un buen equilibrio ya que aun hoy en dia existe mucha gente que utiliza
resoluciones de 800x600 o 1200x700, con mayores resoluciones puede parecer un error usar
960 pixeles de ancho pero el objetivo es que el tamafo sea “bueno” para la mayoria de
potenciales clientes. [5]

Nota: Desde el cliente se sigue pudiendo alterar tamarfios de fuente o ampliar el numero de
pixeles como por ejemplo CTR+Rueda ratdn que en Firefox amplia la pagina pudiendo ajustarla
a lo que quiera el cliente.
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5.1.3 Twig

Twig es un sistema de plantillas para la programacién PHP que viene incluido en Symfony2, es
open source.

En realidad Symfony2 también soporta plantillas PHP pero yo me decante por usar las
plantillas twig porque son altamente recomendables al ser mas sencillas, seguras vy flexibles
que las plantillas PHP:

e Symfony2 Traduce las plantillas twig a cédigo PHP optimizado reduciendo en mucho la
cantidad de cédigo que generaria usando plantillas PHP.

e Twig tiene un sistema de evaluacién de cddigo que permite evitar que los usuarios
puedan modificar el disefio de las plantillas.

e Twig permite definir etiquetas, funciones y servicios. [4]

Una de las caracteristicas mas interesantes de Twig es que permite herencia multiple y eso me
ha permitido desarrollar un sistema de templates de tal forma que cada pantallazo de la
aplicacién puede tener hasta 6 plantillas twig detras.

Por ejemplo la pantalla de Productos se genera con:

- Base.html.twig: contiene cosas generales como por ejemplo los css.(No hace
referencia a imagen porque no tiene contenido visible, aunque si estructura, css...)

- Layout.html.twig: Extiende de base y tiene la estructura general de la aplicacién asi
como la barra lateral y los titulos, también incluye el menu desde menud.html.twig.
(Figura 5.1.3.1)

- listatodos.html.twig: Que extiende de layout.html.twig la estructura y la parte lateral.
Tiene las cosas caracteristicas de esa ventana como la busqueda e incluye la tabla de
productos que esta en lineaproductos.html.twig. (Figura 5.1.3.2)

- menuadmin.html.twig o menu.html.twig: que esta incluido dependiendo de que
usuario haya pedido ver la plantilla.(Se aprecia que esta incluida en layout.html.twig
en la figura 5.1.3.1)

- Lineaprodustos.html.twig: esta incluida en “listatodos” y es lista de grids con los
productos y las opciones. (Figura 5.1.3.3)
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Titulo

Impota el menu

Barra Lateral

Importa parte de
la barra lateral

Figura 5.1.3.1 Representa el layout.html.twig

Hereda del layaout

Busquedas (sub-menu)

Contenido

Hereda del layout

Barra Lateral

Figura 5.1.3.2 Representa la seleccion concreta, como por ejemplo productos.
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Figura 5.1.3.2 Representa la seleccién concreta, como por ejemplo productos.

Para que nos hagamos idea de la potencia de estas plantillas, se pueden cambiar todos los
listados de productos (en los pedidos, en el carrito, o en la busqueda de productos) de un solo
plumazo editando solo un fichero. También se pueden cambiar todas las barras laterales
cambiando el layout o los css cambiando base.

5.1.4 HTML

HTML son las siglas de HyperText Markup Language es el lenguaje usado para las paginas web
y permite hipertexto en forma de etiquetas. Como cualquier pagina web esta utiliza HTML
para la presentacion final ante el usuario. Aunque todo el HTML de la aplicacién en este caso
esta dentro de las plantillas twig.

5.2 Capa de aplicacion o capa de negocio

En la capa de negocio se ha utilizado PHP, programandolo en el IDE Netbeans usando el
framework Symfony en la versién 2.0 aunque en el proceso de desarrollo se han actualizado el
framework en parte por el sistema de validaciones ASSERTS que incluye symfony y que
también he usado. También se ha usado yaml para realizar la estructuracion del sitio asi como
las configuraciones sobre seguridad, autenticacién y usuarios.
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5.2.1 Symfony 2.0

Inicialmente la idea de Fabien Potencier era juntar varios frameworks existentes y empezo
incluyendo Propel como ORM y Ruby on Rails para las plantillas. Symfony 2.0 es la segunda
version de Symfony.

“Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la I6gica de negocio, la I6gica de
servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademds,
automatiza las tareas mds comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe
reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicacion web.”[6]

Desarrollado en PHP 5.3, es compatible con Windows, Unix o Linux. Asi como acepta BBDD
como MySQL, PostgreSQL, Oracle o Microsoft SQL Server. Hoy dia también admite e integra
herramientas para usar Propel o Doctrine como ORMs aunque cada vez mas enfocado a
Doctrine 2.0. [6]

Caracteristicas basicas: [6] [7]

e Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas, aunque es preferible para
el desarrollo de grandes aplicaciones Web que para pequefios proyectos. No puedo
mas que asentir pero como explico anteriormente la curva de aprendizaje del uso del
framework no es pronunciada pero una vez aprendidas cosas puede ser una
herramienta muy potente y agilizar mucho el desarrollo. No es un framework
recomendable para hacer un Proyecto final de carrera pero si es muy recomendable
para trabajo en equipo de varias personas.

e Es independiente del SGBD, se pueden usar varios distintos como MySQL,
PostgreSQL, Oracle o Microsoft SQL Server.

e Sigue el MVC y por lo tanto separa las légicas del sistema consecuentemente a lo
explicado en el apartado 4.2.

e Basado en la premisa convenir y no configurar. (CoC - Convencién sobre
Configuraciéon). Se acuerda una configuraciéon pre-establecida que permite al
programador ponerse a trabajar sin tener que preocuparse por ello.

e Usa PHP con OOP (Programacion Orientada a Objetos) y requiere PHP 5 aunque es
altamente recomendable que sea la version 5.3 o superior.

e Sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

e Version estable.

e Facil de extender permitiendo la integracidén con librerias de terceros.
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Caracteristicas de automatizacién, Symfony automatiza la mayoria de elementos comunes de
los proyectos web, como por ejemplo:

e Lacapa de internacionalizacidn que incluye Symfony permite la traduccidn de los datos
y de la interfaz, asi como la adaptacién local de los contenidos.

e La capa de presentacién utiliza plantillas y layouts que pueden ser creados por
disenadores HTML sin ningun tipo de conocimiento del framework. Los helpers
incluidos permiten minimizar el cédigo utilizado en la presentacién, ya que encapsulan
grandes bloques de cddigo en llamadas simples a funciones.

e Los formularios incluyen validacién automatizada y relleno automatico de datos
("repopulation"), lo que asegura la obtencion de datos correctos y mejora la
experiencia de usuario.

e Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccién contra
los ataques producidos por datos corruptos.

e Lagestion de la caché reduce el ancho de banda utilizado y la carga del servidor.

e La autenticacion y la gestion de credenciales simplifican la creacién de secciones
restringidas y la gestion de la seguridad de usuario.

e El sistema de enrutamiento y las URL limpias permiten considerar a las direcciones de
las paginas como parte de la interfaz, ademas de estar optimizadas para los
buscadores.

e Los listados son mas féciles de utilizar debido a la paginacién automatizada, el filtrado
y la ordenacién de datos.

Symfony ademas tiene una potente linea de comandos que facilitan generacién de cédigo, lo
cual contribuye a ahorrar tiempo de trabajo. Aunque no he utilizado generadores automaticos
exceptuando los de doctrine porque en la version 2.0.0 de Symfony2 eran aun muy pobres y
tenian escasa documentacién, pero lo cierto es que han aumentado mucho ese tipo de
herramientas. Algunos de los generadores que he visto serian de clases con mapeados
incluidos, de vistas, de autenticaciones o de listados.

Symfony tiene muchas ventajas que facilitan la vida de los desarrolladores, automatizando
algunas cosas o simplificando las tareas complejas. [7]

Todos los errores y las operaciones de la base de datos se muestran por el framework [7].
Permitiendo un entorno de desarrollo mas informado.

5.2.2 Netbeans con symfony

Symfony 2 es un framework pensado para aplicaciones web y debido a que los servidores web
son en su mayoria Linux, suelen centrarse en entornos de desarrollo para Linux. Por ejemplo a
la salida de Symfony2, en el manual de instalacién no estaban algunos pasos necesarios para
Windows.
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Otro ejemplo es que Symfony 1.4 se podia integrar en Netbeans pero solamente en Linux, la
integracién para Windows era mucho peor.

En el caso de Symfony 2 inicialmente no estaba integrado en ningun IDE pero debido a que en
Netbeans era el IDE que habia hecho esfuerzos por integrar la versidn anterior, parecia que
seria en un futuro el IDE que apostaria por integrar la versién 2.0.

Por ello se ha decidido usar Netbeans para la programacion sobre Windows sin tener ningun
tipo de integracién ya que no existia ninguna aplicacién que tuviese integracidon con Symfony2.

5.2.3 Yaml], enrutamiento, tipos de usuarios, seguridad y autenticacion

Yaml (YAML Ain't Markup Language) es un lenguaje que integra symfony que en symfony se
puede utilizar para varias cosas como: Definir la BBDD, hacer el mapeado de datos para
Doctrine, etc... Pero hay dos funciones que Symfony usa normalmente Yaml: enrutamiento y
seguridad.

El enrutamiento en symfony permite que se realice en diferentes ficheros que después el
encadena uno tras otro. Debido a que yo non veia una clara diferenciacion entre mis rutas yo
he creado mi propio routing.yml y lo he colocado “debajo” del routing.yml genérico de
symfony. Esto me permite tener mis rutas en mi Proyecto “Bundle” (el Bundle es la forma de
organizacidn que tiene symfony, es similar a los paquetes o espacios de nombres).

Un fichero de enrutamiento de symfony tiene la forma de un listado interminable de rutas de
la forma:

producto_show:
pattern: /producto/show/{id}

defaults: { _controller: PafpfcBundle:Producto:show }

estatica:
pattern: /sitio/{nombre}
defaults: { _controller: PafpfcBundle:Default:estatica }
requirements:

nombre: inicio | contacto | privacidad|ayuda
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El nombre de ruta: Esto permite desde twig o los controllers utilizar el nombre de la ruta
directamente sin tener que recordar la url y de forma dindmica se generara, por ejemplo si
cambio la ruta de routing.yml mi proyecto funcionara exactamente igual pero con otra ruta...
los links no se perderan.

El pattern, patrén o ruta url: Aqui se define la ruta que usara el navegador y esta permite
afiadir informacidn en forma de valores string/int cortos. Pero no Arrays o tipos complejos por
razones obvias.

El controlador: es necesario pues en un MVC siempre que se hacen peticiones se hace al
controlador. Asi por simple que sea un controlador, ha de existir por cada peticiéon que haya
del navegador del cliente. Los controladores pueden requerir informacién adicional que no
aparezca en el routing.

5.2.3.1 Seguridad

La seguridad se configura usando uno o varios ficheros en Yaml y permite asignar roles a clases
por ejemplo. Asi se simplifica mucho el trabajo. Todos mis “clientes” pueden iniciar sesién
como “usuarios registrados”. Sin embargo solo los administradores podran acceder como
tales, estos en nuestro caso estdn puestos en el fichero de seguridad que es inaccesible y no
existe en la BBDD.

Symfony ademads cuenta con sistemas para evitar ataques XSS (cross-site scripting), y también
contra CSRF (cross site request forgery) mantiene campos ocultos en los formularios. En la
seccion de persistencia 5.3.3 se explica porque también tiene seguridad contra “SQL
Injections” gracias a Doctrine.

5.3 Capa de Persistencia

En la capa de persistencia se han utilizado facilidades del framework symfony y del ORM
doctrine, utilizando para el mapeado anotaciones PHP. La base de datos que se ha usado ha
sido MySQL con phpmyadmin y un servidor Apache.
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5.3.1 Mapping

El mapeo en este tipo de sistemas ORM se suele hacer en XML pero symfony2 admite 3
diferentes sintaxis para hacerlo aunque a la hora de la verdad la “informacién” sobre el mapeo
es la misma.

PHP Annotations. Pasandole un intérprete que busca tokens de una forma concreta symfony
puede utilizar informacién del mapeado que esta contenida dentro de las mismas clases o
entidades que serdn mapeadas.

<?php
/**
* @Entity
* @Table (name="my persistent class")
*/
class MyPersistentClass
{
/...
}

XML. Funciona de forma similar a Hibernate, en mi opinién es menos comodo pues tienes el
mapeado aparte.
<doctrine-mapping>
<entity name="MyPersistentClass" table="my persistent class">
<l== .. ==

</entity>
</doctrine-mapping>

YAML. También se incluye aparte en otro fichero.

MyPersistentClass:
type: entity
table: my persistent class
#

Al final la decisién de que sintaxis utilizar parece muy secundaria.

5.3.2 Creacion de BBDD usando doctrine

La consola de symfony2 con doctrine permite utilizar herramientas automadticas de varios
tipos. Aparte de los generadores de cédigo automatico descritos anteriormente, permite
generar la base de datos a partir de las entidades y sus mapeados. Permite a través de consola
de generar entidades ya mapeadas con asociaciones sencillas de forma automatica.
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Uno de los comandos mds potentes serian create y update estos se puede utilizar con
diferentes opciones como “—force” o “—dump—var”, el primero realiza todas las instrucciones
necesarias para alterar y crear las tablas necesarias. El segundo imprime el cddigo SQL
necesario para hacerlo.

Este generador de BBDD es muy potente y permite facilitar mucho el trabajo y sobre todo
creary alterar BBDD con muchisima rapidez.

Después podran ser alteradas la base de datos pero siempre realizando los cambios que se
deseen a mano también en las entidades.

5.3.3 Repositorios

Symfony utiliza junto con doctrine una serie de formas de acceder a los datos. Lo mas normal
es utilizar repositorios que son configurados aparte.

Estos tienen funciones de busqueda que se heredan de una clase Repositorio del framework
(de ahi lo interesante de tener id en la BBDD), pero aun mas interesante es crear otras
busquedas pudiendo hacer una budsqueda segun tus necesidades.

Para crear busquedas Doctrine puede hacerlo de tres formas diferentes:

Una es creando consultas nativas en SQL con el método del gestor de entidades
“createNativeQuery”.

También puedes usar DQL directamente con el método “createQuery”

Y la tercera opcidn seria crear instanciar al creador de consultas “QueryBuilder” que te permite
poner por secciones lo que quieres hacer y el propio Doctrine te generara internamente la DQL
y la lanzara.

La principal ventaja del DQL que se ha observado es la imposibilidad de hacer ataques “SQL
Injection” porque los valores son pasados en su forma tipo, esto hace que no puedan incluirse
sentencias sino solo valores. Lo malo es que puede resultar algo complejo de entender,
especialmente para consultas complejas.

5.4 Otros

Relativo a ninguna de las capas: diagramas de Secuencia con bouml, diagramas de clases con
Argouml, Diagrama de la BBDD usando una importacion/exportacion a MySQL Workbench, el
resto de dibujos y diagramas con GoogleDocs Drawing.
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7. Manual de usuario

La aplicacion se puede acceder desde el navegador web, con la direcciéon url:

http://localhost:2020/app dev.php/pfc/sitio/inicio

7.1 Estructura y navegacion

En la imagen inferior puedes ver la estructura de la aplicacion.

<

Inicio | Productos Carrito : Contacto | Privacidad

Inicio

Doctymfony es la amigable web de compra en linea para los amigos de Doctrine y Symfony.

Aqui podras comprar tus libros, peliculas, series y discos preferidos.

Aprovecha las ofertas esclusivas de nuestra web, que se actualizan periodicamente, no querras
pagar mas por lo mismo, ¢, no ?

Hecha un vistazo a nuestros Productos.

Si preferes un trato personal, esta es tu web. Nos preocupamos por todos nuestros clientes.

Si aun asi a ti te gustaria tratar con nosotros en persona nos puedes encontrar aqui.

@Copiright Pedro A F. and Juan D.S. 2012
Patrocinado Universidad Politécnica de Valéncia

Ayuda Mi Perfil

Tu estado:
Registrate

¢Ya estas registrado?
Inicia sesion

Este es tu carrito:

Nombre N°Precio
Mortadelo y Filemon 1 1.98 €
Coste Total = 1.98 €

PFC: Pedro Alfaro Fernandez
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http://localhost:2020/app_dev.php/pfc/sitio/inicio

Los diferentes apartados se explican a continuacién:

A) Cabecera: siempre que quieras podras hacer clic en nuestro logo o nombre la tienda
para ir a la pantalla de Inicio.

B) Menu: Usa el menu para navegar entre las diferentes secciones de la web.

C) Sub-menu: Aparece cuando son necesarias opciones especiales en una seccién.

D) Titulo: Junto con el nombre que aparece en la pestaia de tu navegador, te informa de
en que seccion estas.

E) Barra lateral: Aqui podras ver siempre tu estado asi como las opciones de
autenticacién. También podras ver tu carrito de la compra.

F) Pie de pagina: Da informacién sobre la web como el copyright.

7.2 Tu estado

En la barra lateral aparece siempre tu estado.

1) Sinunca te has registrado, por favor registrate, solo te costara unos segundos y sera
necesario para comprar.

2) Siya te has registrado anteriormente por favor introduce tu alias y contrasefia para
acceder. Si has olvidado tu contrasefia, ve a la seccidén de contacto y contacta con
nosotros.

3) Sivya hasiniciado sesién y deseas salir por favor dale a “cerrar sesién”.

7.3 Secciones:

El Menu es el centro de la navegacion en el portal, Usalo para desplazarte entre las diferentes
secciones, para simplificar nos referiremos al mend explicando las rutas con la forma:
Menu>Apartado.

El mend de un usuario:

Inicio Productos Carrito Contacto Privacidad Ayuda Mi Perfil

El menu de un administrador:

Inicio Productos Pedidos Clientes Contacto Privacidad Ayuda
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7.3.1 Inicio

Inicio es la pantalla de presentacidon de nuestra tienda, puedes verla siempre que quieras
haciendo clic en Menu>Inicio o sobre nuestro logo o nombre.

7.3.2 Productos

Aqui tienes disponible un listado con todos los productos de la tienda. Podrds entrar desde
Menu>Productos. Esta seccion dispone de sub-menu para poder acotar tus busquedas. Para
ver la seccién de administracién de productos ir a la seccién de administrador.
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Inicio Productos Pedidos Clientes Contacto Privacidad ‘ Ayuda
Categoria: Peliculas v Palabras clave: Termi Orden: Precio Descendente v P. Descatalogados: [
Precio entre: € y€
Productos [frgstado:
Administrador

Tenemos en la tienda, muchos @) pocos () o ninguno . de los productos que estas buscando. Nuestras

novedades Saca del catalogo con %¢ Has iniciado sesin como
ADMIN
Terminator 3: la rebelion de las maquinas - Ha pasado una década desde que o
john connor -nick ... Modificar % Cerrar Sesion
20.00€ ()
Terminator 2: el juicio final - Sarah connor, la madre soltera del rebelde john
co... Modificar %¢
12.00€¢ @
Terminator - Los angeles, afio 2029. las maquinas dominan el ...
Modificar %¢
10.00€ @

+2)

Figura 7.3.2 Muestra una busqueda en Productos realizada por un usuario anénimo.

@Copiright Pedro A.F. and Juan D.S. 2012
Patrocinado Universidad Politécnica de Valéncia

Busqueda

Marca los parametros que te interesen para la busqueda y clica en filtrar resultados.

e Puedes marcar tu busqueda por el tipo de producto: pelicula, serie, musica o libros. Si
no marcas nada o marcas todos, buscara entre todos los productos.

e Busqueda por palabras clave, si quieres puedes poner aqui palabras relacionadas con
el producto y si estan en el nombre o en la descripcidn te los encontrara.
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e Busqueda por rango de precios, marca el precio maximo y/o el precio minimo para ver
solo los productos cuyo precio encaje en tus preferencias.

e Ordena tu busqueda segun prefieras, por el nombre o por el precio, ya sea de forma
ascendente o descendente.

Puedes hacer cualquiera de las combinaciones que nuestro buscador encontrara por ti los
productos que encajen en esa descripcion.

Informacion

La informacién sale en forma de una lista de elementos donde puedes ver el nombre y la
descripcién de todos y cada uno de los elementos y a su derecha una serie de iconos y el
precio del articulo.

El precio que ves en la lista es el precio definitivo, los descuentos ya han sido aplicados.

La Lupa significa “Ver detalles de producto” vy te dirige a una pantalla con toda la
informacidn detallada sobre ese producto. También puedes acceder a los detalles del producto
haciendo clic sobre su nombre.

il

‘w El carrito de la compra con la flecha verde permite afadir un producto al carrito.

q"' "'.‘Los colores del Semaforo te informan de la cantidad de elementos de ese
producto que quedan en nuestra tienda. Verde es que tenemos en grandes cantidades,
amarillo es que estamos cerca de agotarlo y rojo significa que se ha agotado y no podremos
venderlo hasta recibir nuevos productos. Siendo rojo, el producto aun se podra vender, solo
tendras que esperar a que se reponga.

‘ Cuando un producto tiene esta etiqueta es que es un producto reciente, una novedad y
lo estamos vendiendo desde hace menos de 20 dias.

7.3.3 Carrito

Aqui es donde se almacenaran los productos que vayas eligiendo y podras verlo siempre que
quieras, tienes una version reducida en la barra lateral pero en esta seccién podras ver todos
los detalles. Desde aqui podras comprar.
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Puedes acceder al carrito desde el menu o haciendo clic sobre la imagen del
carrito de la barra lateral.

En el carrito de la compra puedes ver lo que has ido afiadiendo, los detalles como el nimero
de elementos afiadidos y el precio de cada uno de ellos asi como el precio total de una linea.

i

‘w Haciendo clic sobre el carrito afiadirds un elemento a tu lista de ese producto. Si lo
prefieres puedes escribir en el cuadro de texto el nUmero de elementos que deseas afiadir y
hacer clic sobre el botén “send”.

También te aparece el precio de todo el carrito de la compra con la forma: Coste Total = XX.XX.
Puedes comprar todos los productos haciendo clic sobre % “Continuar con la compra”

O puedes vaciar el carrito haciendo clic sobre “Vaciar el carrito” o sobre la imagen :w .
Siempre puedes hacer clic sobre vaciar carrito desde la barra lateral.

Si quieres continuar afadiendo productos haz clic sobre Menu>Productos.
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7.3.4 Contacto

En la pagina de contacto esta explicado quienes somos y donde encontrarnos, puedes llegar a
ella a través de Menu>Contacto o desde Inicio a través del enlace en “encontrar aqui”.

'9_ -

Inicio \ Produclos ] Pedidos ‘ Clientes Contacto \ Privacidad ] Ayuda

Contacto Tu estado:

Administrador
Esperamos que todo sea de tu agrado, si tienes cualquier problema o duds por favor, haznoslo ssber:
Lismanos: Has iniciado sesién como
Teléfonos: +0034 96 222689 y +0024 96 222668 ADMIN
Fax: 96 332889
Tambien nos puedes encontrar en nuestrs tienda en: Cerrar Sesidn
Calle de Vera, 14, 46020 Valencia, Espana.

Agqui puedes encontrarnos en el mapa:
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Agui puedes ver la tienda:

GO gqle: 2SI il e n o fecha de jaimage

Ver maps més grande

@Copiright Pedro A.F. and Juan D.S. 2012
E. 2 Universidad Politécnica de Valé

Figura 7.3.4 Muestra la pagina de contacto.

Puedes ver toda la informacién de como contactar con nosotros: llamarnos por teléfono,
enviarnos un fax, mandarnos un correo electrénico, una carta o venir a vernos en persona.
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7.3.5 Privacidad

Aqui puedes encontrar informacion sobre las politicas de la empresa a la hora de manejar tus
datos. Puedes verlo haciendo clic en Menu>Privacidad o haciendo clic en cualquiera de los

links referentes al copyright.

7.3.6 Ayuda

Aqui encontraras toda la ayuda para entender nuestra tienda y como moverte por ella.

Incluyendo este manual de usuario.

7.3.7 Mi perfil

Aqui puedes ver informacidn referente a tus datos en la tienda. También podras ver todos tus

pedidos y en que estado se encuentran. Permitiéndote en todo momento acceder a toda tu
informacién. Podrds desde aqui haciendo clic sobre un pedido verlo en detalle.

- S

Inicio Productos

Mi perfil de cliente

Carrito Contacto

Nombre Pedro

Ape

Email mmm@hotmail.com

llidos Alfaro

Privacidad

Listado de pedidos realizados con anterioridad asi como el estado en el que se
encuentran

Elementos:

id Cliente

59 Pedro

62 Pedro

68 Pedro

69 Pedro

72 Pedro

Direccion

Direccion pruebas
nuevas

Direccion pruebas
nuevas

Direccion pruebas
nuevas

Direccion pruebas
nuevas

Direccion pruebas
nuevas

Pagado Enviado Hora Fecha

v X
v X
v X
v X
v X

Figura 7.3.7 Mi perfil de un cliente.

12:29 07-05-
12

12:07 10-05-
12

12:13 09-07-
12

13:52 12-07-
12

19:29 29-07-
12

Precio Ver

Ayuda Mi Perfil

Tu estado:

Saludos Silnox ,
Nombre: Pedro,
Apellidos: Alfaro

Cerrar Sesion

Este es tu carrito:

Nombre N°Precio
Tu carrito esta vacio, no hay
productos.

Para afiadir productos al
carrito entrar en la lista a
traves del menu en
PRODUCTOS.

Junto a cada producto te
aparecera la opcion de
afadirlo al carrito

Coste Total =0 €

Universidad Politécnica de Valencia
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7.3.8 Seccion de administracion

Las siguientes secciones solo son accesibles habiendo accedido a la tienda como
administrador:

7.3.8.1 Administrar Productos

Aqui tienes disponible un listado con todos los productos de la tienda. Podrds entrar desde
Menu>Productos. Esta seccidn dispone de sub-menu para poder acotar tus busquedas.

Busqueda

La busqueda del administrador es idéntica a la del usuario, exceptuando la caracteristica
descatalogados que permite a un administrador buscar entre los articulos que en algin
momento se eliminaron del catalogo publico.

e Marca la casilla descatalogados para ver los productos que ya no estdn en catalogo
pero que alguna vez lo estuvieron.

e Puedes marcar tu busqueda por el tipo de producto: pelicula, serie, musica o libros. Si
no marcas nada o marcas todos, buscara entre todos los productos.

e Busqueda por palabras clave, si quieres puedes poner aqui palabras relacionadas con
el producto y si estan en el nombre o en la descripcién te los encontrara.

e Busqueda por rango de precios, marca el precio maximo y/o el precio minimo para ver
solo los productos cuyo precio encaje en tus preferencias.

e Ordena tu busqueda segun prefieras, por el nombre o por el precio, ya sea de forma
ascendente o descendente.

Puedes hacer cualquiera de las combinaciones que nuestro buscador encontrara por ti los
productos que encajen en esa descripcion.

Informacion

La informacion sale en forma de una lista de elementos donde puedes ver el nombre y la
descripcién de todos y cada uno de los elementos y a su derecha una serie de iconos,
“Modificar” y el precio del articulo.

El precio que ves en la lista es el precio definitivo, los descuentos ya han sido aplicados.
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Haciendo clic sobre el nombre de un producto podras ver los detalles pero no editarlos.

El enlace “Modificar” te permite ir al formulario de edicién de productos donde podras
cambiar todos los atributos de ese producto.

H Haz clic en el aspa roja para descatalogar un producto.

q"' "I"Los colores del Semaforo te informan de la cantidad de elementos de ese
producto que quedan en nuestra tienda. Verde es que tenemos en cantidad, amarillo es que
estamos cerca de agotarlo y rojo significa que se han agotado.

‘ Cuando un producto tiene esta etiqueta es que es un producto reciente, una novedad y
lo estamos vendiendo desde hace menos de 20 dias.

Barra lateral

Ademas del estado que siempre esta presente en la barra lateral. También hay 4 imagenes que
representan los cuatro tipos de productos de nuestra web con un signo mas delante. Cada uno
de ellos se utiliza para ir al formulario de creacién de un nuevo producto del tipo
correspondiente.

l . Afiadir un libro nuevo.
lr Afadir un elemento nuevo de musica.

QAﬁadir una nueva pelicula.

%Aﬁadir una nueva serie o una temporada nueva de una serie ya existente.

7.3.8.2 Pedidos

Seccién del portal destinada a la administracién de pedidos. Tendras que marcar los envios y
los pagos en esta seccién para mantener los datos de la tienda al dia. Esta seccién dispone de
sub-menu para poder acotar tus busquedas.
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Busqueda

La busqueda de pedidos te permite dos cosas:

e Buscar un pedido en concreto usando el cédigo de identificacién que todos los pedidos
tienen y es Unico.

e O buscar utilizando un margen de fechas, en el margen puedes poner una o dos fechas
y buscara los pedidos realizados entre esas dos fechas.

Ten en cuenta que debido a que el identificador es Unico, no tiene sentido y no es posible
realizar una busqueda usando tanto el identificador como las fechas. Cuando hayas rellenado
los campos que quieras haz clic en filtrar resultados.

Informacion

De cada uno de los pedidos puedes ver:

- Los nombres de los clientes que han realizado el pedido. Haciendo clic sobre ellos te
llevara a la seccion ver cliente donde podrds ver tanto sus datos como sus pedidos.

- Ladireccidn de facturacion del pedido.

- Si el pedido ha sido pagado ya o auin no ha sido pagado.

- Siel pedido ha sido enviado ya por mensajeria o esta por enviar.

- Lafechay hora de la realizacidn del pedido.

- El precio pagado por el pedido.

- Ver el pedido detallado haciendo clic sobre la lupa.

- Enlaces para gestion. Enviado/No enviado, Pagado/No pagado.

Representa SI. Y x representa NO.

Gestion

Para gestionar los pedidos el Administrador deberia marcar como no pagados aquellos pedidos
gue han tenido algun tipo de error en el cobro. O han cancelado sus transacciones en los 3 dias
gue dan de margen los bancos.

Cuando un pedido que ha tenido incidencias en el pago se cobra, por banco o en persona. Se
debe marcar el pedido como pagado.
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Cuando un pedido ha sido pagado es el trabajo del administrador enviarlo por mensajeria y
marcarlo como enviado en el sistema.

7.3.8.3 Clientes

Seccidén del portal destinada a la administracidon de clientes. Podrds acceder a todos los datos
de los clientes de forma detallada. Esta seccion dispone de sub-menu para poder acotar tus
busquedas.

Busqueda

La busqueda de clientes se puede hacer de dos formas:

e Usando el identificador de cliente que al igual que los pedidos o los productos tiene un
numero que lo identifica, y que es Unico para ese cliente. Poniendo ese numero en el
buscador se encontrara al cliente.

e Usando palabras clave el buscador intentara encontrar a los clientes que tienen alguna
de esas palabras clave en el Nombre o en sus Apellidos.

Ten en cuenta que debido a que el identificador es Unico, no tiene sentido y no es posible
realizar una busqueda usando tanto el identificador como las palabras clave. Cuando hayas
rellenado uno de los campos haz clic en “Filtrar Resultados”.

Informacion

Se mostraran los siguientes datos de cada cliente.

- Nombre y Apellidos, haciendo clic en el nombre puedes ir a la pantalla para ver
detalles de ese cliente.

- Alias, el nombre que utiliza dentro del sistema.

- Email, el email que utilizd para registrarse.

- Fecha de ingreso o registro

- Elnimero de pedidos realizados hasta la fecha. (No tiene en cuenta ni si han sido
pagados ni si han sido enviados)

- Fecha enla que se realizd el ultimo pedido. (No tiene en cuenta ni si ha sido pagado ni
si ha sido enviado)
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7.4 Detalles

Las pantallas de detalle son las de ver pedido, ver cliente, mi perfil y ver producto. Debido a
gue utilizan las mismas imagenes que las secciones a las que pertenecen, no las voy a explicar
en tanto detalle.

7.4.1 Ver Producto

Permite ver en detalle cualquier producto de la tienda, aunque solo permitira ver productos
descatalogados al Administrador. Sale toda la informacidon del producto. Desde aqui se puede
afadir al carrito de la compra siempre que no se sea un Administrador. Para ver detalles sobre
la informacion gréfica, ver las secciones de Productos 7.3.2 y Administrar Productos 7.3.8.2.

Se puede acceder a “ver producto” desde:

- Cualquier pedido que lo incluya.

- Desde la seccion Productos en Menu>Productos.

- Desde la barra lateral si no se es administrador y se tiene afiadido ese producto al
carrito.

- Desde la seccidn carrito en Menu>Carrito.

7.4.2 Ver Cliente

Permite ver todos los datos importantes de un cliente registrado. A un cliente registrado le
permite ver sus detalles. Es igual que la pantalla de Mi perfil que sale explicada en la seccién
7.3.7. Permite la navegabilidad dentro del cliente para ver pedidos, o productos de pedidos.

Se puede acceder a “Ver Cliente” desde:

- Sise es un cliente que ha iniciado sesidn, desde la seccién Mi Perfil en Menu>Mi Perfil.
- Laseccidn Clientes en Menu>Clientes.

- El detalle de un pedido en ver pedido.

- Laseccién pedidos en Menu>Pedidos.

- Elcarrito en los pedidos si es que el cliente los tiene en la seccion Menu>Carrito.
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7.4.3 Ver Pedido

Permite ver todos los datos importantes de un pedido realizado. Permite ver los detalles del
pedido, para ver la informacién grafica ir a seccidn de pedidos 7.3.8.2.

Se puede acceder a “Ver Pedido” desde:

- Laseccién Pedidos en Menu>Pedidos.

- EL carrito de la compra si el cliente tiene pedidos anteriores en Menu>Carrito.
- Estando en Ver Cliente, si el cliente tiene pedidos.

- Desde Mi perfil si es un cliente con pedidos anteriores en Menu>Mi Perfil.

- S

Inicio Productos Carrito Contacto Privacidad Ayuda Mi Perfil
PEDIDO : 72 Tu estado:
Cliente: Pedro Saludos Silnox,
Nombre: Pedro,
Direccion: Direccion pruebas nuevas Apellidos: Alfaro

El pedido fue creado el dia 29-07-12 a las 19:29. .
Cerrar Sesion

El pedido ha sido pagado.

El pedido esta pendiente de envio. Este es tu carrito:

. Nombre N°Precio
Elementos: o ) 1 Tu carrito esta vacio, no hay
Nombre Precio unidad Cantidad Precio linea prOdUCtOS
Mortadelo y Filemon 1.08 1 1.08€ :

Terminator 15.00 2 30€ S

Terminator 2: el juicio f... 10.80 1 10.8€ Pa”?‘ta”a‘t’" p’°df‘°f°ts al

Terminator 3: La rebelié... 20.00 1 20€ e N e
traves del menu en
PRODUCTOS.

El precio total pagado es: 62.78

Junto a cada producto te
aparecera la opcion de
afadirlo al carrito

Cnate Tntal = N €

Figura 7.4.3 Ver Pedido, visitado por un cliente registrado que esta viendo pedidos ya
realizados.
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7.5 Manual de instalacion

Preparar un Servidor Apache con PHP 5 instalado. Para ello utilizar WAMP Server que es un
paquete ya preparado para Windows o LAMP Server que es el mismo paquete preparado para
Linux. Ambos paquetes tienen sus propias guias de instalacién que cambia segun la version.
WAMP es el acronimo de Windows Apache MySQL PHP. Asegurarse que la versidon de PHP es
superior a la 5.3. (http://www.wampserver.com/en/ )

Una vez hecho esto, colocar la Carpeta Symfony en el directorio raiz publico del servidor.
(normalmente llamada www)

Configurar el Servidor como Localhost inicialmente para realizarle una prueba. Iniciar WAMP o
LAMP (ejecutarlo) y teniéndolo ejecutado hacer clic en “Iniciar los servicios”.

Teniendo el Servidor funcionando probar la aplicacidn escribiendo la siguiente direccion URL:

http://localhost:2020/app dev.php/pfc/sitio/inicio

Después probar la siguiente:

http://localhost:2020/ pfc/sitio/inicio

Si las dos han funcionado tienes el servidor funcionando perfectamente solo serd necesario
cambiar la configuracién para que deje de estar configurado como localhost.
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