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Resumen

Con este trabajo de fin de grado se pretende disefiar e implementar una aplicacion web para la venta de

productos de ferreteria de la empresa Enrique Llorens Ciurana S.L. Esta empresa, a pesar de que se dedica
en gran parte a la programacion y desarrollo de almacenes y cadenas logisticas, también tiene una
subvertiente que consiste en una tienda de ferreteria y menaje en el pueblo donde se localiza la empresa,
Bufiol. La aplicacién consistirda en una Unica aplicacién web que contendrd un sistema para la
administracién y gestién de ésta por los empleados de la empresa y un modelo de aprendizaje automatico
para recomendar productos a los usuarios. Los usuarios podran comprar productos, consultar catalogos,
ponerse en contacto con la empresa desde los contactos que encuentren alli, etc. Por otra parte los
administradores podran afiadir modificar y eliminar articulos, afadir y eliminar catalogos, seleccionar
productos destacados que aparecerdn en la portada y gestionar los pedidos que vayan realizando los

usuarios.

Palabras clave: Aplicacion, web, tienda, ferreteria, ASP.NET MVC, aprendizaje automatico

Abstract

This TFG is focused on designing and implementing a web application with the main interest being a

web store for Enrique Llorens Ciurana S.L. bussines hardware products. Even though this company is
centered around software development for warehouses and logistic chains, it also has a section dedicated
to selling hardware and DIY products in Bufiol, the village where the main company hub is located. This
software will consists of a single web application containing a management system in which the employees
will be able to manage the available products and an Al that will deal with the user recomendation.
Furthermore, the users will be able to buy products, search catalogs and contact the company using the
provided information. On the other hand, administrators will be able to add, modify and remove products
and catalogs, select distinguished products for them to appear on the main page and manage the orders

requested by the users.

Keywords : Application, web, store, hardware store, ASP.NET MVC, Machine Learning.
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CAPITULO 1
Introduccion

1.1 Motivacién

Hoy en dia, las empresas necesitan una exposicion en internet si quieren crecer y prosperar. Esto se
puede conseguir con un buen posicionamiento en las redes sociales méas utilizadas, con anuncios o con
paginas o aplicaciones web. Ademas, en general, cuanta mas exposicién tenga la empresa en internet,
mejores resultados tendra en sus negocios. También cabe destacar el auge de las tiendas virtuales, las cuales
han transformado la compraventa de cualquier tipo de productos en una tarea tan simple como hacer un par
de clics y que, en contraposicion con los comercios tradicionales, permiten a las personas disponer de un
inmenso catalogo de productos a cualquier hora del dia, en cualquier dia de la semana y con entrega a
domicilio, cada vez en menos tiempo. Este auge es cada vez mayor debido a plataformas como Amazon o
AliExpress, las cuales venden sus propios productos y a la vez permiten a empresas externas vender en su
tienda virtual sus productos, siempre que cumpla las condiciones de la plataforma, ya que estas son las que

gestionaran todo el proceso de ventas y devoluciones.

Teniendo en cuenta lo anterior, muchos negocios contratan empresas dedicadas al desarrollo de paginas
web para que creen su pagina web. Esto, sin embargo, puede no ser la mejor de las soluciones, ya que estas
empresas no suelen considerar el mantenimiento de la pagina web. Por ello puede ocurrir que se quede
desactualizada con facilidad o que el encargado o encargados de mantener la pagina dentro de la propia
empresa tengan que desperdiciar tiempo estudiando el codigo que han escrito las personas de dichas
empresas. Otra alternativa podria ser crear una web con un gestor de contenidos como WordPress, aunque
esta solucion tampoco es idonea debido a la poca flexibilidad de las plataformas, que estdn pensadas para
poder crear webs muy generales y poder abarcar un mayor mercado. Descartadas las opciones anteriores,
la empresa solicit6 la implementacion de una tienda virtual donde ellos pudieran tener el control del codigo
y el mantenimiento de la aplicacion, permitiéndoles realizar cambios cuando ellos deseen y no dejando la

web desactualizada en ningin momento.

Por todo ello, nace la idea de este proyecto: la creacion de una aplicacion web para la empresa Enrique
Llorens Ciurana S.L. y , mas concretamente, para su subvertiente enfocada a la venta de productos de
ferreteria, fontaneria, hogar y eléctricos, entre muchos otros, que permita darle una mayor visibilidad al
comercio mas alla del pueblo donde se sittia y que incluya la gestion de productos del propio comercio y la

venta de dichos productos creando asi una tienda virtual de la empresa.
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1.2 Objetivos

En este trabajo se estudiara el panorama actual de las aplicaciones web dedicadas a la venta de
productos, tanto de nuestro dominio (para poder encontrar una forma de diferenciarnos), como de otras
areas (para buscar similitudes y encontrar inspiracion en ellas). De este modo, se aspira a implementar una
aplicacion web para Enrique Llorens Ciurana S.L. que permita dar una mayor visibilidad a su comercio
(Elecfer), facilitando algunos contactos con la empresa, exponiendo el catdlogo de productos de los que
puede disponer el cliente en esta empresa e incluso implementando una tienda virtual para que los clientes

puedan comprar los productos desde casa y recibirlos en un plazo normalmente no superior a 2-3 dias.

Mas concretamente, se pretende desplegar esta aplicacion en el dominio elecfer.com, el cual pertenece
a la empresa Enrique Llorens Ciurana S.L., a modo de MVP [1] e ir mejorandola con el paso del tiempo
hasta lograr una tienda virtual competitiva (al menos, dentro del mercado espafiol). Para ello también se
estudiaran funcionalidades que puedan ayudar a nuestro comercio a destacar y posicionarse por delante de
otros comercios para los clientes. También formarad parte de este trabajo implementar funciones de
administracién de la tienda, como la administracién de productos, catalogos y pedidos, dentro de la propia

web creando un subsistema en ésta que solo sera accesible para personas con rol de administrador.

1.3 Impacto Esperado

El impacto de este trabajo lo podremos apreciar tanto en los clientes como en los administradores:

e  Por parte de los clientes, se espera que estos empiecen a utilizar la aplicacién web para realizar
las compras que suelen realizar en la propia tienda de una manera comoda y segura y que les
permita obtener sus productos con la mayor prontitud posible. Ademas, estos clientes podran
revisar los catalogos en formato PDF, que se iran actualizando cada cierto tiempo, y consultar
los productos disponibles en la tienda desde la web. Por Gltimo, podrén acceder a las redes

sociales de la empresa y consultar otras formas de contactar con la empresa.

e Por parte de los administradores y empleados de la tienda, se pretende que puedan realizar
una correcta gestién de los productos, catalogos y pedidos de la forma mas facil posible,

siendo la gestion de pedidos una de las partes mas importantes.

Se espera que la aplicacién web pueda atraer nuevos clientes a la empresa desde cualquier parte de
Espafia, que de otra forma no podrian ser clientes potenciales debido a la localizacion de una Unica
tienda fisica en Bufiol. De esta forma se quiere extender el negocio a todo el territorio espafiol y

continuar creciendo en el &mbito del comercio.
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1.4 Estructura de la memoria

Los capitulos que se listan a continuacion seran los que conformaran la memoria y por tanto los que

documentaran todo el proceso de desarrollo del trabajo:

e Capitulo 2. Estudio estratégico: En este capitulo realizaremos un estudio del mercado actual
tanto de comercios online que se dedican exclusivamente al mismo dominio de productos que

nosotros como de comercios o marketplaces [2] mas grandes y con un dominio mas amplio.

e Capitulo 3. Metodologia: Se expondran las herramientas y metodologias utilizadas durante

el desarrollo del proyecto.

e Capitulo 4. Especificacion de requisitos: En este capitulo profundizaremos en la parte de

especificacion de requisitos del proyecto.

e Capitulo 5. Disefio de la solucién: Se presentaran las decisiones tomadas en el disefio de la
aplicacion, las tecnologias, lenguajes y frameworks [3], destacando por qué se descartaron el

resto de las opciones.

e Capitulo 6. Desarrollo de la soluciébn propuesta: Aqui comentaremos las partes que
componen nuestra aplicacion web, destacando su comportamiento y funcionamiento, siendo

el apartado més técnico de la memoria.

e Capitulo 7. Pruebas: En esta parte se describe el proceso de pruebas que se ha realizado

sobre nuestro software para comprobar que todo esta correcto y listo para pasar a produccion.

e Capitulo 8. Despliegue: Aqui se comentara el proceso de implantacién que se ha seguido

para desplegar la aplicacion web y que sea accesible para los usuarios finales.

e Capitulo 9. Conclusiones y trabajos futuros: En este apartado se pueden encontrar las
conclusiones posteriores al desarrollo, prueba y despliegue del proyecto. Por Gltimo, también
comentaremos las tareas que quedan pendientes tras este trabajo y las mejoras que se

pretenden implementar en el propio software.

e Anexos: Aqui podremos encontrar informacidn de referencia que no aparce en los capitulos

anteriores pero que puede resultar Gtil para el lector.



CAPITULO 2
Estudio estratégico

2.1 Comercio de ferreteria - Elecfer

Enrique Llorens Ciurana S.L. fue fundada en 1962, pero no fue hasta 2006 cuando se decidié crear un
nuevo apéndice en la empresa que se dedicaria a la venta de productos de ferreteria, enfocada a una clientela

residente en Bufiol, pueblo en el que se sitlia la empresa, y en localidades adyacentes.

Desde el momento de su apertura ha resultado un éxito y, a pesar de las varias mudanzas que ha tenido
la empresa, la clientela no ha hecho mas que crecer, lo que ha permitido a los administradores y empleados
de la propia empresa el plantearse expandir sus fronteras e ir mas alla de la comarca en cuanto a clientela

se refiere, Para ello, la apertura de una tienda virtual es una de las mejores opciones.

Obviamente, no es lo mismo triunfar en un comercio de pueblo que en una tienda virtual, donde la
competencia no es un nimero reducido de comercios con oportunidades similares a las nuestras, sino que
existe competencia con practicamente todo el mundo. Asi, habrd comercios o empresas que tengan una
ventaja de partida sobre nosotros, ya sea por ser empresas ya implantadas desde hace mucho tiempo y que
son faciles de reconocer para los clientes o por negocios de éxito que puedan abarcar nuestro catalogo de
productos dando una mejor oferta de estos productos al cliente. Para que este proyecto no termine en
fracaso, se debe realizar un estudio de mercado donde observaremos a empresas similares a la nuestra y a
empresas mas grandes que abarquen un mayor dominio de productos. De este modo, buscaremos
referencias a la hora de crear nuestra aplicacion, para intentar diferenciarnos y hacernos un hueco en este

mercado.

2.2 Comercios de ferreteria en la era digital

Desde la llegada de internet a nuestras vidas, las empresas han intentado aprovecharlo de distintas
maneras: dar visibilidad a la empresa, buscar nuevas formas de llegar a los clientes, anunciarse en diversas
plataformas, ... Pero la forma mas comun de utilizarlo es creando su propia pagina web. Segun el tipo de
empresa la web puede servir como un expositor de la empresa a todo el mundo. Pero, ademas, las empresas
que poseen comercios son capaces de implementar tiendas dentro de sus webs, haciendo que el cliente ni
siquiera tenga que moverse de su silla para poder comprar sus productos. Por otro lado, estos productos
cada vez llegan mas répido a casa del cliente, convirtiéndose en uno de los modelos de negocio para los
comercios mas exitosos, sobre todo entre la gente joven, mas familiarizada con las nuevas tecnologias e

internet.

Para que nuestra aplicacion web tenga éxito en este panorama de tiendas virtuales deberemos realizar

un estudio de algunas de estas paginas web, lo que nos permitira conocer las fortalezas y debilidades de
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cada una, pudiendo guiarnos para la especificacion de requisitos del proyecto. También analizaremos

algunas webs de empresas mas grandes que incluyan nuestro dominio, aunque no sea su prioridad.

221 Ferreteria Dols

La tienda virtual de ferreteria Dols fue uno de los que nos indicaron los administradores como
referencia a la hora de realizar el proyecto.

%, 963013534 (@) 600187680 ¥ ferreteriadols@dolses f Facebook Usuarios  Register  ;Quiénes Somos? ~ Donde estdmos  Contictenos

o L Carro de compra
Buscar... =
Carro vacio

Ilnicio Productos Ferreteria Jardin Maquinaria Herramientas EPI Menaje Mat. Eléctricos  Fontaneria  iOFERTAS!

Nuestros Productos Valencia fundada en 1

0s mas de 30.000

Ferreteria

Magquinaria

Herramientas

Materiales eléctricos

Materiales fontaneria

.|
I

Vestuario y proteccion laboral

i

Pintura v comnlementas

Figura 2.1: Pantalla de inicio ferreteria Dols

Lo importante de esta web es la distribucién de los articulos en familias bien estructuradas, lo que
nos permite encontrar los productos de una forma sencilla sin la necesidad de usar un buscador. De hecho,
el buscador es posiblemente una de las funcionalidades menos detalladas de la web, ya que no muestra nada
de feedback [4] durante la escritura de la blsqueda que queremos realizar. En otras tiendas se puede
observar un autocompletado del nombre de productos relacionados o incluso un desplegable con articulos

relacionados con la blsqueda, sin la necesidad de redirigirnos a la basqueda entera (ver figura 2.1).

Por altimo, podemos destacar la falta de recomendaciones reales, puesto que en la web se pueden
observar ofertas de temporada y articulos destacados, pero estos no dependen en absoluto de nuestras visitas
a productos, compras o referencias. Aunque no son siempre los mismos productos los de estas secciones,

parece que van rotando productos de una lista preseleccionada para ambos campos.
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En cuanto a los métodos de pago, solo se pueden realizar pagos mediante PayPal o transferencia
bancaria, algo que a priori parece un poco pobre, ya que no incluye siquiera la forma mas habitual de pago
online: la tarjeta de crédito.

2.2.2 Ferreteria.es

" ferreteria o owTERs < ooaR i ®

Comienza a preparar
tu jardin o terraza.

Q Paimako @™ LEKUS  panten  seewer  DEKT -] weber wind)

Contenedores Piscinas
de reciclaje. desmontables.

Piscinas en Oferta

Figura 2.2: Pantalla de inicio ferreteria.es

Aunque a priori puede parecer que tiene una organizacion mas simple que la web anterior, dentro
de cada familia podemos encontrar mas subdivisiones de productos, teniendo una organizacion maés
completa. Podemos encontrar un buscador que nos ofrece gran cantidad de productos para acceder que
aparecen en pantalla segln se va escribiendo, el inconveniente de esto, sin embargo, es que son demasiados

y puede saturar al usuario.

Por otro lado, no hay unas recomendaciones reales. En la pantalla principal aparecen dos carruseles
de articulos que contienen siempre los mismos productos y en cada una de las subdivisiones aparece una

lista de productos pertenecientes a esa division que tampoco varian entre sesiones (ver figura 2.2).

En cuanto a los métodos de pago que se pueden utilizar, encontramos tarjeta de crédito,
transferencia, Bizum y PayPal, con lo que cubren un amplio rango de métodos de pago, dandole distintas

posibilidades al cliente para realizar sus compras.

2.2.3 ManoMano



2.2 Comercios de ferreteria en la era digital 7

ManoMano es una de las tiendas online mas conocidas de productos de ferreteria y relacionados
en Espafia. Esta popularidad se debe probablemente a una serie de campafias de marketing que se realizaron

hace unos afios y a la gran variedad de productos con los que trabaja (ver figura 2.3).

) manomano mor 8 1 Q denticate ~ ¥

GRATIS
TU JARDIN

Hasta nunca, hierba seca.

[
|
{ MIMA
|

Nuestros productos estrella >

Figura 2.3: Pantalla de inicio de ManoMano

Como ya hemos comentado, en ManoMano podemos encontrar una gran cantidad de productos
bien estructuradas en diversas familias y subfamilias dentro de estas. La web nos proporciona un buscador
que da feedback en forma de un autocompletado de nuestra busqueda que no solo se centra en articulos,

sino también en familias y subfamilias.

En este caso, si que encontramos recomendaciones reales bajo la seccién “Seleccion hecha a tu
medida” (ver figura 2.3), distintas para cada usuario de la web y, ademas, unas secciones con ofertas y

productos destacados dentro de la misma pagina.

Aparte de la pagina web, también existe una aplicacion movil para Android y iOS con la misma

funcionalidad que la web.

ManoMano nos permite realizar pagos mediante tarjetas de crédito o mediante PayPal, dos de los

pagos mas recurrentes por los comercios online debido a que son los mas usados por los usuarios.

2.2.4 Amazon

Amazon es una de las empresas mas conocidas alrededor del mundo y, aunque es una obviedad
que no se le puede hacer competencia a una empresa de este calibre, (ademas de que no esté centrada en
ferreteria, es interesante analizarla, aunque sea superficialmente para tomar referencias y extraer requisitos

(ver figura 2.4).
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Figura 2.4: Pantalla de inicio de Amazon

En Amazon podemos encontrar recomendaciones segln las compras y recomendaciones segun las
preferencias de los usuarios. Ademas, encontramos varias secciones de productos destacados, productos

visitados pero no comprados, ofertas y secciones que mas visita el usuario, etc...

El buscador es similar al de ManoMano, siendo este todavia mas completo, debido a la amplitud
de productos que ofrece Amazon, donde se nos proporciona un feedback autocompletando por productos,
grupos de productos, secciones e incluso tematicas, ademas de mostrarnos blsquedas que ya realizamos en

otras ocasiones.

En términos de pagos, Amazon siempre ha apostado por una Unica forma de pago con tarjeta de
crédito, lo que tiene sentido al ser la forma mas utilizada por los usuarios y la mas comun de encontrar en
estos tipos de comercios, aunque realmente seria interesante afiadir nuevos métodos de pago que han ido

surgiendo y otras tiendas virtuales estan adoptando poco a poco, como podrian ser PayPal o Bizum.

Hay que destacar que Amazon es una plataforma de ventas, por lo que no todos los productos son
vendidos directamente por Amazon, sino que Amazon permite que otras empresas vendan en su web

mientras cumplan unas condiciones que plantea la empresa.

Por Gltimo, cabe destacar que Amazon no solo consta de esta tienda, sino que dentro de sus
servicios podemos encontrar Amazon Music un servicio de streaming [5] de misica, Amazon Prime Video,
un servicio de streaming de series y peliculas, etc. Todos estos servicios se relinen bajo una suscripcion
Ilamada Amazon Prime, que ademas de darnos beneficios en estas plataformas adyacentes, nos permiten
recibir descuentos en gran cantidad de productos ciertas veces al afio, recibir la mayoria de productos

vendidos directamente por Amazon en un plazo de 24 horas y con envios gratuitos.
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2.3

Propuesta

Una vez explicado un poco el contexto de la empresa y observadas las funcionalidades de algunos de

las tiendas virtuales mas interesantes relacionados con la tematica de la ferreteria, se tendran en cuenta los

siguientes aspectos a la hora de la creacién de nuestro producto:

Se disefiara una aplicacion web similar a las que hemos visto en el apartado anterior, pero por

el momento no se considera la creacion de una aplicaciéon movil.

Se realizard un disefio basico pero efectivo en las interfaces de usuario en una primera
instancia, algo que permita una funcionalidad completa, y este se ird mejorando poco a poco

con siguientes entregas.

Se trasladaran la gran mayoria de productos de la tienda fisica, ordenandolos en familias y
subfamilias de forma similar a las webs vistas anteriormente, facilitando asi la busqueda de

productos.

La aplicacion contara con un buscador de productos que nos proporcionara feedback en forma
de un desplegable con algunos articulos relacionadas con la busqueda, desde las cuales
podremos acceder directamente a esos productos, permitiéndonos hacer una bisqueda mas

intensiva que arroje todos los resultados encontrados.

La aplicacién contara con un motor de aprendizaje automatico [6] que revisaré las visitas de
los usuarios a los articulos en relacidn con el histdrico de productos visitados por los usuarios,
seleccionando los productos mas recomendables para el usuario y mostrandolos en la pagina

principal.

Se incluird de momento el pago por tarjeta de crédito, ya que aparte de ser el mas utilizado
por este tipo de comercios y por el usuario, es uno de los servicios que cobra menos
comisiones en comparacion (siendo uno de los que méas PayPal, por lo que este Ultimo de
momento queda descartado).

Se ha observado que en muchas de las webs se utiliza una ventana modal para avisar de que
se ha afiadido un producto al carrito. Se intentara crear un carrito de compra dinamico que
cuando se afiadan productos se despliegue mostrando el contenido, lo que puede ser una mejor

solucion.

En la pagina principal habra una seccién dedicada a los productos destacados, los cuales seran

elegidos por los administradores.
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Se implementara un subsistema de gestion, solo accesible por los administradores de la web
(los empleados de la tienda), para que estos puedan realizar la preparacion, envio y facturacion
de los pedidos de una forma simple. Ademas, también podran afiadir y modificar los articulos,

catalogos y articulos destacados, incluso eliminarlos.



CAPITULO 3
Metodologia

A la hora de tomar la decision sobre qué tipo de metodologia deberiamos adoptar para la
realizacion de este proyecto, se decidio elegir un enfoque agil.

Esto se debe a que el uso de metodologias tradicionales [ /] conlleva un flujo secuencial en el cual
pasariamos por fases de analisis, disefio, implementacion, pruebas y mantenimiento (aunque cabe destacar
aun asi que, en metodologias tradicionales ciclicas, es viable realizar proyectos incrementales). EI mayor
problema que comportan este tipo de metodologias es su rigidez. En estas metodologias, tanto los requisitos
del sistema como el tiempo de desarrollo tienen que estar muy bien definidos. Ademas, es comin que en la
mayoria de estas metodologias solo se vean los resultados en las fases finales, debido a este flujo secuencial
gue comentabamos anteriormente. Por Gltimo, los administradores de la empresa no tienen grandes
nociones del desarrollo de software y los empleados que si las tienen estan envueltos en otros proyectos.
Por lo tanto, un enfoque tradicional seria dificil de implementar al no tener un gerente del proyecto que
marque unas pautas y estimaciones sobre éste.

Por otra parte, al elegir una metodologia agil [2] se nos permite de una manera sencilla realizar un
proyecto incremental, es decir, seguir un concepto de MVP en nuestro proyecto, para que desde lo mas
temprano posible tengamos una aplicacion con las principales funciones y podamos ir ampliando la
funcionalidad con el tiempo. También es una ventaja la flexibilidad que comportan este tipo de
metodologias, lo que nos permitird no perder tanto tiempo al principio del proyecto realizando estimaciones
sobre el tiempo o especificando requisitos. Por Gltimo, al tener una progresion constante de la aplicacion,
dividiéndolo en sprints [9], al final de los cuales tenemos una nueva version de la aplicacion. Esto puede
resultar realmente Gtil para los administradores de la empresa, ya que les permite saber como esta
evolucionando el proyecto cada poco tiempo, resultando una forma mas facil para ellos de gestionar el

proyecto.

Por todo esto se ha decidido utilizar SCRUM [10]. El proyecto se implementara de manera iterativa
dividiendo el trabajo en diversas iteraciones o sprints (como ya habiamos mencionado). Estos sprints
tendran una duracion de tres semanas, durante las cuales se trabajara en las funcionalidades que se acordaran
previamente con los administradores de la empresa, que actuardn de Product Owners [11]. En estas
reuniones, aparte de nuestro rol como equipo de desarrollo, donde deberemos ayudar a los product owners
a elegir qué funcionalidades restantes deberian de ser las primeras en implementarse, también tendremos
que tomar el rol de scrum master [12], donde nuestro papel consistira en ayudar a entender a los product

owners el funcionamiento de los procesos agiles y cualquier duda que les surja relacionada con SCRUM.

11
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Al final de cada uno de estos sprints se realizara una demo con los product owners para que puedan ver y
probar la aplicacion y se concretaran las funcionalidades que se van a programar en el siguiente sprint. Las
funcionalidades que se eligen para los sprints han sido previamente acordadas en una reunién con los

product owners, recogidas en el backlog [13] y ordenadas de mas prioritarias a menos.
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Figura 3.1: Tablero de Trello

Para la organizacion del trabajo se plante6 la creacion de un tablero de Trello, ya que
lamentablemente la empresa no tiene acceso a licencias de programas de gestion de proyectos como Jira 0
Worki. Como podemos observar en la figura 3.1, Trello nos permite organizar varias tablas con multiples
tarjetas que podemos marcar con etiquetas e incluir informacion en su interior. En nuestro caso, se crearon
4 sprints, ademas del backlog donde se guardan todas las funcionalidades sin implementar. Para poder
marcar en qué parte del desarrollo se encuentra cada una de las funcionalidades implementamos un sistema
de etiquetas (ver figura 3.1, parte derecha), con las cuales se puede indicar en qué parte del workflow [14]
se encuentra cada funcionalidad: Esperar sprint, Especificar requisitos, Esperar prioridad, Programacion,
Pruebas de aceptacion y Terminado. Ademas, también afladimos cabeceras de color azul oscuro a las
actividades (funcionalidades o tareas que se tienen que realizar para que funcione alguna parte de la
aplicacion, pero que no tienen interfaz de usuario o directamente son externas al propio proyecto) y de color
rojo a los hotfix (problemas que se encuentran al hacer pruebas de regresion o implementar nuevas

funcionalidades y que se han de corregir, pero que no ocupan mucho tiempo).



13

& Administracion de pedidos
en la lista SPRINT 3 - TERMINADO

Anadir a la tajeta

Etiquetas
Terminad + & Miembros
& Efiquetas
= Descripcion Editar
E Checklist
Registre: 16 Min
Programacidn: 12/12H @© Fechas
Pruebas: 2H
& Adjunto
@ Adjuntos O Portada
— image.png ~
— Afiadidc: 21 de mar. a las 11:54 - Comentario - Eliminar -
p—— Editar
B oo
1@ Comenzar prueba gratis
Afiada un adjunto
Power-Ups
+ Afiadir Power-Ups
B PA-30 Ocultar los elementos mancados Eliminar
Automatizacion @
[T] Toreemsrrosorrrramraioa cemeioiee e il + Aiftadir bot6n
defu Resdoadministrador
= T o 3. A1 it Acciones
B Eodministrad e geshesdepastd
= Mover
H El= "~ . o
Blzapsaistradaspodaraas £ SA-padg
Ll S| =0 s h ioto o 0O Copiar
B Sravermar cofraeRvate ol pedite s et ata st
RN et - LIPS EFEa = . i
9 Crear plantilla
ELadmipistrag " teles opte e i
B Erocministraderpeds s pedide adiuniande e maat
Gimioiose i SRIfe-sosoioiociis ¥ @ Seguir
rrehicand et = eFE-CH-Eer
. B Archivar
Afiada un elemento
=, Compartir
= Actividad Mostrar detalles

B Ecariba un comentario..

FL Fermando Carceller Llorens 29 de mar. 2 lzz 13:32 (zditada)

hacer modal para confirmar gue el pedido ha sido enviado
Hacer modal para confimar que el pedido ha sido recibida

Fe i o
‘= - [Editar - Eliminar

Figura 3.2: Modal de una tarjeta de Trello

Dentro de cada una de las tarjetas (ver figura 3.2) hemos afiadido un mockup [15] de la interfaz de
usuario asociada a la funcionalidad que queremos implementar, una descripcién (donde podemos computar
las horas dedicadas al registro y el disefio del mockup, la programacion y las pruebas) y una checklist con
pruebas de aceptacion que debe cumplir la parte de la aplicacion que se quiere implementar. Por Gltimo,
utilizamos la seccion de comentarios del final para afiadir recordatorios de funcionalidades que faltan por
implementar.



CAPITULO 4
Especificacion de requisitos

A la hora de especificar los requisitos para el proyecto, al haber adoptado una metodologia agil y
disponer de una comunicacion tan estrecha como los stakeholders [16], se ha decidido utilizar una técnica
informal de especificacion utilizando lenguaje natural, es decir, se definiran los requisitos de manera que
puedan ser entendidos tanto por los programadores como por los stakeholders que no estén familiarizados
con préacticas o lenguajes mas formales de especificacion. De la misma forma, tomando la ventaja de que
podemos mantener una comunicacion estrecha y directa en cualquier momento con gran parte de los
stakeholders, la elicitacion de requisitos se basara completamente en esta comunicacion, mediante

reuniones y entrevistas.

4.1 Diagrama de contexto y modelo de dominio de la aplicacion

En primer lugar, es interesante presentar el diagrama de contexto de la aplicacién, que consiste en
un sistema principal, la aplicacion web con la tienda, que contendra un subsistema de administracién al que

solo podran acceder usuarios con el rol de administrador (ver figura 4.1).

Elecfer.com

Usuario

Elecfer.com/Administracion

Administrador

Figura 4.1: Diagrama de contexto de la aplicacion
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4.2 Elicitacion de requisitos

Ademas, también se realiz6 un modelo de dominio que relacionara los principales conceptos de la
aplicacion web (ver figura 4.2). En este modelo de dominio podemos observar las principales relaciones
que tendra la aplicacion. Los administradores podran subir tanto catdlogos como articulos a la pagina web

mediante las funciones de administracién. Los usuarios podran crear una cuenta en la web con la que podran

afiadir articulos al carrito, realizar pedidos y pagarlos y afiadir valoraciones a los productos.

Catélogo

sube

Administrador

valoracion

Figura 4.2: Modelo de dominio de la aplicacién

4.2 Elicitacion de requisitos

1o
=
= ™
S =
g 4]
o
1 1=
1.+ busca
A tiene 4=
Usuarip Articulo
1 +
- =
s s
- =
=1 m
a 3
= L]
1 1
tiene 1 bene
usuario "
., carrito
page “ registrado
1.3
tiena

Como comentabamos anteriormente, la elicitacion de requisitos se realizard mediante métodos que
permitan la comunicacion directa con los stakeholders, como pueden ser las entrevistas o las reuniones.
Disponer de esta comunicacion debe considerarse como una gran ventaja, puesto que nos va a permitir tener
un feedback constante de los stakeholders, haciendo que nuestro producto este enfocado correctamente

desde el principio y que todos los requisitos que definamos tengan la confirmacion de éstos, no dejando
nada a la imaginacion.

Los principales stakeholders de este proyecto son:

lo que son los que nos deben dar un mayor feedback, indicando en cada reunion si los

Administradores de la empresa: En términos de SCRUM son los product owners, por
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requisitos obtenidos del resto de stakeholders tienen mas o menos prioridad, y seran los

que indiquen los requisitos principales que quieren que tenga la aplicacion.

Empleados de la tienda: Seran los encargados de proporcionarnos los requisitos para la
administracion de la aplicacion, puesto que ellos seran, junto a los administradores de la
empresa, los Unicos que podran acceder a este apartado para gestionar los principales

aspectos de la web.

Clientes de la tienda: Son los futuros usuarios finales de la aplicacion. Estos nos pueden
ayudar a encontrar nuevos requisitos que faciliten las compras en la tienda online o el uso

de la aplicacion web.

4.3 Definicién de requisitos

Como hemos remarcado anteriormente, la especificacion de requisitos se realizard en lenguaje

natural, y no en lenguaje formal o semiformal, ya que de esta manera no se requiere de un entrenamiento

especial para entenderlos, facilitando asi la comunicacién en las reuniones con los stakeholders, evitando

malentendidos y permitiéndonos llegar a un consenso de cuales son los requisitos mas importantes y cuales

los menos importantes.

Para ello, marcaremos una serie de pautas que deben de cumplir todos los requisitos que se definan

para que, de esta manera, sea mas fécil su lectura para todos:

En cada una de las definiciones de los requisitos solo se incluird Gnicamente la

informacion de dicho requisito.

Cada requisito tendréa un identificador Unico, que dependera de la parte de la aplicacién

a la que se refiera.

Se indicara si los requisitos son funcionales [17] o no funcionales [15].

Se indicara un nimero dependiendo de la prioridad de los requisitos y el orden en el que

apareceran en el backlog (siendo los nimeros més pequefios los mas prioritarios).
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4.3.1 Gestion de usuarios
Id Descripcion Tipo Prioridad
El usuario podra crear una cuenta en la web mediante un formulario de
GUO01 registro. Se le enviara un correo para verificar el correo electrénico Funcional 10
introducido.
El usuario podré iniciar sesién en la cuenta una vez creada a través de un .
GU02 ] o N Funcional 20
formulario de inicio de sesion.
GUO03  El usuario contara con una pantalla donde se mostraran los datos de su cuenta. ~ Funcional 160
El usuario podra afiadir, modificar o eliminar direcciones de envio desde su .
GU04 ] . Funcional 170
perfil de usuario.
El usuario podra cambiar su contrasefia desde el perfil rellenando un .
GU05 . . . Funcional 250
formulario con su contrasefia actual y su nueva contrasefia.
El usuario podra recuperar su contrasefia si no se acuerda siempre y cuando su
GUO06 cuenta de correo haya sido confirmada. Para ello se le mandara un correo al Funcional 260
usuario con un formulario de cambio de contrasefa.
5U07 El sistema tendra que comprobar que la persona que entra al cambio de No 270
contrasefia posee un token valido y no es una falsificacion. Funcional
Tabla 4.1: Requisitos de gestion de usuarios
4.3.2 Administracion
Id Descripcion Tipo Prioridad
Los administradores podran modificar los articulos, eliminarlos o incluso .
ADO1 . . » Funcional 120
afiadir nuevos desde las funciones de administracion.
Los administradores podrén afiadir nuevos catalogos o eliminarlos desde las )
ADO02 ) o B Funcional 130
funciones de administracion.
Los administradores podran seleccionar cuales de los articulos seran .
ADO3 i . ) . L Funcional 140
destacados. Los articulos seleccionados apareceran en la pagina principal.
Los administradores podran consultar los pedidos desde las funciones de
ADO04 administracion. Ademas, podran cancelarlos, aportando un motivo y Funcional 230
realizando una devolucién, o marcarlos como enviados.

Tabla 4.2: Requisitos de administracion
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4.3.3 Compra de articulos

Id Descripcion Tipo Prioridad

Los usuarios podran acceder a las fichas de los articulos y, siempre que estén
CAO01 registrados, afadir el articulo a su carrito de la compra, al cual podran acceder ~ Funcional 70

desde la barra superior.

Los usuarios podran eliminar y modificar la cantidad de los articulos que se .
CA02 . Funcional 90
encuentran en su carrito de la compra.

Los usuarios podran buscar por referencia o por descripcion los articulos que
deseen gracias a un buscador en la barra superior. Este buscador proporcionara .

CAO03 o . ) Funcional 100
feedback al momento de escribir mediante un desplegable que mostrara

algunos articulos que coincidan con la busqueda.

La web contendra todos los articulos que los usuarios podrian encontrar en la No
CA04 . ) 180
tienda fisica. Funcional

Los usuarios podran filtrar los articulos por grupos de articulos en las paginas .
CA05 . Funcional 200
de las subfamilias.

El usuario podra comprar los articulos que hay en su carrito de la compra. Si el
CA06 pago se realiza de forma correcta se generara un pedido y se notificard por Funcional 220

correo al usuario.

CAO07 El usuario podré revisar los pedidos que ha realizado y su estado en su perfil. Funcional 240

Tabla 4.3: Requisitos de compra de articulos

4.3.4 Disefio de la web

Id Descripcion Tipo Prioridad

La web tendra una barra superior desde la que los usuarios podran navegar al
DWO1 resto de péginas y un footer donde podran encontrar informacion legal y Funcional 0

algunos atajos a funciones de la web.

La web tendra una pagina principal donde el usuario entrara en primera .
Dwo02 ) o ] . Funcional 30
instancia. En esta se mostraran imagenes e informacion de la empresa.

La web tendra una pagina de productos donde podremos ver las principales )
DW03 . Funcional 40
familias de productos.

Los productos estaran organizados en familias de productos que a su vez
DWO04 contendrén subfamilias. Cada una de éstas tendra una interfaz accesible Funcional 50

donde se pueden ver las subfamilias o articulos que engloban.

Los articulos dispondran de una ficha donde se muestra una imagen, la .
DW05 N ) i ] Funcional 60
informacion de dicho articulo y el precio.

La pagina web tendra una pagina donde se mostraran los principales )
DWO06 Funcional 80
contactos de la empresa

Los administradores podran acceder a una pagina que mostrara todas las
DWO07 funciones de administracion (Administracion de articulos, administracion de Funcional 110

catalogos, administracion de pedidos y administracion de destacados).
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Id Descripcion Tipo Prioridad

La pagina dispondra de un menu lateral donde se nos permitira navegar entre )

DW08 . R ) Funcional 150
las familias de productos y mostrard el Gltimo catalogo en orden.
La web contara con un sistema de envio de correos para las confirmaciones No

DW09 . . . 190
de los correos o los avisos sobre pedidos entre otras cosas Funcional
La web poseera un sistema de recomendaciones basado en los articulos que

DW10 visita cada usuario, y mostrara dichas recomendaciones en la pagina principal ~ Funcional 210

si el usuario tiene la sesion iniciada.

Tabla 4.4: Requisitos de disefio de la web
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5.1 Controlador de versiones: Git

Es innegable la presencia de esta herramienta en cualquiera de los proyectos de hoy en dia, sea un
proyecto colectivo o individual. Git nace como herramienta de gestién de versiones en 2007 y desde
entonces se ha ido incorporando en el desarrollo de software hasta el punto de ser imprescindible. Git nos
permite crear repositorios donde depositar nuestro codigo, que ird modificAndose con el tiempo. Para hacer
maés fécil el trabajo en equipo incluye: branching, para ramificar las versiones del codigo y poder trabajar

varias personas en el mismo proyecto, merging, para unir ramas distintas en una sola, etc.

En nuestro proyecto, al estar trabajando una sola persona, estas funciones no son muy Utiles, pero
nos permite tener guardado el c6digo en un repositorio, hacer una rama por cada UT [19] del sprint para
tener una mayor organizacién del trabajo, unir estas ramas en una rama principal conforme vayamos
programando y arreglando los bugs que surjan con las UT o tener copias de seguridad de sprints o versiones

anteriores alojadas en ramas, entre otras cosas.

Para nuestro trabajo se ha decidido utilizar un servidor central alojado en GitHub. Esto se debe a
que ya estamos familiarizados con este servicio y ofrece algunas herramientas interesantes como GitHub
Desktop (ver figura 5.1), que permite realizar todas las funciones de Git de forma sencilla mediante una

interfaz de usuario, ver las modificaciones del cddigo en tiempo real y gestionar las ramas de forma simple.

) File Edit View Repository Branch Help

Let's get started!

Add 3 repository to GitHub Desktop to start callabarating

[\=i\-a our repositories ]
§3 Create a tutorial repository...
Your repositories

[ Fercarllorens/DADM

Q

E,g Clone 2 repasitory from the Internet...
& FranchoPlz/lelLibrary

2/PINK_XM-01
- Create a New Repository on your hard drive
B xmarioT/RecoMovie
POLICASA-T
B/ an Existing Repository from your hard drive... ~
B POLICASA-T/MyTrabify
B POLICASA-T/Trobi
B POLICASA-T/TROBIFY

Q' ProTip! You can drag & drop an existing repository folder here
to add it to Desktop

Figura 5.1: GitHub Desktop

20
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5.2 Arquitectura: Modelo-Vista-Controlador

Nuestro proyecto va a utilizar una arquitectura llamada MVC [20] (Modelo-Vista-Controlador)
bastante comin en ASP.NET [21] (ver figura 5.2). Consiste en crear la estructura de datos por medio de
los modelos, que seran las clases de C# que formaran las tablas de la base de datos code-first [22]. Las
vistas, creadas con Blazor CSHTML, siguen una estructura de HTML a la que se le puede afiadir codigo en
C#, se le proporciona estilo con el CSS y se le dota de animaciones y algunos detalles con JavaScript. Por
altimo, serd el controlador (programado en C# también) el que dotard a las vistas de la l6gica de la
aplicacion, utilizando los modelos también. Todo esto funcionando en conjunto permite tener una

aplicacion web con una funcionalidad completa.

> Controlador

Vista |< “““““““ Modelo

Figura 5.2: Arquitectura MVC

El proyecto se conectaré a la base de datos mediante el DAL (Data Acces Layer), que como su
nombre indica es una interfaz que implementa las definiciones de las funciones genéricas para actuar con
la base de datos. Para dotar a esta interfaz de la légica, crearemos una clase “EntityFrameworkDAL” que
implemente las principales funciones de las operaciones con la base de datos. Por Gltimo, implementaremos
mediante un patrén fachada (ver apéndice A) una clase ServicioFachada que nos proveera de una instancia
de conexion a la base de datos cuando la requiramos y que contendra todas las operaciones especificas que

queremos implementar para gestionar las tablas de la base de datos (Afiadir, Eliminar, Modificar, ...).

5.3 Estructura del cédigo

El codigo de nuestro proyecto se estructurara todo en un mismo proyecto de Visual Studio que
contendra seis carpetas:

e Models: Carpeta dedicada a guardar los modelos de los objetos que manejaremos en la

base de datos.
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e Views: Vistas de las paginas en las que se dividira nuestra web. Comporta el frontend del

programa.

e Controllers: Es el backend, la légica de la aplicacion. Cada grupo de vistas tiene

asociado un controlador.

e Model-ML: En esta carpeta encontramos el modelo de aprendizaje automatico que

utilizaremos para las recomendaciones de productos.

e Service: Carpeta que incluye la conexion a la base de datos y el patron fachada con las

operaciones CRUD [23] de las tablas.

e Sources: Incluye las imégenes y catalogos que se utilizaran en la web.

5.4 Base de datos

En cuanto a la base de datos, se decidi6 realizar una base de datos relacional, ya que esta nos
permitiria hacer una correcta organizacién de articulos, imagenes y catalogos y se adaptaria a la perfeccién
al dominio. Ademaés, al utilizar ASP.NET MVC era recomendable utilizar una base de datos code-first,
debido a que este framework nos proporciona los métodos para migrar estos modelos automaticamente y

mantener un control de versiones de migraciones.

A la hora de seleccionar la tecnologia, por estar mas familiarizados con ella y porque era una para
las que nuestro host ofrecia soporte, decidimos utilizar MSSQL, la tecnologia de bases de datos relacionales
basada en SQL de Microsoft.
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4 SOLQuery1.sql - pmssql100.dns-servicio.com 2332738 WEBLLORENS DEVELOP (Administrador (220]) - Microsoft SOL Server Management Studio Quick Launch (Ctrl+0) Pl - B x
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Figura 5.3: Microsoft SQL Server Management Studio

Para gestionar propiedades o realizar consultas que no dependan del c6digo del proyecto decidimos
utilizar Microsoft SQL Server Management Studio, la aplicacién de escritorio para disefiar, migrar datos o
hacer consultas (entre otras cosas) que ofrece Microsoft (ver figura 5.3).

5.5 Entorno de desarrollo: Visual Studio

Al estar utilizando ASP.NET, framework basado en C#, lo mas ldgico es programar el proyecto

en el entorno propio de Microsft Visual Studio (en nuestro caso Visual Studio 2019).

Visual Studio nos permite la creacion de gran variedad de aplicaciones, como pueden ser
aplicaciones de consola, aplicaciones de Windows Forms o WPF (basadas en formularios), aplicaciones
basadas en .NET [24] (como ASP.NET, ML.NET, ASP.NET Core, ...) todas ellas en sus variantes de
Visual Basic o C#.

El entorno nos facilita la conexion con un servidor de Git (como puede ser GitHub o Azure), lo
que nos facilita la importacion y conservacion de nuestro proyecto, ademas del control de versiones propio
de Git. En el caso de Visual Studio podemos prescindir de utilizar comandos basicos de Git en consola o

GitHub desktop, ya que tiene un apartado propio para realizar estas funciones.

También son realmente sencillas las conexiones a bases de datos, puesto que desde el explorador
de servidores se nos permite conectarnos a los servidores que queramos e incluso disefiar y gestionar las

bases de datos que contengan sin necesidad de un programa como Management Studio.
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Para la importacién de librerias encontramos el gestor de paquetes NuGet, que nos permite
encontrar e instalar los paquetes y librerias que necesitemos con gran facilidad, actualizar los ya incluidos

en nuestro proyecto e incluso eliminar estos si ya no los vamos a utilizar.

5.6 Lenguaje del backend: C#

Para las partes del backend [25] de nuestro proyecto utilizaremos C#, el lenguaje de programacion
de Microsoft. Este es un lenguaje multiparadigma, pero principalmente lo usaremos como un lenguaje
orientado a objetos debido al enfoque MVC que utilizaremos en la arquitectura.

C# es un lenguaje estandarizado de Microsoft como antes comentabamos que cuenta con una
sintaxis que deriva de los leguajes C y C++ y que utiliza el modelo de objetos perteneciente a la plataforma
.NET de Microsoft. Este lenguaje nace como una evolucién de sus antecesores, C y C++, y su hombre es
una metafora que indica dicha mejoria. Al igual que C++ utilizaba una metéfora para indicar su mejora
respecto a C (utilizando el simbolo de incremento ‘++), C# utiliza una en términos musicales, tomando el
simbolo ‘#’ como un sostenido (que indica que es un semitono mayor). Por tanto, desde el principio se nos

esta planteando que el lenguaje deriva de C y C++, como comentabamos, pero con mejoras notables.

En el apartado de modelos utilizaremos C# para crear clases objeto con sus parametros, que seran
los encargados de manejar los datos en la aplicacién, mientras que en los controladores y la conexién a la
base de datos crearemos clases con funciones, que utilizaran dichos modelos como parte del cddigo y
formaran la logica de la aplicacion, es decir, el cdmo actuara nuestra aplicacion web en determinadas

situaciones.

Por ultimo, también utilizaremos C# para la creacion de un motor de inteligencia artificial
mediante la libreria de ML.NET.

5.7 Lenguajes del frontend

5.7.1 Blazor—- CSHTML

Antes de comenzar a explicar qué es Blazor, primero comenzaremos explicando qué es HTML.

HTML o HyperText Markup Language es, como su propio nombre indica, un lenguaje de
etiquetado de texto para la elaboracién de péaginas web. Es el estdndar que se ha impuesto y el que hoy en
dia utilizan todos los navegadores. HTML nos permite definir el contenido de nuestras paginas web y
estructurarlo de manera sencilla y consistente, permitiendo un facil entendimiento por parte de los humanos

y la maquina.

Blazor nace con ASP.NET MVC 3 con la finalidad de crear vistas dinamicas que puedan usar
codigo para gestionar la l6gica. Utiliza CSHTML, un formato de HTML que permite el uso de codigo de

C# (de ahi el nombre, C Sharp HTML) para gestionar la légica de la vista desde el propio HTML. Para
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incluir codigo de C# se marcaréan las partes en las que vaya a aparecer dicho codigo con un carécter ‘@’.
Gracias a esto podemos utilizar modelos en las propias vistas o incluso automatizar partes del HTML de

una forma muchisimo mas sencilla, permitiéndonos crear paginas web dinamicas con gran facilidad.

5,72 CSS

CSS (siglas de Cascading Style Sheets; en espafiol Hoja de estilo en cascada) es un lenguaje de
disefio grafico para crear la presentacion de documentos escritos en HTML, o XML entre otros. Junto con
HTML y JavaScript, es uno de los principales lenguajes que podemos encontrar en cualquier pagina web.
Es un lenguaje de marcado, y esta disefiado para diferenciar entre el contenido del documento y la forma
en que este se presentard. Una de sus caracteristicas es que las referencias a elementos mas concretas

sustituiran a las mas generales y las que aparecen mas abajo en el fichero a las que aparecen mas arriba.

En nuestro proyecto crearemos un CSS principal que afectara a todas las partes de la web para los
elementos que se deben visualizar igual en cualquier momento, y un CSS por cada apartado de la web que

presente elementos que necesitan una presentacion en concreto solo en esa pagina.

Por ultimo, cabe destacar que utilizaremos comprobaciones segun el ancho de la pantalla para
poder identificar cuando se esta ejecutando la web en un ordenador, una tablet o un mdvil. De esta manera
podremos organizar las presentaciones de los elementos segtn el dispositivo en el cual se ejecuten, creando

vistas adecuadas para cada uno de estos dispositivos.

5.7.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos y débilmente tipado. Por lo general
se implementa en el lado del cliente para crear paginas web dindmicas. JavaScript se basa en la sintaxis de
C principalmente, aunque tiene algunas referencias de Java. Java y JavaScript sin embargo son para
propositos totalmente distintos y su nombre compartido se debe meramente al ambito comercial debido a
la compra de Netscape Navigator por Sun Microsystems (creador de Java). Este es el tnico lenguaje de

programacion que entienden los navegadores de forma nativa.

La funcién de JavaScript en nuestra pagina web serd para dotar de dinamismo a las paginas que
componen nuestra web, utilizar alguna libreria como jQuery o utilizar librerias que se basen en JavaScript

como por ejemplo Bootstrap.

jQuery es una biblioteca de JavaScript creada inicialmente para simplificar la manera de
interactuar con los elementos de HTML y desarrollar animaciones. Es interesante el uso de esta libreria en
nuestro caso para poder interactuar con el cédigo de la parte del servidor desde la parte cliente en tiempo
real mediante la técnica AJAX [26]. De esta manera, por ejemplo, podemos hacer en tiempo real que se
afiadan productos al carrito de la compray se inserten a la base de datos en tiempo real o realizar bisquedas

dinamicas que nos muestren resultados de la base de datos conforme vamos escribiendo.

Bootstrap es una biblioteca multiplataforma basada en HTML, CSS y JavaScript que, a diferencia

de otros frameworks, solo se ocupa del frontend [27] de la aplicacién. En esta libreria podemos encontrar
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plantillas de disefio, formularios, botones y otras muchas cosas que facilitan la implementacién de

elementos que, de otra forma, serian complejos y largos de programar.

5.8 Librerias utilizadas

En la parte del backend hemos utilizado algunas librerias instalandolas como paquetes NuGet

desde el propio marketplace de Visual Studio o incluyendo el archivo “.dll” dentro de nuestro proyecto.

5.8.1 Entity Framework

Entity Framework es una libreria que ofrece Microsoft para todas las aplicaciones de .NET. Esta
nos permite la conexién de nuestro cédigo con una base de datos y el uso de las tablas de ésta como modelos
de nuestro propio cédigo. En nuestro proyecto utilizamos la version de Entity Framework destinada a code-
first, es decir, primero programamos los modelos y a partir de estos generaremos las tablas de la base de

datos mediante migraciones.

5.8.2 NewtonSoft
NewtonSoft es una libreria para C# dedicada exclusivamente a el manejo de datos JSON [22]. Para
ello nos permite serializar objetos de C# como un string con el formato tipico del JSON o deserializar

strings con formato JSON y convertirlos en objetos de C#.

Esta libreria resulta especialmente util para introducir datos en formato JSON en la base de datos
y ocupar menos espacio en algunos campos o para tratar datos o pasar datos a funciones de AJAX que se

encuentren en la parte del cliente.

5.8.3 Redsys API

API desarrollado por la empresa Redsys para la implementacion de una pasarela de pago en un
comercio online. Redsys funciona independientemente del banco con el que trabaje la empresa, asi que la
forma de conseguir este APl [29] es pidiéndolo en la oficina del banco. Una vez dado de alta en la
plataforma requieren unos requisitos que debe seguir la pagina web. Una vez cumplidos los puntos
propuestos te permiten descargar la API en formato “.dIl” y acceder a la plataforma de gestion de la
pasarela. Una vez implementado siguiendo el manual que podemos encontrar en su web deberemos realizar

un par de pruebas y ya estaremos listos para la venta de productos online.

Ademaés del pago con tarjeta nos permite implementar pagos por Bizum, que en nuestro caso ha

sido descartado por el momento debido a las comisiones que tienen este tipo de ventas.
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Durante este capitulo comentaremos como se programé nuestra aplicacion web desde el punto de
vista de cada una de las partes de la arquitectura propuesta y cémo se implementaron algunas de las

funciones mas importantes.

6.1 Capa modelo

Como hemos comentado en el capitulo anterior, en esta parte de nuestro codigo guardaremos los
modelos con los que trabajaremos con la base de datos. Estos modelos son basicamente clases objeto de

C#, con sus atributos, sus métodos y sus constructores.

A pesar de estar utilizando un modelo de base de datos code-first, que generara las tablas de nuestra
base de datos y sus relaciones a partir de los modelos que creemos en esta capa, podemos indicar las
propiedades necesarias de las tablas en el propio codigo utilizando
“System.ComponentModel. DataAnnotations”. Esta libreria nos permite afiadir anotaciones sobre nuestro
modelo entre corchetes relacionadas con las propiedades que queramos que tengan los atributos. Esto hara
que se cumplan estas propiedades en la base de datos cuando se realicen las migraciones a la base de datos
(ver fragmento de cddigo 6.1).

public class ArticuloModel

{
[Key]
public string IdArticulo {get; set;}
[Required]
public string Descrip {get; set;}
¥

Fragmento de c6digo 6.1: Ejemplo “DataAnnotations”

Las relaciones de las tablas en la base de datos también se crearan de forma automatica teniendo
en cuenta los atributos de los objetos, sabiendo de qué tipo de relacién se trata en cada momento por las

multiplicidades de los atributos que se utilizan.

27
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Para realizar las migraciones de las que hablabamos, al crear el proyecto se crea una carpeta
“Migrations” que tiene esta finalidad. Dentro de esta podemos encontrar la clase “Configuration”, donde
podremos indicar que se activen las migraciones automaticas, de forma que detecten automaticamente los
cambios que queremos realizar en la base de datos sin la necesidad de que hagamos nada. Dentro de esta
clase también podemos introducir coédigo dentro del método “Seed” que se ejecutara al hacer las
migraciones y que funciona para poblar la base de datos en una primera instancia entre otras cosas. Para

ejecutar las migraciones escribiremos en el terminal “add-migration”.

Gracias a este método podemos crear una base de datos incremental que se ira ampliando a medida
gue vayamos afiadiendo nuevos modelos a nuestro proyecto, lo que nos viene perfecto para aplicar una
estrategia de MVP en nuestro producto, ya que no tenemos la necesidad de crear toda la base de datos final
desde el principio, sino que podemos ir afiadiendo tablas poco a poco conforme las vayamos necesitando
(ver figura 6.1).

- i@l 932738 WEBLLORENS_DEVELOP
Database Diagrams

= Tables
= System Tables
+ FileTables

+ External Tables

+ B dbo.ArticuloModel

+ EH dbo.AspMetRoles

+ EH dbo.AspMetUserClaims
+ FH dbo.AspNetUserLogins
+ FH dbo.AspMNetUserRoles
+ E dbo.AspMetUsers

+ FH dbo.CatalogoMeadel

1 B dbo.DireccionModel

+ FA dbo.Fabricante

+ B dbo.FamiliaModel

+ B dbo.FotosModel

+ A dbo.GrupoProductos
+ FA dbo.listados

+ FA dbo.PedidosModel

+ B dbo.Recomendados

+ B dbo.Top

+ B dboViewhrticuloEnum
+ B dbo.VisitasModel

+ Views

+ External Resources
+ Synonyms

+ Programmability
+ Service Broker

+ Storage

+ Security

Figura 6.1: Base de datos al final del sprint 3
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6.2 Capa vista

En esta capa encontraremos todas las vistas que formaran la interfaz de usuario de nuestra pagina
web, a través de la cual los usuarios podran interactuar con el sistema para realizar sus compras, consultar

los catdlogos o articulos o buscar nuestros principales contactos entre otras cosas.

La capa de vistas se divide en diversas carpetas seglin a que parte del sistema pertenecen. Las

principales divisiones que hemos creado en esta capa son las siguientes:

e Home

e  Productos

e  Administracion

e Account

e Shared

Vamos a comentar brevemente qué podemos encontrar dentro de cada una de estas divisiones y a

mostrar algunos mockups basicos que se utilizaron para la implementacién de estas vistas.

6.2.1 Carpeta Home

En esta carpeta podremos encontrar las vistas pertenecientes a la pagina de inicio (ver figura 6.2),
la pagina para descargar los PDF’s de los catalogos, la pagina de contactos, el carrito de la compra (ver
figura 6.3), el perfil de usuario y los términos y condiciones de uso de la aplicacién y toda su informacién

legal.

Podemos encontrar en este apartado préacticamente todas las vistas (menos productos) a las que
podemos acceder directamente desde el menu superior o el footer. La mayoria de estas vistas tienen poca
carga en la parte logica y se pueden crear practicamente con los lenguajes del frontend (a excepcion del

carrito de la compra o el perfil de usuario que llamaréa a algunas funciones de Account).
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Figura 6.2: Mockup pagina principal
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Figura 6.3: Mockup carrito de la compra

6.2.2 Carpeta Productos

En esta carpeta se incluyen todas las vistas relacionadas con las familias y subfamilias de los
productos, ademas, por supuesto, de los productos. Esta carpeta incluye también las bisquedas. Esta
subdivisiéon se ha realizado para separar posteriormente toda la légica de los productos en el mismo
controlador y para que los usuarios puedan encontrar todo lo relacionado con productos bajo la url

“elecfer.com/Productos”.



6.2 Capa vista 31

Estas vistas permitiran también al usuario poder afiadir los productos a su carrito de la compra si
tienen un usuario registrado y han iniciado sesion. Esto se realizara desde la vista de las fichas de productos

(ver figura 6.4).

LLORENS
ARTICULO

DESTACADO

INFORMACION ARTICULO
NOMBRE
PRECIO
STOCK
DESCRIPCION

I oo

OPINIONES
USER VALORACION

TEXT

Figura 6.4: Mockup ficha articulo

6.2.3 Carpeta Administracion
Aqui encontraremos reunidas todas las vistas accesibles solo por los usuarios con rol de
administracién. Entre estas podremos encontrar los apartados de administracion de articulos (ver figura

6.5), de catalogos, de articulos destacados (ver figura 6.6) y de pedidos.

Esta carpeta tiene como finalidad separar la parte de administracion del resto de la web, creando
el subsistema de administracion de la aplicacion solo accesible para los usuarios con permisos (los
empleados de la tienda). De esta manera no hace falta ningln conocimiento de informatica para hacer
cambios en los productos o catalogos de la web o para consultar los pedidos que se han realizado.

LLORENS

ANADIR ARTICULO
LISTA ARTICULOS: BUSCAR

Figura 6.5: Administracion de articulos
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LLORENS

LISTA DESTACADOS:
u
[}
[}
]
]

LISTA ARTICULOS: BUSCAR
[}
[
[}
]
]

Figura 6.6: Administracion de articulos destacados

6.2.4 Carpeta Account
Esta carpeta tiene contenidas las vistas que se utilizan para la gestion de las cuentas como el log

in (ver figura 6.7), el registro (ver figura 6.8) o el cambio de contrasefia.

El objetivo de esta carpeta es que todas las vistas relacionadas con cualquier gestion de la cuenta
de usuario se encuentren bajo la url “elecfer.com/Account”, separando en la parte del controlador su 1dgica,

como veremos mas adelante.

LLORENS

INICIAR SESION

CONTRASENA
RECORDAR

INICIAR SESION

ALM NG TIENES CUENTAT REGISTRATE

Figura 6.7: Mockup iniciar sesion
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LLORENS

REGISTRO

CORRED

CONTRASERS

CONFIRMAR CONTRASERA

REGISTRO

Figura 6.8: Mockup registro

6.2.5 Carpeta Shared

La carpeta “Shared” como su propio nombre indica incluye vistas que se comparten en el resto de
apartados de la web. Es la Unica divisién que no tiene un controlador asociado, pues no lo necesita. Las
vistas que podemos encontrar en esta carpeta son paginas de error que se pueden utilizar en cualquier
momento llamadas por cualquier otro controlador o vistas parciales que se superponen sobre otras vistas

como la barra de basqueda, el menu superior, el mend lateral o el footer.

6.3 Capa controlador

Esta capa sera la que contendra toda lo ldgica de la aplicacion que se ejecutara en la parte del
servidor y que conectara la interfaz de usuario de la aplicacion con los modelos y, por ende, la base de
datos.

Para ello la ldgica se divide en tantos controladores como carpetas encontramos en la capa de
vistas (excepto la carpeta “Shared” que no tiene controlador), puesto que cada controlador dotara de l6gica

a las vistas que contengan esa carpeta.

A continuacidn, describiremos algo mas en detalle la l6gica que contiene cada uno de los
controladores.

6.3.1 HomeController
En este controlador podemos encontrar varios tipos de funciones que se aplicaran en el carrito de

la compray las paginas principales accesibles por el mend.
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El primer tipo de funciones que podremos encontrar son funciones de navegacion, cuya Unica
finalidad es cambiar la pagina que se muestra en el navegador a otra (ver fragmento de codigo 6.2). En
estas funciones se le puede pasar como parametro a la vista una clase que denominaremos modelo y que

podremos utilizar en la parte de la vista, obteniendo estos datos de forma mucho mas facil.

public ActionResult @)
{

TraspasoCatalogos model = new TraspasoCatalogos();
(model);

Fragmento de cédigo 6.2: Funcion de navegacion a catalogos

Otro tipo de funciones que podemos encontrar son operaciones CRUD de los modelos que se ven
envueltos en este apartado, como pueden ser el carrito de la compra. Estas funciones nos permiten, haciendo
uso de los modelos, realizar una modificacion en la base de datos de estos datos desde la interfaz del usuario.
Por ejemplo, la funcion “EditarLista” que nos permite cambiar la cantidad de articulos de un tipo que
queremos incluir en el carrito de la compra. Para ello se elimina el objeto guardandolo previamente y se

crea uno nuevo con la nueva cantidad para afiadirlo en la base de datos (ver fragmento de cddigo 6.3).

public ActionResult (string ArticuloId, string cantidad)
{

string UserId = User.Identity. 0O

(ArticuloId == ""|| UserId == ""||cantidad == "")
{
return ("/Views/Shared/Error.cshtml");

}

int cant = Int32. (cantidad);

Listados articulolLista = servicio. (UserId, ArticuloId);

servicio. (articuloLista);

servicio. O

articulolLista.cantidad = cant;
servicio. (articuloLista);
servicio. O;

("ListaCompra", "Home");

Fragmento de cddigo 6.3: Funcién EditarLista

También podemos encontrar funciones que se ejecutan a través de la llamada de otras funciones,

ya sea en el propio controlador o con una funcién de AJAX desde el frontend con javascript. Por ejemplo,
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“Sugerencias” que se llama desde el frontend, realiza una blsqueda de articulos en la base de datos, los
transforma a un objeto adaptado para poder imprimirlo en la interfaz y se devuelve este objeto en formato
JSON al frontend para que realice las funciones necesarias en la parte del cliente con el fin de que se
muestren en pantalla (ver fragmento de c6digo 6.4).

public JsonResult (string data) {

List<ArticuloModel> lista = servicio. (data). OH
List<string> jsonLista = new List<string>();

(var a lista)
{
TraspasoItemsBusqueda item = new TraspasoItemsBusqueda()
{
Id = a.IdArticulo,
Nombre = a.Descrip,
Foto = a.GrupoFotos. ().PathRelativo
}s
jsonLista. (JIsonConvert. (item));
}

var response = jsonlLista;
(response);

Fragmento de codigo 6.4: Funcion sugerencias

6.3.2 ProductosController
En este controlador encontraremos funciones destinadas a proveer a el apartado de productos de
su logica, separdndolo del resto de la aplicacion.

En primer lugar, encontramos funciones de navegacion como puede ser la funcién
“ProductosFamilia” que recibe un parametro con el identificador de la familia, comprueba que este
pardmetro no contenga una cadena vacia 0 que no exista una familia con ese id y devuelve la vista

correspondiente pasadndole un modelo (ver fragmento de codigo 6.5).
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public ActionResult (string Id)
{
string id;
(Id == null || Id == ""){ return ("/Views/Shared/Error.cshtml"); }
{ id = 1Id; }
FamiliaModel familiaCheck = servicio. (id);
(familiaCheck == null) { return ("/Views/Shared/Error.cshtml"); }

TraspasoSubfamlias model = new TraspasoSubfamlias(id);
(model);

Fragmento de cédigo 6.5: Funcion de navegacion a subfamilias

También encontramos la funciéon “AnadirLista” relacionada con las operaciones CRUD de los
articulos del carrito de compra, siendo la funcién encargada de afiadirlos en la base de datos. Para ello
recibe como parametros el id del articulo y la cantidad, crea un objeto listado y lo afiade a la base de datos

(ver fragmento de codigo 6.6).

public void AnadirLista(string IdArticulo, string cantidad)

{
(IdArticulo == "" || cantidad == "") { return ; }
Listados articuloLista = new Listados()
{
articuloId = IdArticulo,
cantidad = Int32. (cantidad),
userId = User.Identity. O,
}s
servicio. (articuloLista);
servicio. O
}

Fragmento de codigo 6.6: Funcion AnadirLista

Por dltimo, encontramos funciones de navegaciéon un tanto mas complejas como puede ser
“BuscaArticulo”, que comprueba que la buisqueda y la pagina que se le pasa no sean cadenas vacias y crea
el modelo que se enviard a la vista (ver fragmento de c6digo 6.7). En el constructor del modelo que vamos
a utilizar se hara una llamada a “GetArticulosBusqueda” de la parte del codigo que conecta con la base de
datos. En esta funcion se convertira la cadena introducida en mayusculas con la funcion “ToUpper()” y con

la cadena resultante se hara una bsqueda en la base de datos que devolvera una lista con todos los articulos
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que contienen dicha cadena contenida en el nombre o la referencia del articulo (ver fragmento de codigo
6.8).

public ActionResult (string busqueda , string Pagina)

{

(busqueda == "" || busqueda == null ) {
("/Views/Shared/Error.cshtml");

}

int pagina;

(Pagina == "" || Pagina == null)
pagina = 1;
{
pagina = Int32. (Pagina);

}

TraspasoArticulos model = new TraspasoArticulos(busqueda, pagina, true);
ViewBag.texto = "Busqueda";

("/Views/Productos/Articulos.cshtml™, model);

}
Fragmento de c6digo 6.7: Funcién BuscaArticulo
public ICollection<ArticuloModel> (string busqueda)
{
string aux = busqueda. O;
List<ArticuloModel> busquedaNombre = dal. <ArticuloModel>(). (a=>
a.IdFamilia. ("F") && (a.Descrip. (aux)
|| a.IdArticulo. (aux))). OF
busquedaNombre. (a => a.Descrip). O,
}

Fragmento de cddigo 6.8: Funcion GetArticulosBusqueda

6.3.3 AdministracionController
En este apartado de nuestro cddigo encontramos la parte de la I6gica que se refiere exclusivamente
a la administracion de la web. Estas funciones solo podran ser ejecutadas por usuarios que tengan el rol de

administrador.

Obviamente en este apartado podemos encontrar funciones de navegacioén como en los anteriores,

pero las funciones mas interesantes son las funciones destinadas a las operaciones CRUD de los objetos
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mas importantes de la web. Para dar un ejemplo de esto vamos a tomar el conjunto de funciones utilizadas

para afiadir un articulo.

Para empezar, tenemos “AnadirArticuloBase”, la funcion principal de esta operacion. De primeras
se comprobara si los pardmetros necesarios son no nulos o vacios (si alguno lo es devolvera la pagina de
error). Tras esto se llaman a las funciones de “CrearArticulo” y “CrearFoto”, que no comentaremos debido
a su simplicidad, pero que en resumidas cuentas comprueban algunos de los parametros obtenidos para ver
si son validos y crean los objetos. Por ltimo, se comprobard si en la base de datos ya existen el articulo o
la foto con el id que queremos afiadir, y segln si existen 0 no se ejecutaran unas funciones otras (ver

fragmento de c6digo 6.9).

public ActionResult (HttpPostedFileBase file, string Id, string
Descrip, string Idfamilia, int Precio, int Stock, string Detalles, string Grupo,
string Fabricante)

{
(file == null || Id == "" || Descrip == "" || Idfamilia == "")
{
View("/Views/Shared/Error.cshtml");
}
ArticuloModel articulo = (Id, Descrip, Idfamilia, Grupo,
Detalles,Precio, Stock);
FotosModel foto = (file, Id);
ArticuloModel testArt = servicio. (articulo.IdArticulo);
FotosModel testFoto = servicio. (foto.Id);
(testArt != null && testFoto == null)
{
(file, foto, articulo);

}

(testArt == null && testFoto != null)
{

(articulo);

}

(testArt != null && testFoto != null)
{

("AdministracionArticulos", "Administracion");
}
{
(file, foto, articulo);
}
}

Fragmento de c6digo 6.9: Funcién AnadirArticuloBase
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Si se da el caso de que se encuentra un articulo de mismo id pero no la foto se ejecutara la funcion
“AnadirFotoAlArticulo” que basicamente subira el archivo a la carpeta de imagenes y afiadira el objeto

foto previamente creado al articulo y la base de datos (ver fragmento de cddigo 6.10).

public ActionResult (HttpPostedFileBase file, FotosModel
foto, ArticuloModel articulo)
{
{
var contenido = new byte[file.ContentLength];
foto. (contenido);
file. (foto.PathCompleto);
}
(Exception e)
{
("/Views/Shared/Error.cshtml");
}
articulo. (foto);
servicio. (foto);
servicio. O

("AdministracionArticulos"”, "Administracion");

Fragmento de cddigo 6.10: Funcién AnadirFotoAlArticulo

Por otra parte, si se encuentra una foto y no un articulo se ejecutard “AnadirArticuloSinFoto” que

basicamente afiadira el articulo a la base de datos (ver fragmento de codigo 6.11).

public ActionResult (ArticuloModel articulo)
{

servicio. (articulo);

servicio. 0);

("AdministracionArticulos", "Administracion");

Fragmento de cédigo 6.11: Funcién AnadirArticuloSinFoto

En el caso en el que se encuentra tanto una foto como un articulo se devolvera al administrador a
la pagina de administracion de articulos pues el articulo y la foto que quiere afiadir ya se encuentran en la

base de datos y por tanto en la web.
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Por dltimo, si no se encuentran ninguna de las dos cosas se llamard a la funcion
“AnadirArticuloYFoto” que realizara la funcionalidad de las dos funciones anteriores juntas (ver fragmento

de cddigo 6.12).

public ActionResult (HttpPostedFileBase file, FotosModel foto,
ArticuloModel articulo)
{
{
var contenido = new byte[file.ContentLength];
foto. (contenido);
file. (foto.PathCompleto);
}
(Exception e)
{
("/Views/Shared/Error.cshtml");
}
servicio. (articulo);
articulo. (foto);
servicio. (foto);
servicio. 0);

("AdministracionArticulos", "Administracion");

Fragmento de cddigo 6.12: Funcion AnadirArticuloY Foto

6.3.4 AccountController
Este controlador se encargara de dotar de la parte de la logica a las vistas relacionadas con la

administracion de la cuenta como el log in, el registro etc...

En éste podemos encontrar muchas funciones que vienen creadas por defecto al crear un proyecto
nuevo de ASP.NET MVC como pueden ser el log in, el registro el cambio de contrasefia... que estan
implementados por medio de llamadas a funciones del propio Microsoft que son mas seguras que

programarlo todo por nuestra cuenta.

También encontramos dos funciones que se llaman en el log in para entrenar el modelo de
aprendizaje automatico y para obtener recomendaciones usandolo, que se ejecutan cada cierto tiempo

cuando unusuario inicia sesion (inicialmente cada mes).

La funciéon “TrainModel”, como su propio nombre indica, sirve para entrenar el modelo de
recomendaciones, para ello esta funcion obtiene las visitas a productos del usuario, que es un JSON y las
desserializa. Posteriormente, por cada entrada en visitas crea un objeto “ArticuloVisit” que es con el que
trabaja nuestro modelo y llama a la funcion “Train” del modelo con estos datos (ver fragmento de cédigo
6.13).
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private void (string email)

{

Recommender recommender = new Recommender();
VisitasModels visitasUsuario =

servicio. (servicio. (email).Id);
List<Visita> visitas =
JsonConvert. <List<Visita>>(visitasUsuario.Visitas);

List<ArticuloVisit> newData = new List<ArticuloVisit>();
(visitas.Count != 0) {

foreach (var v in visitas)

{
ArticuloVisit aux = new ArticuloVisit()
{
userId = servicio. (email).Id,
articuloId = v.articuloIld,
Label = (float) v.visitas
¥
newData. (aux);
}
recommender. (newData);

Fragmento de c6digo 6.13: Funcién TrainModel

La funcion “GetRecomendaciones”, toma el usuario y su lista de visitas. A partir de ahi, se

eliminan las recomendaciones anteriores y se toma de su lista de visitas los tres articulos con mas visitas.

A raiz de estos articulos, se toma una lista de articulos posiblemente recomendados (para cada uno de los

articulos) por familia y grupo de producto y se transforman en una lista de “ArticuloVisit” y esto se pasa

en la llamada a la funcién “recommend”. La lista que devuelve introducira los articulos recomendados en

una lista y calculara cuantos articulos faltan para llegar a 12. Por altimo, si al terminar las recomendaciones

aun falta por completar huecos se afiadiran algunos de los articulos destacados. Cabe destacar que, debido

a la complejidad y el peso de la funcién, esta se ejecutara como un hilo en segundo plano, por lo que no

obtendremos las recomendaciones nuevas nada mas iniciar sesion, pero obtendremos un inicio de sesién

rapido (ver fragmento de codigo 6.14).

private void (Object email)

{
string userId = servicio. (email. ()).1d;
VisitasModels visitas = servicio. (userld);
List<Visita> visitalist =

JsonConvert. <List<Visita>>(visitas.Visitas);

List<Visita> topVisitados = new List<Visita>();
List<ArticuloModel> topArticulos = servicio. Q). 0);

List<ArticuloModel> recomendado = new List<ArticuloModel>();
Recommender recomender = new Recommender();

List<Recomendados> prevRecomendados = servicio. (userId);
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foreach (var r in prevRecomendados) {
servicio. (r);

}

servicio. O

if (visitalist.Count != 0)

{
for (int 1 = @; 1 < 3 & 1 < visitalist.Count ; i++) {
int indexVisita = visitalist. (visitalist. (x =>
visitalist. (v => v.visitas) == x.visitas));
topVisitados. (visitalist. (indexVisita));
visitalist. (visitalist. (indexVisita));
}
foreach (var v in topVisitados)
{
if (recomendado.Count < 12) {
ArticuloModel articulo = servicio. (v.articulold);
List<ArticuloVisit> mayRecommend =
servicio. (articulo.IdFamilia). (a =>
a.IdGrupoProducto != @ & & a.IdFamilia == articulo.IdFamilia &&
a.GrupoFotos.Count != 0). (a => new ArticuloVisit()
{
articuloId = a.IdArticulo,
userId = userld
}) .Where(a => recomender. (a)). 0);
if (recomendado.Count + mayRecommend.Count > 12) {
int rest = 12 - recomendado. 0);
mayRecommend = mayRecommend. (rest). 0);
}
recomendado. (mayRecommend. (a =>
servicio. (a.articuloId)). (a =>
Irecomendado. (a)));
}
}
}
else
{
recomendado. (topArticulos);
}

foreach (var r in recomendado) {
Recomendados rec = new Recomendados()
{
articuloId = r.IdArticulo,
userld = userld,
fecha = DateTime.Now

¥

servicio. (rec);
}
servicio. 0);

Fragmento de cddigo 6.14: Funcion GetRecomendaciones
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6.4 Operaciones sobre la base de datos

Como ya habiamos comentado anteriormente, la conexion con la base de datos se realiza mediante
el uso de un patrdén fachada (ver apéndice A). Todas las operaciones sobre las tablas de la base de datos se
implementan en la clase “ServicioFachada”. Podemos encontrar tres tipos de funciones: para obtener
objetos (ver fragmento de codigo 6.15), para afiadirlos (ver fragmento de codigo 6.16) y para borrarlos (ver

fragmento de cddigo 6.17).

public ICollection<FamiliaModel> O {
dal. <FamiliaModel>(). O

}

Fragmento de cédigo 6.15: Método de obtencién

public void (ArticuloModel a) {
dal. <ArticuloModel>(a);

}

Fragmento de cddigo 6.16: Método de borrado

public void (ArticuloModel articulo){
dal. <ArticuloModel>(articulo);

}

Fragmento de cddigo 6.17: Método de afiadido

6.5 Recomendaciones con aprendizaje automatico

Para realizar el sistema de recomendaciones se decidio implementar un modelo de predicciones
basado en aprendizaje automatico, en concreto con el tipo de prediccion por factorizacién matricial, que
suele ser el mas recomendado para las recomendaciones de productos debido a que tiene en cuenta las
preferencias de los usuarios por algunos productos teniendo en cuenta los que ya ha comprado,
permitiéndonos estimar de esta manera que, por ejemplo, si dos clientes han visitado el mismo producto,
una pala, y uno de los dos también ha estado visitando otro producto, un rastrillo, el otro usuario que visito
la pala podria estar interesado también en el rastrillo debido a que siguen un mismo perfil de intereses. Esto
obviamente es un ejemplo muy simple. En la realidad este computo es mucho més complejo y las

recomendaciones se calculan relacionando los gustos del usuario con el resto de usuarios, no con uno solo.
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Para implementar este sistema de recomendaciones basado en aprendizaje automatico teniamos
varias opciones en la mesa, pero finalmente decidimos utilizar ML.NET [30], la libreria de aprendizaje
automatico que ofrece Microsoft, ya que nos permitia una integracion total en el proyecto, debido a que
forma parte del ecosistema .NET de Microsoft (al igual que ASP.NET) y se programa en C#, evitando el
cambio de lenguaje entre la parte de la l6gica de la aplicacion y el modelo de aprendizaje automatico. De
esta manera también evitamos tener que montar un programa a parte en una APl o algo similar y tener que

acceder a él por medio de una uri.

La implementacion consta de dos clases objeto bastante sencillos y una clase que contiene todas

las funciones para crear, entrenar y guardar el modelo, ademas de la funcién para recomendar los articulos.

Las clases objeto que hemos creado son “ArticuloVisit” y “ArticuloVisitPrediction”. En el primero
encontramos un objeto con los atributos que van a ser utilizados para relacionar los usuarios y articulos en
la matriz de computo y un atributo label que es el que da el valor numérico de las visitas, que es lo que
queremos predecir en los casos de las recomendaciones (ver fragmento de c6digo 6.18). Por otra parte, en
el segundo encontramos el objeto que nos devolvera la recomendacion con la prediccién de las visitas y

una puntuacion asociada segln si la prediccion es mas o menos acertada (ver fragmento de codigo 6.19).

public class ArticuloVisit

{
[LoadColumn(®@)]

public string userId;

[LoadColumn(1)]
public string articuloId;

[LoadColumn(2)]
public float Label;

Fragmento de cddigo 6.18: Clase ArticuloVisit

class ArticuloVisitPrediction

{

public float Label;
public float Score;

Fragmento de cddigo 6.19: Clase ArticuloVisitPrediction
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Respecto a la parte de la Idgica del modelo podemos encontrar dos funciones principales, la
funcion de recomendacion y la funcién de entrenamiento, las cuales contienen otro grupo de funciones

internas.

La funcidn de entrenamiento “Train” generar un nuevo “MLContext” y llamara por este orden a
una funcién interna “LoadData” que cargard los datos que recibe por pardmetros, una funcion interna
“Train” que creara y entrenara el modelo y una funcion interna “SaveModel” que guardara el modelo en la

carpeta del proyecto para utilizarlo en el futuro (ver fragmento de c6digo 6.20).

public void (ICollection<ArticuloVisit> newData) {

MLContext mlContext = new MLContext();
IDataView training = (mlContext, newData);

ITransformer newModel = (mlContext, training);

(mlContext, training.Schema, newModel);

[Resto del codigo...]

Fragmento de c6digo 6.20: Método Train

La funcién LoadData toma como parametros el contexto y la lista de articulos que recibe el método
principal “Train”. La funcidén tomara estos datos y los introducird en el documento csv de datos con el que
entrenaremos en el modelo. Seguidamente toma todos los valores del documento y los transforma en una

matriz para poder entrenar el modelo (ver fragmento de codigo 6.21).

IDataView (MLContext Context, ICollection<ArticuloVisit> list)
{

using (StreamWriter writer =
File. ("C:/repos/WebLlorens/" +
"Model_ML/Data/Training-data.csv")) {

(var 1 in list) {
(1.Label > 10)

{
writer. (l.userId + ";" + l.articuloId + ";" + 10 + ";" +
"nombreArticulo");
¥
{

writer. (l.userId + ";" + l.articuloId + ";" + l.Label + ";"+
"nombreArticulo");
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}

var trainingDataPath = "C:/repos/WeblLlorens/" +
"Model ML/Data/Training-data.csv";

IDataView trainingDataView =
Context.Data. <ArticuloVisit>(trainingDataPath, hasHeader:
true, separatorChar: ';');

return trainingDataView;

Fragmento de cddigo 6.21: Funcion interna LoadData

Por su parte, en la funcion “Train” se mapean los datos devueltos por la funciéon “LoadData” en
una matriz de forma que estén preparados para el entrenamiento del modelo, tras esto se especifican las

opciones del entrenamiento y acto seguido se crea y entrena el modelo (ver fragmento de codigo 6.22).

ITransformer (MLContext Context, IDataView trainingData) {

IEstimator<ITransformer> estimator = Context.Transforms.Conversion
. (outputColumnName: "userIdEncoded", inputColumnName:
"userId"). (
Context.Transforms.Conversion. (outputColumnName:
"articuloIdEncoded", inputColumnName: "articuloId"));

var options = new MatrixFactorizationTrainer.Options

{
MatrixColumnIndexColumnName = "userIdEncoded",
MatrixRowIndexColumnName = "articuloIdEncoded",
LabelColumnName = "Label",
NumberOfIterations = 100,
ApproximationRank = 100
}s
var trainerEstimator = estimator. (Context. () .Trainers
(options));
ITransformer model = trainerEstimator. (trainingData);

return model;

Fragmento de codigo 6.22: Funcion interna Train
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En dltimo lugar, la funcién “SaveModel” toma la direccion de la carpeta en el proyecto y guarda

el modelo ya entrenado para proximos usos (ver fragmento de cédigo 6.23).

void (MLContext Context, DataViewSchema trainingDataViewSchema,
ITransformer model)
{

var modelPath = "C:/repos/WebLlorens/Model_ML/ArticuloRecommenderModel.zip";

Context.Model. (model, trainingDataViewSchema, modelPath);

Fragmento de cédigo 6.23: Funcién interna SaveModel

Para finalizar este apartado, La funcion “IsRecommend” recibe como parametro un Articulo en el
formato de la matriz usada para el entrenamiento, carga el modelo previamente guardado y llama a la
funcion “UseModelForSinglePrediction”, que crea un motor de prediccion a raiz del modelo entrenado y
lo utiliza para calcular un “ArticuloVisitPrediction”, a través del cual, segiin el valor de su atributo score,

se decide si se recomienda o no el articulo al usuario (ver fragmento de c6digo 6.24).

Boolean (Articulovisit art) {
MLContext mlContext = new MLContext();
DataViewSchema modelSchema;
ITransformer trainedModel =
mlContext.Model. ("C:/Users/ferna/source/repos/WebLlorens" +
"/WebLlorens/Model ML/ArticuloRecommenderModel.zip", out modelSchema);
return (mlContext, trainedModel, art);

bool (MLContext Context, ITransformer model,
ArticuloVisit articulo)
{

var predictionEngine =
mlContext.Model. <ArticuloVisit,
ArticuloVisitPrediction>(model);

var testInput = articulo;

var articuloVisitPrediction = predictionEngine. (testInput);

if (articuloVisitPrediction.Score > 5)

{

return true;
¥
else

{
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false;

Fragmento de cddigo 6.24: Funcién IsRecommended



CAPITULO 7
Pruebas

En este apartado hablaremos de las opciones que teniamos para probar nuestro proyecto y las

pruebas que se han realizado sobre el cddigo de éste.

Para empezar, comentaremos que debido al tiempo con el que contabamos, ademas de que
utilizdbamos una metodologia &gil como es SCRUM, no era recomendable implementar pruebas unitarias
[31] o pruebas de integracion [32] en su totalidad. En algin caso hubiera sido interesante para realizar
alguna automatizacién de pruebas de aceptacion [33] con pruebas unitarias (con XUNIT o MSTest), pero
finalmente no se implement6 ninguna. En su lugar, permitiremos a los empleados utilizar la aplicacion una
vez se pasen estas pruebas para ver posibles errores de ésta y encontrar formas de realizar un disefio mas

cdmodo o nuevas funciones que no se han planteado y podrian ser Gtiles para los usuarios finales.

Principalmente, las pruebas que se han realizado sobre el proyecto son pruebas de aceptacion,
definidas previamente en la fase de especificacion de requisitos de cada UT, debido al uso de SCRUM.
Estas pruebas unitarias eran comprobadas en una primera instancia por el programador y, una vez
comprobadas, se volveran a pasar por los empleados de la tienda, a los que se les dara también el control

de la aplicacion por un tiempo y se les observaré para detectar posibles bugs que puedan surgir.

Cuando una de las pruebas de aceptacién falla, debemos retroceder en el workflow hasta la
actividad de programar y volver a computar las horas en esta actividad, poniendo todo nuestro esfuerzo en

arreglar los problemas que han surgido durante la ejecucion de estas pruebas de aceptacion.

También se realizaran pruebas de regresion [34] al final del sprint, que consisten en volver a pasar
todas las pruebas de aceptacion de las UT’s que se han programado hasta el momento para ver si al integrar
las nuevas funcionalidades todo sigue funcionando como deberia. Todos los bugs que se encuentran en
estas pruebas de regresion se deben afiadir al siguiente sprint como UT’s de continuacion y marcarlas como
hotfix en el Trello para poder solucionarlas al siguiente sprint, o arreglarlas en el momento de las pruebas
si se trata de un error critico que afecte muy negativamente a la aplicacion o si es un error que no lleva

mucho tiempo en solucionar.

Ademas, al utilizar las pruebas de aceptacion, nos aseguramos de que la interfaz de usuario
funciona correctamente y podemos comprobar caracteristicas como el tiempo de carga de las paginas o si
éstas son responsive [35]. Estas propiedades son exclusivas de la interfaz de usuario, por lo que no

podriamos comprobarlas con pruebas unitarias o cualquier otro tipo de pruebas.

Cabe destacar que este tipo de pruebas nos pueden resultar realmente interesantes cuando las

realizan los trabajadores de la empresa para obtener feedback en ese mismo momento. Esto nos permitira
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realizar cambios mas acertados en nuestra aplicacion continuamente y nos ayudara a realizar cambios para
crear una interfaz apropiada para los usuarios si la que habiamos creado en un principio no resulta facil de

utilizar, es poco intuitiva, ...

Finalmente, este tipo de pruebas resulta muy interesante al utilizarla en conjunto con la
metodologia SCRUM vy la idea del MVP, ya que por cada UT que realizamos podemos ver con nuestros
propios ojos como la aplicacidn va tomando forma, integrandose con el resto de funcionalidades. Esto nos
puede ayudar a cambiar a tiempo algunas de las interacciones de la pagina web que se planearon de una
forma a la hora de especificar la UT y que por temas de disefio o funcionalidad es mas interesante plantear
esta interaccion de otra manera, mejorando la funcionalidad de la aplicacién, la estética o la facilidad de

uso, entre otras cosas.



CAPITULO 8
Despliegue

En este capitulo hablaremos del despliegue de nuestra aplicacién para que los usuarios (tanto
trabajadores como clientes) puedan acceder a ella por internet. Para ello, la empresa decidi6 contratar un
plan de hosting de la empresa Hostalia, que se dedica completamente a la venta de planes para hosting de
PHP y .NET, clouding o implementacion y despliegue de comercios virtuales. Esta decision fue tomada
por los administradores de Enrique Llorens Ciurana S.L. debido a que ya poseen una pagina web para el

apartado de montaje de almacenes y cadenas logisticas alojada en Hostalia.

Hostalia ofrece diferentes planes para PHP y .NET, siendo para PHP Standard, Unlimited y
Unlimited Pro y para .NET Basic Windows, Standard Windows y Unlimited Windows. Dentro de los planes
de .NET, debido a que nuestra aplicacion esta programada en ASP.NET, decidimos contratar el plan
intermedio Standard Windows que incluye: un dominio, alta en buscadores, herramientas de email
marketing, posibilidad de alojar multiples paginas web, 600MB de RAM en el servidor, 100GB de
almacenamiento SSD, 20 cuentas de correo y posibilidad de almacenar hasta 10 Bases de datos MS SQL
(ver figura 8.1).

HOSTING HOSTING ASPNET

Darminios induides gratis (s, com. com.es, et
.Org, .ong.es, .biz, info, .name, eu, car) -

Codigo QR

| _weo [ weo | meo | weo [ curs
n
=
E
&
!
£
»
5
8
]
=
i

ASPNETwv.46y35

Bases de datas MS SOL 20016 (x 168 cada una)

Figura 8.1: Planes de hosting ASP.NET Hostalia
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Otra de las opciones interesantes que ofrece Hostalia es la contratacion de servidores cloud [36]
de bastante buen rendimiento, pero debido a las dimensiones de nuestro proyecto y el precio ofertado para

dichos servidores no resultaba del todo interesante en nuestro caso (ver figura 8.2).

Por Gltimo, existia la opcion de montar la aplicacién en el servidor fisico de la empresa, pero
debido a la conexién que dispone la empresa hoy en dia (al estar situada en un poligono adn no disponen
de fibra Optica, por lo que la conexién es bastante lenta e inestable) y a posibles brechas de seguridad que

podrian comprometer los datos que se encuentran en el servidor, esta opcién fue descartada desde el

principio.
One Cloud One Cloud One Cloud One Cloud One Cloud One Cloud
X5 XL ZXL
Ideal para tu Pensado para La mejor ralacian Apropiado para Mas potencia Maximo
primer proyecto proyectos precio- aplicaciones para proy rendimiento para
lowd rendimiento empresariales median EntMmos
exigentes
13.19 17291 33263
£/mes £/mes £/mes
después despuss después
32,06 €/mes * 48,17 €/mes * 96,49 £/mes *
o J| e | commnn | commne [l conme J oo
Procesador
Intel® Xeon® 1 wCPU 2wCPU 2vCPU 4wCPU B vCPU 12vCPU
(2 GHz)
Memaoria RAM 1GE 2GE 4GE 8 GE 16 GE 32GB
Disco 55D 50 GB 0GB 120GB 160 GB 240 GE 360 GEB
[T - il mmll --.. --..l --..ll

Transferencia =\
ilimitada e’

Escalabilidad

Figura 8.2: planes servidores cloud Hostalia

Ademas, debido a la metodologia que seguimos, desde la finalizacion del primer sprint comenzo

el despliegue de la aplicacion subiendo una primera version de esta, a modo de catalogo online y con las
funciones principales, y poco a poco, tras cada sprint, se ha ido actualizando con las nuevas versiones y

continuard actualizandose cuando se vaya alcanzando una nueva version del producto. De esta manera
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seguimos con la idea del MVP en nuestro proyecto y en cada final de sprint la aplicacién se vuelve a subir
a los servidores de Hostalia , que automaticamente queda disponible para todos los usuarios a través de la

direcciéon www.elecfer.com.


http://www.elecfer.com/

CAPITULO 9
Conclusiones y Trabajo futuro

9.1 Relacion con los estudios cursados

Es evidente que para la realizacién de este trabajo resultan indispensables gran cantidad de
conocimientos que he adquirido durante la carrera y que, sin ellos, la realizacion del proyecto no hubiera
sido posible. Para su realizacién se han requerido conocimientos que he ido adquiriendo en la carrera de

ingenieria informatica y, sobre todo, en la rama de Ingenieria de Software.

Para empezar, gracias a asignaturas como PSW (Proceso de software) o PIN (Proyecto de
ingenieria de software) aprendimos el uso de metodologias &giles como SCRUM, que es la metodologia
utilizada en nuestro proyecto. También de estas asignaturas proviene el uso de las pruebas de aceptacion y

pruebas de regresion, muy Utiles en proyectos que siguen este tipo de metodologias.

A la hora de especificar los requisitos, hay que atribuirle los méritos, ademas de las dos asignaturas
anteriores, a AER (Analisis y especificacion de requisitos), asignatura en la cual se nos explicaron métodos
de elicitacién y especificacion de requisitos que hemos utilizado en nuestro proyecto, como pueden ser el
uso de entrevistas y reuniones con los stakeholders para recopilar requisitos, el uso del lenguaje natural
para la definicidn de requisitos, el diagrama de contexto o el modelo de dominio entre otras cosas. Aunque
en esta asignatura la especificacion de requisitos estaba planteada para una metodologia mas tradicional ha
resultado de gran ayuda junto con las asignaturas de PIN y PSW para la obtencion de requisitos y la buena
definicién de estos en lenguaje natural, de manera que estos puedan ser entendidos por personas fuera del

admbito de la informética y el desarrollo de software.

Otra asignatura que ha resultado importante ha sido IEI (Integracion e interoperabilidad), gracias
a la cual hemos podido crear extractores de datos para poder introducir los datos de los articulos desde la
base de datos de la empresa a la base de datos de la pagina web. También ha sido Gtil a la hora de crear

web-scrappers para obtener informacion o fotos que faltaban de algunos de los articulos.

Hay que mencionar también la asignatura DDS (Disefio de software), gracias a la cual aprendimos
arealizar clean code y refactoring, ademas de aprender patrones de disefio como el patron fachada utilizado
en nuestra aplicacion. Relacionado con esto también esta la asignatura de MES (Mantenimiento y evolucion
de software), donde también aprendimos a arreglar errores del cédigo y refactorizar partes de el para que
sea mas mantenible. También aprendimos a realizar una buena documentacion del documento que hemos
puesto en practica en la aplicacién, ya que nos ayudard a comprender el cédigo con mayor facilidad en el

futuro.
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9.2 Conclusiones

En cuanto a las conclusiones, podemos afirmar que hemos conseguido llevar a cabo el objetivo
principal del proyecto: desarrollar un MVP de una aplicacién web para la venta de productos de ferreteria
para la empresa Enrique Llorens Ciurana S.L. Ademas, la aplicacién web dispone de las caracteristicas mas
importantes que nos habiamos planteado, como pueden ser el sistema de venta y pagos mediante un TPV
virtual de Redsys, un modelo de aprendizaje automatico para la recomendacion de articulos a usuarios
registrados y un subsistema de administracién con funciones que ayudaran a la correcta gestion de la

aplicacion web por parte de los empleados.

La aplicacion no se ha implementado de una vez, sino que a lo largo de los sprints que se han
seguido (planteados en la metodologia SCRUM) se obtenia un MVP con funcionalidades suficientes como
para disponer de una aplicacion funcional, aunque incompleta. Tras cada sprint conseguiamos una nueva
version de la aplicacion con nuevas funcionalidades, implementando las més prioritarias primero (elegidas

por consenso con los administradores en una reunion).

Ha sido necesaria la investigacion del panorama actual de tiendas online, tanto de productos de
ferreteria, como de empresas mas grandes que no solo se limitaban a este dominio (como puede ser
Amazon). Gracias a esto y a las reuniones y entrevistas con los stakeholders se ha podido definir de manera
sencilla los requisitos necesarios para la aplicacion, los cuales pueden hacer que el producto destaque sobre

el resto (0 que el resto ya implementa pero nos resultan imprescindibles en una aplicacion web como esta).

Durante el desarrollo de la aplicacién se ha utilizado la arquitectura MVC haciendo una clara
separacion en los modelos de datos, las interfaces de usuario y la l6gica y controladores de la aplicacion.
También se han investigado varias opciones de tecnologias de aprendizaje automatico y se ha desarrollado

un modelo capaz de recomendar productos a los usuarios segun sus preferencias.

En cuanto a la persistencia de datos, se ha desarrollado una base de datos de MSSQL Server con
un modelo code-first que nos permite generar un esquema en dicha base de datos a raiz de los modelos
implementados en nuestra aplicacion. Ademas, al igual que la aplicacion, esta base de datos es incremental,
puesto que a medida que avanza el desarrollo y necesitamos incluir nuevas tablas de datos al esquema de
nuestra base de datos, simplemente con la implementacion del modelo y una migracién ejecutada en el
entorno de desarrollo, nos permite afiadir y modificar la estructura de dicho esquema y adaptarlo segin

nuestras necesidades.

Por ultimo, toda la aplicacién se ha probado tanto por el desarrollador como por algunos de los
stakeholders (administradores y empleados de la tienda) mediante pruebas de aceptacion y pruebas de
regresion, comprobando de esta manera que tanto las interfaces de usuario, el cddigo de la l6gica de la
aplicacion, la integracion de las distintas funcionalidades y las funciones sobre la base de datos funcionan

de forma adecuada.
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9.3 Trabajo futuro

Tras la finalizacion del proyecto, se han encontrado una serie de puntos que seria conveniente
mejorar o incluir en la aplicacion web con el fin de que esta tenga una mejor funcionalidad, sea mas usable
y amigable tanto para administradores como para clientes y nos permita destacar por encima del resto de

aplicaciones web similares.

Lo primordial seria hacer un restyling de la interfaz de usuario, ya que la actual es muy bésica y
estd pensada para ofrecer toda la funcionalidad al usuario. Tanto por motivos estéticos como por motivos
de usabilidad se deberia mejorar la interfaz para obtener una mejor experiencia para el usuario y que estos

se encuentren cémodos a la hora de utilizar nuestra aplicacion web.

También esté planeado mejorar algunas de las funciones de administracion para facilitar la gestién
de la pagina web a los empleados de la tienda. Estas mejoras se irdn incluyendo en futuros sprints segln

vayamos obteniendo el feedback de los empleados.

Otro de los factores a mejorar es el modelo de aprendizaje automatico, al que deberiamos realizarle
algunos retoques ya que, ahora mismo, los datos con los que se entrena este modelo son introducidos
manualmente por nosotros para que recomiende productos relacionados con la familia. En su lugar esto se
deberia cambiar para que las recomendaciones se hagan en base al flujo de visitas de los usuarios a los
articulos.

Finalmente, aunque se puede acceder a la web con el mévil y verla en vista mévil (aunque esta se
mejorard con el futuro restyling de la web), seria interesante investigar e implementar una aplicacién moévil

para que los clientes puedan acceder a la tienda online desde su dispositivo mévil con mayor facilidad.
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APENDICE A
Patron Fachada

El patrén fachada es un patron de disefio estructural utilizado para ofrecer una interfaz simplificada a una
biblioteca, framework o cualquier otro grupo de clases. Por ello hemos decidido utilizarlo en conjunto con
Entity Framework, de modo que tengamos una interfaz clara y accesible para realizar todas las operaciones

necesarias para la creacion, lectura, modificacion y borrado de los objetos que persisten en la base de datos.

De esta manera, facilitamos el acceso a las operaciones CRUD de los objetos de la aplicacion y
resulta méas sencillo implementar la gestion de la tienda, el carrito de la compra o la bisqueda de articulos,

entre otras cosas.

Una analogia para entender este patrén con un entorno real podria ser la que se plantea en
Refactoring guru (https://refactoring.guru/es/design-patterns/facade), donde dicen que cuando Ilamas a una
tienda, la persona que te atiende seria la fachada que te ofrece toda la funcionalidad de la tienda (ver figura
Al).

= | Proceso

Almacén [ | dePago
A /)
Empaquetado || Proveedores

__\

—
Entrega D
— | Impuestos

Figura A.1: Analogia del patron fachada en un entorno real

También en esta web se expone un caso mas ambientado al desarrollo software, como es una
aplicacion cuya clase “VideoConverter” se relaciona con un conjunto de clases creando dicho patron
fachada para poder encapsular las funciones de conversion de video en una sola clase mas accesible (ver
figura A.2).
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Figura A.2: Ejemplo de patrén fachada

En nuestro caso hemos creado una clase “ServicioFachada” que esté relacionada con las interfaces
de “IDAL” y “EntityFrameworkDAL”, Ademas de la clase “ApplicationDBContext” encargada de crear el
contexto de la base de datos en nuestro proyecto para poder realizar las migraciones de los modelos. Dentro
de la clase “ServicioFachada” encontramos funciones para la creacion, modificacion, lectura y borrado de

los objetos que persisten en la base de datos, permitiéndonos acceder a ellas desde cualquier parte del cddigo
mediante una instancia de esta clase fachada (ver figura A.3).

ServicioFachada

Add()
elecfer.com Delete()

Get()

L;l‘pd ate()

EntityFrameworkDAL

\
ApplicationDBContext

Figura A.3: Esquema del patron fachada en nuestra aplicacion



APENDICE B

Objetivos de desarrollo sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles

Alto

Medio

Bajo

No
Procede

ODS 1.

Fin de la pobreza.

ODS 2.

Hambre cero.

ODS 3.

Salud y bienestar.

ODS 4.

Educacion de calidad.

ODS 5.

Igualdad de género.

ODS 6.

Agua limpia y saneamiento.

ODS 7.

Energia asequible y no contaminante.

X[ X[ X[ X[ X|X|X

ODS 8.

Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9.

Industria, innovacion e infraestructuras.

X

ODS 10.

Reduccidn de las desigualdades.

X

ODS 11.

Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12.

Produccién y consumo responsables.

ODS 13.

Accion por el clima.

ODS 14.

Vida submarina.

ODS 15.

Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16.

Paz, justicia e instituciones solidas.

ODS 17.

Alianzas para lograr objetivos.

X | X | X|X]|X]|X

Tabla B.1: Relacidn del trabajo con los ODS

Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacionados:

Realmente nos encontramos ante un proyecto que no tiene mucha relacién en cuanto a los objetivos

de desarrollo sostenible, pues una tienda virtual de ferreteria tampoco puede ayudar en objetivos como

pueden ser “Fin de la pobreza”, “Hambre cero” o “Vida submarina”, puesto que no tienen ninguna relacion

con el objetivo del proyecto. Es evidente que no todos los desarrollos van a poder abarcar todos los ODS,

habiendo proyectos que puedan abarcar mas objetivos y otros menos, pero aun asi, aunque no lo creamos,

la gran mayoria de los desarrollos que se realizan contribuyen, aunque sea en menor medida, con algunos

de los objetivos que podemos observar en la lista de los ODS. Teniendo en cuenta esto, podemos encontrar
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relaciones evidentes entre algunos de los objetivos que se mencionan y nuestro proyecto, y es de interés

comentarlas.

El objetivo principal y con el que mas se relaciona el proyecto es “Trabajo decente y crecimiento
econdmico”. Esto se debe obviamente a que el objetivo del proyecto es implementar una tienda virtual para
la empresa Enrique Llorens Ciurana S.L., por tanto estaremos generando puestos de trabajo dignos tanto

dentro de la empresa como fuera de esta, y por ende, un crecimiento econdmico en cierta medida.

Estos nuevos empleos que surgen dentro de la empresa estaran centrados principalmente en la
administraciéon y gestion de la pagina web mediante el apartado de administracion que hemos
implementado, haciendo que el catalogo de productos, los articulos destacados y los catalogos que podemos
encontrar en la web nunca estén desactualizados. También dentro de la empresa encontramos puestos
dedicado al mantenimiento de éste y futuros proyectos, haciendo que nunca se encuentren desactualizados,
en cuanto a software se refiere. Ademas, necesitaremos personal encargado de preparar los pedidos, realizar

los albaranes y facturas y tramitar los envios de dichos pedidos.

Fuera de la empresa también incentivamos nuevos puestos de trabajo o afianzamos puestos ya
existentes, debido a la necesidad de llegar a un acuerdo con una empresa de reparto para poder enviar los
pedidos a cualquier parte de Espafia en el tiempo establecido. Esto involucrara a repartidores de paquetes,
camioneros para trayectos mas largos y personal de los almacenes de dicha empresa de reparto, que deberan

gestionar a que sucursal se envia cada paquete para que pueda ser repartido a su comprador.

Por ultimo, en cuanto al objetivo “Ciudades y comunidades sostenibles”, este proyecto tiene como
objetivo principal poder abastecer de productos de ferreteria y menaje a personas que lo necesiten en todo
el territorio espafiol. Debido al reparto a domicilio que queremos ofrecer con nuestra tienda virtual
estaremos evitando desplazamientos innecesarios a una tienda fisica, ya sea andando o con cualquier

vehiculo, aportando de esta manera nuestro granito de arena a crear ciudades mas sostenibles.

En conclusion, podemos afirmar que nuestro proyecto se compromete con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, teniendo una clara relacién con los objetivos “Trabajo decente y crecimiento
economico”, debido a que creamos nuevos puestos de trabajo y afianzamos puestos ya existentes, y con
“Ciudades y comunidades sostenibles”, debido a que con nuestra tienda virtual contribuiremos a que las
ciudades sean un poco mas sostenibles permitiendo la compra de productos de ferreteria sin necesidad de

ir a una tienda fisica.



