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Resumen

En este proyecto se plantea desarrollar un portal web de caracter comercio
electrénico enfocado a empresas pequenas. El portal se va a desarrollar con el
entorno de trabajo Bootstrap, el lenguaje de programacion PHP vy la base de
datos MySQL. Se va a centrar en conseguir un sitio web facil de usar y que sea
accesible desde cualquier dispositivo tecnoldgico.

Palabras clave: portal web, bootstrap, comercio electrénico, usabilidad,
accesibilidad.

Abstract

In this project, we are going to develop a ecommerce website which is focused
on small size companies. The website is going to be developed with the
framework Bootstrap, server side programing language PHP and the database
MySQL. We are going to focus on getting a user friendly website and it must
be accessible from any technological device.

Keywords : web portal, bootstrap, ecommerce, usability, accessibility.
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1. Introduccion

El presente documento describe el proceso de implementacion de un portal
web de caracter comercio electronico.

1.1 Motivacion

En actualidad la tecnologia de internet web esta disponible en todos lados, en
el trabajo, en el hogar y en cualquier otro lado a través de los dispositivos
moviles y no maviles, y en cualquier momento. El mercado se extiende mas
alla de los limites tradicionales y se elimina de una ubicacion temporal y
geografica. Como consecuencia surge el comercio electronico, con el que se
puede realizar compras en cualquier parte. Se mejora la conveniencia para el
cliente y se reducen los costos de compra.

Pequenos comercios han visto en la tienda virtual una ventana de escape a
sus productos, debido a la ausencia de locales fisicas y la reduccion de costes
de mantenimiento.

Como el desarrollador de este proyecto, me gustaria extenderlo y convertirlo
en una aplicacion web real que pueda ser desarrollada para las empresas
pequenas que deseen ampliar sus negocios por Internet.

1.2 Objetivo

El objetivo de este proyecto es crear un portal web para el comercio
electrénico enfocado a empresas pequenas, un portal web con el que los
clientes puedan realizar compras de manera simple y sencilla, y que puedan
acceder el portal web desde cualquier dispositivo.

El portal web va a tener los siguientes componentes esenciales:

Estructura responsiva

Sistema de cesta

Sistema de mensajeria en linea

Sistema de identificacién y registro

Sistema de procesamiento de pago en linea

1.3 Estructura del documento

Este documento se presenta siguiendo una estructura de fases, algo comun en
el desarrollo de proyectos software.
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A continuacién veamos las diferentes fases de desarrollo del portal web.

Especificacion de requisitos: Se recolectan todos aquellos requisitos
funcionales y visuales que debe de tener el portal web.

Andlisis: Se estudia y analiza factores importantes que afectan nuestro
portal web.

Disefio: Se describen el proceso de disefio el portal web teniendo en
cuenta los resultados obtenidos de la fase de andlisis.

Implementacion: Se describe la implementacion de los componentes
esenciales del portal web.

Conclusiones: Se senalan los objetivos conseguidos y las conclusiones
obtenidos del proyecto.

Bibliografia: Se listan las bibliografias utilizadas durante la elaboracién
de este documento.

Anexos: Se incluye informacion extra acerca de la implementacion del
portal web.
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2. Especificacion de requisitos

2.1. Introduccion

En esta seccién se recopilan las caracteristicas y condiciones que el portal
web debe cumplir para conseguir un funcionamiento adecuado y satisfactorio
para los usuarios.

Para elaborar esta especificacion de requisitos se ha seguido como modelo el
estandar de IEEE 830, el cual nos proporciona una estructura clara de como
ha de ser un documento ERS.

2.1.1 Propésito

La finalidad de la especificacion de requisitos es conocer las funciones y las
limitaciones del software en cuestion.

2.1.2 Ambito

El objetivo del proyecto es crear un portal web para el comercio electrénico, en
nuestro caso, se ha enfocado en un comercio que vende dispositivos moviles,
tabletas, relojes inteligentes, y accesorios de los tres anteriores.

Para la implementacién del portal web, se ha registrado el nombre de
sub-dominio eGadgets.uphero.com en la plataforma de hosting gratuito
000webhost.

El web en cuestidon ha de ser responsivo, debe ofrecer las caracteristicas
esenciales de un web e-Commerce, entre ellas caben destacar, el sistema de
identificacion, el sistema de carrito, pago seguro, soporte técnico mediante
mensajeria en linea y un buscador de productos.

2.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

(d IEEE: Son las siglas de Institute of Electrical and Electronics Engineers
es una asociacion mundial de ingenieros dedicadas a la estandarizacion
y el desarrollo en areas técnicas.

d ERS: La especificacion de requisitos de software, es una descripcion
completa del comportamiento del sistema que se va a desarrollar.

d Subdominio: Un grupo o subclasificacion del nombre de dominio, que
podria considerarse como un dominio de segundo nivel.

10
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(d Web Hosting: El servicio que provee a los usuarios de Internet un
sistema para poder almacenar informacion, imagenes, video, o
cualquier contenido accesible via web.

(1 Diseno web Responsivo: Una filosofia de disefio y desarrollo cuyo
objetivo es adaptar la apariencia de las paginas web al dispositivo que
se esté utilizando para visitarlas.

d e-Commerce: También es conocido como comercio electronico, que
consiste en la compra y venta de productos o de servicios a través de
medios electronicos, tales como Internet y otras redes informaticas.

1 Front-end: En la programacion web, front-end son todas aquellas
tecnologias que corren del lado del cliente, normalmente es el que se
encarga de estilizar la pagina de tal manera que la pagina pueda quedar
comoda para la persona que la ve.

1 Back-end: En la programacion web, back-end es la parte que procesa
la entrada desde el front-end son todas aquellas tecnologias del lado
del servidor.

 Framework: Una estructura conceptual y tecnoldgica de asistencia
definida, normalmente, con artefactos o moddulos concretos de
software, puede incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje
interpretado para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes
de un proyecto.

d Bootstrap: Un conjunto de herramientas de cédigo abierto para disefio
de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con
tipografia, formulario, menu de navegacion y otros elementos de disefio
basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript.

d HTML: El lenguaje de marcado para elaboracion de paginas web, cuyas
siglas son HyperText Markup Language.

d CSS: Es conocido como hojas de estilo en cascada, cuyas siglas en
inglés son Cascading StyleSheets, es un lenguaje de disefio grafico para
definir y crear la presentaciéon de un documento estructurado escrito en
un lenguaje de marcado.

 Javascript: Un lenguaje de programacion interpretado, implementado
como parte de un navegador web permite mejoras en la interfaz de
usuario y paginas web dinamicas.

O PHP: Un lenguaje de programacion de programacion de uso general de
codigo del lado del servidor, disefiado para el desarrollo web de
contenido dinamico.

Q Stripe: Una plataforma que ofrece servicio de procesamiento de pagos
a través de Internet de forma segura.

d PhpMyAdmin: Una herramienta escrita en PHP con la intencion de
manejar la administracion de MySQL a través de péaginas web,
utilizando Internet.

11
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 MySQL: Un sistema de gestion de bases de datos relacional
desarrollado por la empresa Oracle Corporation.

d Tawk.to: Una platamaforma que ofrece servico de mensajeria en linea
a través de internet.

1 Back-up: Copia de seguridad o mas archivos informaticos, que se
hace, generalmente, para prevenir posibles pérdidas de informacion.

2.1.3 Vision general

A continuacidén se realiza una descripcion general y otra mas detallada de los
los requisitos especificos del portal web que se va a desarrollar.

2.2. Descripcidén general

2.2.1. Perspectiva del producto

La aplicacion se desarrolla en dos partes separadas, front-end y back-end.

La parte front-end de la aplicacién se implementa con el framework Bootstrap,
un entorno de trabajo de HTML, CSS y Javascript que ofrece una gran
flexibilidad y una gran variedad de opciones de disefo de paginas web. Y la
parte back-end se desarrolla con PHP y MySQL los lenguajes de programacion
mas populares del lado de servidor.

El sitio web que se desarrolla no es totalmente independiente, se integra dos
servicios de terceros. Uno de los servicios integrados es Tawk.to, una
plataforma gratuita de mensajeria en linea, la cual nos permite monitorizar y
chatear con los visitantes de nuestro portal web. Y el otro es Stripe, una
plataforma de procesamiento de pago seguro a través de internet.

2.2.2. Funcionamiento del producto

El portal web se dispone de las siguientes funciones:

Funcion de busqueda: Esta funcion permite a los usuarios buscar de manera
facil y rapido los productos deseados. Es un buscador de tamano
considerable situado en el centro de la barra de navegacion que permite ser
visualizado de manera inmediata.

Funciéon de compra: Esta funcion estda compuesta por tres elementos muy
importantes, uno de ellos es el sistema de carrito que permite tanto a los
usuarios no identificados como los identificados almacenar los productos que

12
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desean comprar en un carro virtual, con el cual se les permite visualizar los
detalles y modificar la cantidad de los productos afadidos.

El segundo elemento es el sistema de identificacion, para poder llevar a cabo
el proceso de compra el usuario debe estar identificado con una cuenta
registrada previamente con nuestra aplicacion, gracias a este sistema los
usuarios pueden hacer un seguimiento a sus pedidos, modificar, cancelar o
hacer una devolucion de los productos comprados.

El dltimo elemento es el sistema de procesamiento de pago a través de
Internet, es un servicio de terceros que se ha de integrar de la compafia
Stripe. Los usuarios pueden pagar sus pedidos con tarjetas crédito o débito de
manera segura y rapida, sin necesidad de tener una cuenta con la plataforma
de procesamiento de pago, como es el caso de Paypal.

Funcion de soporte: Para facilitar el uso de nuestra aplicacion a los usuarios,
a parte de tener un soporte técnico mediante teléfonos, nuestro sitio web
también dispone de un sistema de mensajeria en linea, con el que los usuarios
pueden resolver sus dudas a través de este sistema, es un servicio integrado
de terceros, de la compania Tawk.to.

Funcion de mantenimiento: El administrador puede gestionar tanto los
pedidos de los usuarios, como el stock de los productos a través de la interfaz
de PhpMyAdmin que sirve para gestionar la base de datos.

2.2.3. Caracteristicas del usuario

Se distingue entre tres tipos de usuario en nuestra aplicacion:

d Anénimo: aquel usuario que no esta identificado, pueden explorar
nuestra web, visualizar los productos y usar nuestro sistema de soporte
técnico pero no pueden comprar.

d Usuario registrado: este tipo usuario a parte de tener los mismos
privilegios que los usuarios anénimos puede también realizar compras,
y hacer modificaciones sobre su pedido.

(d Soporte técnico: aquel que interactua con los demas usuarios a través
de la interfaz que proporciona la plataforma de mensajeria en linea
integrada para resolver posibles dudas.

(d Administrador de la base de datos: aquellos que se encarga de
gestionar la base de datos de la aplicacion.

13
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2.2.4. Restricciones

En esta subseccion se va a describir las limitaciones que se impone sobre los
desarrolladores del producto.

Los lenguajes usados para llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion son:

e Front-end:

o HTML

o CSS

o JAVASCRIPT
e Back-end:

o PHP

o MySQL

o JSON

A parte de las interfaces propias de la aplicacion también se dispone de las
interfaces externas proporcionadas por los dos servicios integrados que son el
procesamiento de pago seguro a través de Internet y el sistema de mensajeria
en linea que solo tienen acceso a ellas los soportes técnicos de la tienda
virtual.

2.2.5. Supuestos y dependencias

Para conseguir un correcto funcionamiento en nuestra web, es necesario que
los navegadores de los usuarios tenga la opcién de visualizacién de Javascript
habilitada, ya que ciertas funciones de nuestra aplicacion estan desarrolladas
con dicho lenguaje de programacion.

Se debe de realizar una Back-up a la base de datos peridodicamente para
prevenir la pérdida de datos por ataques de hackers o la mala gestidon por
parte de los administradores de la base de datos.

2.3. Requisitos especificos

2.3.1. Interfaces externas

2.3.1.1. Interfaz de software

Dependiendo del dispositivo que se usa el usuario el sitio web ha de adaptarse
su diseno de manera adecuada e intuitiva, sean dispositivos moviles, tabletas,
portatiles o ordenadores de sobremesa.
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2.3.1.2. Interfaz de comunicacion

Debe de haber mensajes de interaccién entre el usuario y el sitio web, cuando
el usuario se haya realizado acciones erroneas, que la web mostrase mensajes
explicitos e intuitivos para que el usuario pueda entender lo que esta pasando
y corregir los errores.

2.3.2. Funcionales

Dependiendo del tipo de usuario se permite realizar diferentes tipos de
funciones. A continuacién se detallan las posibles funciones.

2.3.2.1. An6nimo

Funcion Consultar categoria

Entrada Seleccidén de la categoria de producto

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Todos los productos de la categoria en cuestion
Funcion Visualizar producto

Entrada Seleccidn del producto

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Los detalles del producto en cuestion

Funcion Filtrar productos

Entrada Seleccidn de los filtros

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Todos los productos relacionados con los atributos del filtro

15
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Funcion Buscar producto

Entrada Introduccién de palabras claves relacionadas con el
producto en cuestion

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Los detalles del producto en cuestion

Funcion Anadir al carrito

Entrada Seleccion del producto

Proceso Acceso de escritura a variable de sesion de PHP

Salida Producto anadido al carrito

Funcién Comprar

Entrada Seleccion del producto

Proceso Acceso de escritura a variable de session de PHP y
redireccion a la interfaz del carrito

Salida Producto anadido al carrito, pagina redirigida al carrito

Funcidn Chatear

Entrada Introduccion del texto

Proceso Procesamiento de texto por parte de la plataforma de
mensajeria

Salida Mensaje enviado al soporte técnico

2.3.2.2. Usuario identificado

Funcién Consultar categoria

Entrada Seleccidén de la categoria de producto

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Todos los productos de la categoria en cuestion
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Funcion Visualizar producto

Entrada Seleccion del producto

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Los detalles del producto en cuestion

Funcion Filtrar productos

Entrada Seleccion de los filtros

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Todos los productos relacionados con los atributos del filtro

Funcion Buscar producto

Entrada Introduccion de palabras claves relacionadas con el
producto en cuestidon

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Los detalles del producto en cuestion

Funcién Anadir al carrito

Entrada Seleccidn del producto

Proceso Acceso de escritura a variable de sesion de PHP

Salida Producto anadido al carrito

Funcidén Comprar

Entrada Seleccidn del producto

Proceso Acceso de escritura a variable de session de PHP y
redireccion a la interfaz del carrito

Salida Producto anadido al carrito, pagina redirigida al carrito
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Funcidn Chatear

Entrada Introduccién del texto

Proceso Procesamiento de texto por parte de la plataforma de
mensajeria

Salida Mensaje enviado al soporte técnico

Funcion Pagar

Entrada Introduccion de datos bancarias

Proceso Procesamiento de pago por parte de la plataforma Stripe

Salida Pedido realizado

Funcion Modificar datos personales

Entrada Introduccion de datos

Proceso Acceso de escritura a la base de datos

Salida Cambios realizados

Funcion Visualizar pedidos

Entrada Seleccion de la visualizacion de pedidos

Proceso Acceso de lectura a la base de datos

Salida Todos los pedidos del usuario en cuestién

Funcion Cancelar pedido

Entrada Seleccion del pedido

Proceso Acceso de escritura a la base de datos

Salida Estado del pedido modificado
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Funcion Solicitar devolucién

Entrada Seleccidn del pedido

Proceso Acceso de escritura a la base de datos
Salida Estado del pedido modificado

2.3.2.3. Soporte técnico

Funcion Chatear

Entrada Introduccion del texto

Proceso Procesamiento de texto por parte de la plataforma de
mensajeria

Salida Mensaje enviado al cliente

2.3.2.4. Administrador de la base de datos

Funcién Gestion de base de datos

Entrada Seleccion de la base de datos

Proceso Leer, escribir, actualizar o eliminar los datos
Salida Base de datos actualizada

2.3.3. Restricciones del diseno

El sitio web se va a disefar siguiendo la filosofia de desarrollo centrado en el
usuario, que tiene por objetivo la creacidn de productos que resuelvan las
necesidades concretas de sus usuarios finales. Se va a hacer hincapié en
conseguir un nivel de usabilidad y accesibilidad adecuada para que la
aplicacién pueda ser utilizada por los usuarios de manera eficaz y sencilla.

2.3.4. Atributos del sistema

Respecto a la informacion de los clientes registrados, teniendo en cuenta que
en el ambito de la red existen grandes posibilidades de ataques e intrusiones,
no se va a almacenar las contrasenas tal como las han puesto los usuarios,
sino que se va a realizar una serie de medidas de seguridad para garantizar la
proteccion de los datos de los usuarios y de la propia aplicacion web.

19

'



DESARROLLO DE UN PORTAL WEB PARA EL COMERCIO ELECTRONICO

Se va a realizar una copia de seguridad de la base de datos periédicamente
para prevenir las posibles pérdidas de informacion.
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3. Analisis

3.1. Introduccion

El andlisis de la aplicacién web se va a realizar siguiendo las metodologias de
DCU, desarrollo centrado en el usuario, como objetivo principal se va a
construir una aplicacion web que puedan ser utilizada por los usuarios de
manera eficaz y sencilla.

Para conseguir el objetivo de nuestro proyecto, se va a analizar las
necesidades de usuario, y se va a estudiar las siguientes cuestiones como
estudio previo para la fase de analisis:

e ;Qué usuarios van a utilizar la aplicacién?
e ;Qué aptitudes tienen?
e ;Qué necesitan de la aplicacién?

3.1.1. {Qué usuarios van a utilizar la aplicacion?

No es una pregunta tan obvia como para responder con pocas palabras, y es
que dependiendo de las diferentes factores se puede distinguir entre tres tipos
de usuarios:

e Usuarios primarios: aquellos que tienen un uso directo con la
aplicacién y con una alta frecuencia de uso.

e Usuarios secundarios: aquellos que usan la aplicacion ocasionalmente
o a través de otro.

e Usuarios terciarios: son los que se ven afectados por el uso o la
compra del producto.

En este proyecto, el duefio de la tienda virtual representa el usuario terciario,
los clientes andnimos y los clientes registrados representan los usuarios
primarios y, los técnicos de mantenimiento del sitio web representan los
usuarios secundarios.

3.1.2. ;Qué aptitudes tienen?

Las diferentes aptitudes de los usuarios van a condicionar el disefio de nuestro
producto software. Se va a crear usuarios de diferentes tipos considerando las
aptitudes detectadas que representan.
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Para averigual las actitudes de nuestros usuarios, se ha considerado aspectos
importantes como las habilidades del usuario, sus conocimientos, su edad y
género, sus habitos y preferencia de trabajo.

En este proyecto se ha identificado tres tipos de usuario teniendo en cuenta la
experiencia de uso: principiantes, usuarios intermedios y usuarios avanzados,
se va a centrar en optimizar el disefo para usuarios intermedios, debido a que
nadie quiere ser un principiante para siempre y que pocos se convierten en
expertos.

3.1.3. {Qué necesitan de la aplicacion?

Generalmente los usuarios no son capaces de contar qué necesitan de la
aplicacién ni tampoco saber qué es posible de conseguir con una aplicacion
software. Por lo tanto se va a centrar en entender qué tareas realizan en el
trabajo diario de los usuarios, y qué tareas les gustarian poder realizar
adicionalmente.

Una vez estudiadas estas cuestiones, se va a proceder a analizar las
necesidades de usuario siguiendo los siguientes pasos:

Investigacion cualitativa: Identificar los usuarios y sus necesidades.
Definicion de Personas: Crear usuarios ficticios que representan
diferentes agrupaciones de comportamientos, actitudes, aptitudes,
objetivos y motivaciones.

e Descripcion de Escenarios: Refinar los objetivos en descripciones que
indican como conseguirlos.

3.2. Investigacioén cualitativa

La investigacion cualitativa consiste en la recoleccién de datos que son no
cuantitativos, con el propdsito de explorar y describir la realidad tal como la
experimentan sus correspondientes protagonistas.

Dicha investigacion requiere un profundo entendimiento del comportamiento
humano y las razones que lo gobiernan. A diferencia de la investigacién
cuantitativa, la investigacion cualitativa busca explicar las razones de los
diferentes aspectos de tal comportamiento.

Investiga el por qué y el como se tomd una decision, en contraste con la
investigacion cuantitativa, que busca responder preguntas tales como cual,
donde, cuando y cuanto.
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Entre las técnicas mas importantes a la hora de recopilar informacion
cualitativa caben destacar:

Entrevistas

Cuestionarios

Grupos de interés y talleres
Observacion

Estudio de documentacion

3.2.1. Entrevista

Entrevista es una técnica tradicional muy usada, es adecuada para las
primeras tomas de contacto. No se trata de una técnica sencilla, ya que
requiere de experiencia y habilidad de comunicacién. Pero a pesar de su
dificultad de manejo es muy util para entender los problemas actuales y
extraer los objetivos reales.

A la hora de preparar una entrevista hay que tener en cuenta el tipo de
preguntas y el tipo de entrevista que se va a realizar.

3.2.1.1. Tipos de pregunta

e Preguntas cerradas: aquellas que tienen una respuesta predeterminada
(e.g. SI/NO).

e Preguntas abiertas: aquellas que permiten contestar al entrevistado
libremente.

3.2.1.2. Tipos de Entrevista
Entrevista estructurada

Este tipo de entrevista se basa en una serie de preguntas predeterminadas. Se
puede decir que es una de las mas rigidas ya que no se permite salirse del
guion preestablecido. Proporciona precision y seguridad como ventajas vy,
como inconveniente, impide conversaciones amigables. Se trata de una
técnica facil de replicar de un proyecto a otro, aunque las respuestas
obtenidas aportan menos informacién.

Entrevista no estructurada

La entrevista no estructurada también es conocido como entrevista libre. En
ella se trabaja con preguntas abiertas, sin un orden preestablecido,
adquiriendo las caracteristicas de conversacion y permitiendo la
espontaneidad.
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Comparando con la entrevista estructurada la no estructurada se obtiene mas
respuestas mas ricas pero es mucho mas dificil de replicar.

3.2.2. Cuestionarios

La técnica de cuestionarios es entrevista estructurada escrita en papel u otro
medio, con esta técnica el entrevistado puede tomarse mas tiempo para
responder y hacerlo en un momento y lugar adecuado, e incluso,
remotamente.

Esta técnica es muy util en dominios donde se requiere recolectar un gran
numero de enfoques de una situacion o para contrastar opiniones. Es
necesario conocer suficientemente el dominio para preparar las preguntas.

A la hora de elaborar los cuestionarios hay que tener en cuenta los siguientes
factores:

e Contenido del cuestionario: establecer los focus, y para cada foco una o
varias preguntas.
Forma de las preguntas: pueden ser preguntas cerradas o abiertas.
Formato del cuestionario: hay que planificar la cantidad total de
preguntas, el orden de las preguntas.

3.2.3. Grupos de interés y talleres

Esta técnica permite la participacion de todos los implicados en el desarrollo:
analistas, disefiadores, usuarios, etc. La ventaja de usar esta técnica es que
recoge muchos puntos de vista, resalta las areas de consenso y de conflicto y
fuerza el contacto entre desarrolladores y usuarios.

3.2.4. Observacion

La técnica observacion consiste en recopilar la informacidn necesaria a través
de la observacion de los usuarios.

Hay cuatro diferentes formas de observacion:

e Observacidon pasiva: el observador no participa en la organizacion
estudiada. Se usan cintas de audio, video, camaras de seguridad, etc.

e Observacion activa: el observador participa directamente. Puede hacer
preguntas para clarificar las tareas realizadas.

e Observacién explicativa: el usuario va narrando y explicando las tareas
realizadas.

e Etnografia: el observador participa activamente en las tareas ayudando
o realizando directamente algunas de las tareas.
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3.2.5. Estudio de documentacion

Consiste en analizar la documentacion utilizada en la organizacién, que
pueden ser formularios, facturas, contratos, informacién financiera o
informacion de mercado. Como ventaja de utilizar este tipo de técnica es que
no se necesita tiempo de los usuarios, y es bueno para aprender los
procedimientos, reglas y estandares.

3.2.6. Técnica utilizada para el proyecto

En este proyecto se ha seguido la técnica Cuestionarios para proceder a la
Investigacion cualitativa. Se ha hecho un cuestionario de diez preguntas
cerradas, y se ha obtenido los siguientes resultados:

Sexo

10 respuestas

@ Hombre
@ Nujer

Edad

10 respuestas

® 14-18
@ 19-30
@ 31-40
@ Mayor de 40
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Ocupacion

10 respuestas

@ Estudiante
@ Trabajo
@ En paro
@ Jubilado

Ciudad de residencia

10 respuestas

@ Valencia
@ Mislata
& Reqguena
@ Alicante
@ Ctra

iCon que frecuencia visitas a tiendas virtuales?

|0 respuestas

@ Todos los dias

@ Cada dos, tres dias
@ Cada semana

@ Czda mes

@ HNunca
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iCon qué frecuencia realizas compras a traves de Internet?

|0 respuestas

@ Siempre

@ Cazsisiempre

@ De vez en cuando
@ Munca

:Queé tipo de productos sueles comprar a través de Internet?

10 respuestas

@ Moviles

@ Tablets

& Relojes inteligentes
@ Accesorios

@ Ofros

¢ Con qué frecuencias sueles realizar devoluciones?

10 respuestas

@ Entodas las compras
@ Casinunca
@ Nunca
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¢ Qué tipo de herramienta usarias para contactar?

10 respuestas

@ Caorreo electrénico
@ Teléfono
@ Chat Online

¢Qué tipo de dispositivos sueles usar para visitar las tiendas virtuales?

10 respuestas

@ Mavil

@ Tableta

@ Portatil

@ Ordenador de sobremesa
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3.3. Personas

Una Persona es una descripcién de un personaje ficticio para el cual debe ser
disenado el producto software. La funcidén principal de una Persona es
alcanzar los objetivos establecidos, la mayoria de los objetivos deben ser
relevantes en relacion con el producto desarrollado, aunque algunos pueden
ser mas generales, incluso relacionados con sus forma de vida, que ayuden
contextualizar a la Persona.

3.3.1. Persona creada

Basando en los resultados obtenido en la fase de investigacién cualitativa, se
ha creado la siguiente Persona:

Sergio Garcia
Biografia:

26 afnos de edad.

Lleva viviendo en Valencia desde hace 15 anos.

Aun vive con sus padre.

Tiene una mascota, un perro de la raza Pug.

Le encanta conducir, tanto conducir coche como moto.

Trabaja temporalmente en una pizzeria como repartidor de pizzas.

Es graduado en bellas artes.

Sabe hablar inglés a parte de castellano y valenciano.

Habia estudiado informatica durante un curso, pero lo dejo por bellas
artes porque le resultaba dificil avanzar.

Objetivos:

e Independizarse antes de los 28 afos.
e (Comprar un piso cerca de sus padres.
e Encontrar un trabajo que corresponde a sus estudios.

Salud:

e Tiene miopia desde pequeno.
e Tiene una lesidn permanente en su mano izquierda, se la hizo cuando
jugaba baloncesto de pequenio en la calle.

Tecnologia:

e No es un experto con los dispositivos tecnolégicos, pero sabe
manejarlos sin problemas.
e Es un fanatico de los productos de apple.
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Tiene un MacBook Pro.
Tiene un iPhone 5, se lo regalaron sus padres cuando se gradud en
bellas artes.

e Recientemente ha comprado una tableta Kindle Fire en la pagina de
Amazon, porque es barato y esta ahorrando dinero para comprar un
piso. Lo usa principalmente para ver peliculas y visitar paginas web.

3.4. Escenarios

Un escenario es una descripcion de un disefio desde el punto de vista de una
Persona especifica.

Con el desarrollo de escenarios se puede identificar aspectos importantes que
afectan a la utilizacion de un producto en el mundo real y que no se pueden
identificar ni tenerse en cuenta de otro modo.

3.4.1. Escenario creado

Juntando la Persona creada y los resultados obtenidos en la fase de
investigacioén cualitativa se ha creado el siguiente escenario:

Sergio lleva meses buscando un moévil nuevo para sustituir su viejo iPhone 5,
busca un mévil de gama media y que tenga una pantalla mayor de 4 pulgadas,
Sergio usa su movil para hacer practicamente todo, y no lo pierde de vista
nunca, pero un moévil de 4 pulgadas ya no le es suficiente, y necesita algo mas.

Sergio coge su Kindle Fire y empieza a buscar méviles en Google, le sale
tantas opciones que no sabe cual escoger, al final entra a la pagina de Amazon
para buscar, ya que esta bastante familiarizado con esta pagina.

Lo primero que hace es buscar entre las categorias la opcion de Smartphones,
luego hace clic la opcion de ordenar los productos por precio de bajo a alto,
ya que tiene un presupuesto ajustado, ve una variedad de moviles, pero se
frustra porque la mayoria de ellos no son lo que buscaba, para que la
busqueda sea mas precisa, Sergio acude a la funcién de filtro que dispone la
pagina de Amazon, entre las opciones del filtro Sergio escoge el tamano de
pantalla mayor de 4 pulgadas, y sistema operativo Android, ha decidido
cambiar de iOS a Android porque le gustaria probar cosas diferentes, y con su
nueva tableta Kindle Fire se esta gustando mucho el sistema Android.

Con todas las opciones que le muestra tras aplicar el filtro, parece que por fin
Sergio encuentra lo que buscaba, un mévil de gama media de un precio que
encaja con su situacion econdémica actual, para saber mas detalles de ese
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movil Sergio hace clic en la imagen y entra en la pagina especifica de ese
movil, lo primero que ve cuando entra a la pagina son las letras rojas de aviso
de que ese producto esta agotado, pero no pone en ningun lado de cuando
estara disponible de nuevo, Sergio se siente frustrado de nuevo, pero lo
primero que ha pensado ante esta situacién es contactar con la atencién al
cliente de Amazon, como a Sergio nunca le ha gustado contactar con la
atencion al cliente mediante teléfono porque siempre tiene que esperar mucho,
entonces decide hacerlo mediante chat online, tras contactar con la atencion
al cliente de Amazon Sergio ha realizado una pre-reserva para que cuando el
movil esté disponible se realiza el pedido de manera automatica.

Cinco dias después, Sergio cambia de opinion y decide cancelar el pedido.
Entra a la pagina de Amazon y se identifica con la cuenta creada cuando hizo
la pre-reserva, y después en la seccion de mis pedidos Sergio selecciona el
pedido y hace clic al botén de cancelar el pedido.
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4. Diseno

4.1. Introduccion

La importancia del disefo de un producto software se basa en que éste sera el
que modela la interaccion entre el usuario y la aplicacion y por tanto
posibilitara o no la consecucion de los objetivos perseguidos por el usuario.

En este proyecto, se ha dado mucha importancia un disefio que centre en la
usabilidad y accesibilidad del mismo, es decir conseguir que nuestra
aplicacion web sea evidente, clara y facil de entender.

Segun la definicidon ofrecida por ISO, la usabilidad es el “grado de eficacia,
eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr
objetivos especificos, en contextos de uso especificos”.

Como se indica en la definicion, la usabilidad de una aplicacion debe ser
entendida siempre en relacion con la forma y condiciones de uso por parte de
Sus usuarios, asi como con las caracteristicas y necesidades propias de estos
usuarios.

El concepto de accesibilidad es un concepto intimamente ligado al de
usabilidad. Este ya no se refiere a la facilidad de uso, sino a la posibilidad de
acceso. En concreto a que el disefio, como prerrequisito imprescindible para
ser usable, posibilite el acceso a todos sus potenciales usuarios, sin excluir a
aquellos con limitaciones individuales o limitaciones derivadas del contexto de
acceso.

4.2. Bocetos

Los bocetos también son conocidos en inglés como Sketches o Wireframes,
son formas de representar las primeras ideas, ideas sobre lo que se pretende
representar, sobre las funcionalidades concretas de la aplicacién web.

Son usadas en la etapa del disefio, con la finalidad de recoger las primeras
impresiones del espacio de trabajo de la interaccion.

A continuacién vamos a ver los diferentes bocetos realizados para este
proyecto, que corresponden a las diferentes paginas del sitio web.
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4.2.1. Pagina principal

eGadgets Categorias ¥ ] l Busc Entr. ito’
PUBLICIDAD
LOGIN CATEGORIAS OFERTAS
eGadgets © All Rights Reserved

La pagina principal esta compuesta por cinco elementos importantes:

Barra de navegacion, cuya funcion principal es informar a los usuarios
sobre lo que el sitio contiene, les guia y situa en el sitio.
Seccion de publicidad, donde muestran

relevantes sobre el sitio y sobre el contiene del sitio.

Seccion de identificacion.
Seccion de categorias.

Seccion de ofertas, en la que se mostrarian los productos con
descuentos o productos nuevos.

informaciones mas
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4.2.2. Pagina de identificacion

eGadgets

Entrar l Registrar

] Entrar ]

A través de esta pagina, los usuarios pueden identificarse si ya tiene una
cuenta con la aplicacién o crear una nueva cuenta si no la tienen.

4.2.3. Configuracion de la cuenta

eGadgets

Categorias ¥ ] Buscar

=]

Entrar

Carrito=if

eGadgets » Mi cuenta

| | X |
| | )
| ) | )
| ) | )

eGadgets © All Rights Reserved

Una vez haya identificado el usuario, se puede modificar la contrasena de la

cuenta o anadir datos personales a la cuenta a través de esta pagina.
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4.2.4. Interfaz del carrito

eGadgets

PRECIOS
CARRITO

REALIZAR PEDIDO

4.2.5. Productos por categorias

eGadgets Categorias ¥ ] Buscar ] lBuscar ] Entrar Carrito &40

eGadgets } Categorias » Categoria

Filtrar por

Tamafio

4.. 140x140 140%140 140%140

5

6
Anadir al carrito I ] Afadir al carrito l ] Afadir al carrito
Afiadir al carrito l ] Afiadir al carrito l ] Afiadir al carrito

eGadgets © All Rights Reserved

En esta pagina se muestran los productos segun el tipo de categoria
seleccionada por el usuario.
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A diferencia de la pagina principal a parte de la barra de navegacion esta
pagina ofrece al usuario las siguientes funciones:

e Migas de pan, para que el usuario pueda saber en cualquier momento
su ubicacion actual dentro del sitio web.

e Filtro, para realizar una busqueda mas precisa de productos segun las
caracteristicas especificas de los productos.

e Anadir los productos en el carrito para su posterior procesamiento.

4.2.6. Visualizacion de pedidos

eGadgetg Categorias ¥ ] Busca ]lBuscar I Entrar Carrito ¥

eGadgets ? Mi cuenta

TUS PEDIDOS

Description

A description list is perfect for defining terms. CANCELARPEDIDO

Description

CANCELAR PEDIDO
A description list is perfect for defining terms.

Description

A description list is perfect for defining terms. EANCELAR BP0

LTi]2]sTa]s]~]

eGadgets © All Rights Reserved

Cuando el usuario haya realizado una compra, a través de esta pagina se
puede hacer un seguimiento de su pedido, también puede cancelar o devolver
el pedido si se cambia de opinion.

Al igual que las paginas anteriores, en ésta también se puede encontrar la
funcién migas de pan, y la barra de navegacién ambas son considerados dos
elementos esenciales para aumentar la usabilidad del sitio web.
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4.2.7. Detalles del producto

eGadgetg Categorias ¥ ] Buscar ] lBJscar ] Entrar Carrito e

eGadgets » Categoria ? Producto

NOMBRE, PRECIO

COMPRAR ANADIR AL CARRITO

STOCK

# Column heading Column heading Column heading

Column content Column content Column content

2 Column content Column content Column content

3 Column content Column content Column content

4 Column content Column content Column content

eGadgets © All Rights Reserved

Con esta pagina el usuario puede saber toda aquella informacion acerca de un
producto concreto, tal como la lista de las especificaciones del producto, y el
estado de stock. También puede anadir el producto en el carrito a través de
esta pagina si se desea.

4.3. Arquitectura de la informacion

La usabilidad de la aplicacion no depende solo del disefio de la interfaz, sino
también de su arquitectura, la estructura y organizacion del mismo.

La arquitectura de la informacion es el resultado de organizar, clasificar,
ordenar estructurar y describir los contenidos de producto software, con el fin
de que los usuarios puedan satisfacer sus necesidades informativas con el
menor esfuerzo posible.

En este proyecto se ha identificado la siguiente estructura de la informacion:

e Home
o Barra de navegacion
m Buscador
m Categorias
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e Smartphones
e Tablets
e Smartwatches
e Accesorios
m Login
e Micuenta
e Mis pedidos
m Carrito
o Categorias
m Smartphones
m Tablets
m Smartwatches
m Accesorios
o Login
m  Micuenta
m Mis pedidos
o Ofertas

4.4. Diseno de interaccion

El disefio de interaccidn es el que decide las formas de operar la interfaz, los
flujos de operacién y las respuestas del sistema. En definitiva, pone el foco en
el contacto entre el usuario y la aplicacion.

En este proyecto, para que las respuestas del sistema sean mas intuitivas se
ha desarrollado la validacion en tiempo real para los formularios de
identificacion y de registro, que corresponden a las paginas de login y mi
cuenta.

La validacién en tiempo real consiste en la notificacion al usuario mediante
mensajes, los posibles datos erréneos, cuando el usuario interactua con los
formularios, es decir la introduccién de datos en los campos de los
formularios.

asd *® ‘
. ! llustracion 4-1-Validacién en tiempo real de
Formato incorrecto un formulario
‘ [Contrasefia* x ‘

Campo obligatorio
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5. Implementacion

5.1. Introduccion

Para la implementacion del proyecto se tiene en cuenta todos aquellos
requerimientos principales, las necesidades del sitio en referencia al disefio y
las interacciones que deben realizarse con el sistema.

La aplicacion se ha desarrollado por dos partes separadas, que son front-end
el lado del cliente y back-end el lado del servidor.

Para el lado del cliente se ha usado como principal herramienta de desarrollo
el framework Bootstrap, un entorno de trabajo de cdodigo abierto, que es muy
conocido por su sistema GRID también es llamado como sistema de
columnas, con el que se puede maquetar sitios web por columnas de manera
muy sencilla, y es gracias a eso podemos crear sitios web responsivos que se
adaptan su apariencia segun el tamano de la pantalla de los dispositivos.

Para el lado del servidor, se ha hecho uso del lenguaje de programacion PHP,
el cual fue disefiado principalmente para desarrollo de paginas web.

5.1. Tecnologias de implementacion

5.1.1. Front-end

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo del lado del cliente son las
siguientes:

5.1.1.1. Bootstrap

Bootstrap, es un framework originalmente creado por Twitter, que permite
crear interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de
adaptar la interfaz del sitio web al tamarno del dispositivo en que se visualice.
Es decir, el sitio web se adapta automaticamente al tamafio de un moévil, una
tableta u otro dispositivo.

5.1.1.2. HTML

Es conocido como el lenguaje de marcado para hipertextos, es el elemento de
construccion mas basico de una pagina web, y se usa para crear y representar
visualmente una pagina web. Determina el contenido de la pagina web, pero
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no su funcionalidad. Los hipertextos son enlaces que conectan a una pagina
web con otra, ya sea dentro de una pagina web o entre diferentes sitios web.

5.1.1.3. CSS

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets) es un mecanismo simple
que describe cdmo se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se va
a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en
ese documento a través de un dispositivo de lectura.

CSS es utilizado para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el
contenido de la presentacion. Los estilos definen la forma de mostrar los
elementos de una pagina web, cualquier cambio en el estilo marcado para un
elemento en la CSS afectara a todas las paginas vinculadas a esa CSS en las
que aparezca ese elemento.

5.1.1.4. JavaScript

JavaScript es un lenguaje ligero e interpretado orientado a objetos con
funciones de primera clase, mas conocido como el lenguaje de script para
paginas web, permite mejoras en la interfaz de usuario y pagina web
dinamicas, pero también es usado en muchos entornos sin navegador, tales
como node.js o Apache CouchDB. Es un lenguaje script multi-paradigma,
basado en prototipos, dinamico, soporta estilos de programaciéon funcional,
orientada a objetos e imperativa.

5.1.2. Back-end

Las siguientes son las tecnologias utilizadas para el desarrollo del lado del
servidor:

5.1.2.1. PHP

PHP es un lenguaje de cdodigo abierto muy popular especialmente adecuado
para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML como en C o en Perl,
las paginas PHP contiene HTML con cdédigo incrustado que hace “algo”. El
codigo de PHP esta encerrado entre las etiquetas especiales de comienzo y
final <?php y 7>.

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como JavaScript es que el
codigo es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El
cliente recibira el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo
subyacente que era. El servidor web puede ser configurado incluso para que
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procese todos los ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que
los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga.

5.1.2.2. phpMyAdmin

phpMyAdmin es una herramienta de libre distribucion en PHP, creado por una
comunidad sin animo de lucro. Es una programa muy completa que permite
acceder a todas las funciones tipicas de la base de datos MySQL a través de
una interfaz web muy intuitiva.

La herramienta en si no es mas que un conjuntos de archivos escritos en PHP
que podemos copiar en un directorio de nuestro servidor web, de modo que
cuando accedemos a esos archivos, nos muestran unas paginas donde
podemos encontrar las bases de datos a las que tenemos acceso en nuestro
servidor de base de datos y todas sus tablas.

phpMyAdmin nos permite crear tablas, insertar datos en las tablas existentes,
navegar por los registros de las tablas, editarlos y borrarlos, borrar tablas y un
largo etcétera, incluso ejecutar sentencias SQL y hacer un backup de la base
de datos.

5.1.2.3. MySQL

MySQL es un sistema de gestién de base de datos relacional muy utilizado en
aplicaciones web. Su popularidad como aplicacion web esta muy ligada a
PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL.

5.1.2.4. JSON

JSON, acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero
para el intercambio de datos.

JSON esta construido por dos estructuras:

e Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es
conocido como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash,
lista de claves o un arreglo asociativo.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se
implementa como arreglos, vectores, listas o secuencias.
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5.2. Implementacion detallada

A continuacion se va a explicar en detalle la implementaciéon de los
componentes esenciales del sitio web.

5.2.1. Front-end

5.2.1.1. Estructura responsiva

Es este proyecto se ha usado el sistema Grid de Bootstrap para conseguir una
estructura responsiva de nuestro sitio web.

¢, Qué es un sistema Grid?

Se trata de una serie de clases predefinidas que tiene sus propias
declaraciones CSS establecidas en la libreria de CSS que nos proporciona
Bootstrap.

Una clase es un atributo que puede tener cualquier elemento HTML, y es con
la que podemos estilizar los elementos HTML a través de las declaraciones de
CSS.

El sistema Grid de Bootstrap escala el contenido del sitio web hasta 12
columnas a medida que aumenta el tamafno del dispositivo o de la ventana de
visualizacion.

Para conseguir la adaptabilidad que buscamos hay que usar las siguientes
clases para los contenidos de nuestro sitio web:

e .container, clase contenedor cuya anchura es fija, que tiene una
margen preestablecida en el lado izquierdo y el lado derecho.

e .container-fluid, clase contenedor cuya anchura es completa a la
pantalla del dispositivo o la ventana de visualizacion.

.row, clase fila.

e .col-xs-* clase columna, el prefijo xs indica que es para los dispositivos
extra pequefios como los modviles cuya pantalla es menor que 768
pixeles.

e .col-sm-*, clase columna, el prefijo sm indica que es para los
dispositivos pequefnos, como los tablets cuya pantalla es mayor o igual
que 768 pixeles.

e .col-md-*, clase columna, el prefijo md indica que es para los
dispositivos medianos, como los portatiles cuya pantalla es mayor o
igual que 992 pixeles.
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e col-Ig-*, clase columna, el prefijo Ig indica que es para los dispositivos
grandes como los ordenadores de sobremesa cuya pantalla es mayor o
igual que 1200 pixeles.

¢ Pero como funcionan exactamente esas clases del sistema Grid?

Cuando queremos que un contenido de nuestro sitio web sea adaptativo, ese
contenido tiene que irse dentro de una clase columna ( .col-*-* ), a su vez la
clase columna tiene que estar dentro de una clase fila (.row ), y esta clase fila
tiene que permanecer dentro de una clase de contenedor ya sea un
contenedor de anchura fija ( .container ) o un contenedor de anchura completa
( .container-fluid ).

Veamos un ejemplo de la implementaciéon responsiva de un contenido de la
pagina principal de este proyecto:

class="container" id="info-wraper":>

class="col-xs

Ilustracién 5-1 Ejemplo de la implementacion responsiva con Bootstrap

Con las clases .col-xs-12 .col-sm-6 .col-md-4 y col-Ig-4 estamos diciendo que
cuando la pantalla del dispositivo es menor que 768 pixeles cada div ocuparia
una fila entera de espacio, es decir 12 columnas, cuando la pantalla del
dispositivo es mayor o igual que 768 pixeles y menor que 992 pixeles cada div
ocuparia un espacio de 6 columnas, que es equivalente la mitad de una fila, y
por ultimo cuando la pantalla del dispositivo es mayor o igual que 992 pixeles
cada div ocuparia un tercio de una fila, es decir 4 columnas.

Podemos ver el resultado de esta implementacion adaptativa en las siguientes
imagenes:

Los divs mencionados anteriormente corresponden a las secciones de
identificacion, Categorias y Ofertas.
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llustracion 5-2 Vista de la estructura responsiva desde un ordenador
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Bienvenido

Iniciar sesdn para disfrutar de una experiencia dptima
Iniciar sesion de manera segura

iEres nuevo? Regisfra agui

Categorias

Maviles

Tablets

llustracion 5-4 Vista de la estructura responsiva desde un dispositivo movil

5.2.1.2. Barra de navegacion

A parte del sistema Grid, Bootstrap también nos ofrece plantillas de disefio. En
este proyecto se ha desarrollado la barra de navegacion usado una de las
plantillas de disefio.

La razén por la que se ha usado esta plantilla de barra de navegacion es
debido a que también ofrece adaptabilidad, cuando la pantalla es menor que
768 pixeles, todas las opciones del menu se colapsan, y se mostrarian cuando
le damos al botén del menu colapsado.

Para usar la plantilla de barra de navegacion basta con llamar las clases
predefinidas .nav y .nav-default en nuestro codigo HTML.

Para que el menu se colapse de manera automatica es necesario anadir las
clases .collapse y . navbar-collapse en el cédigo HTML de nuestra barra de
navegacion.
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llustracion 5-5 Codigo HTML de la barra de navegacion

Se puede observar en la imagen anterior una estructura jerarquica clara de la
barra de navegacion, la barra de navegacion en si, las cabeceras y el menu.

Una barra de navegacion en Bootstrap puede contener una o varias
cabeceras, normalmente se usa para colocar el logo del sitio web, el contenido
de la cabecera no se colapsa, se muestra siempre, da igual el tamafo de la
pantalla con la que estamos visualizando el sitio web.

En este proyecto se ha implementado dos cabeceras, una para situar el logo
de la tienda virtual y otra para situar el carrito de nuestra tienda, ya que el
carrito es un componente esencial de la tienda virtual y debe de estar en
presente en todo momento. También se ha implementado un menu colapsado,
que contiene las diferentes categorias de la tienda y la opcion que da acceso a
la identificacién de usuario.

Ahora veamos el resultado final de la implementacion de nuestra barra de
navegacion:

eGadgetS Categorias ~ Busca m Entrar 9 Carrito g

llustracion 5-6 Vista de la barra de navegacion desde una pantalla mayor que 768 pixeles
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= eGadgets Q P

eGadgets, tu tienda online de tecnologias

e -

llustracion 5-7 Vista de la barra de navegacion colapsada

X eGadgets Q P

Iniciar sesion
0 Mdviles
[0 Tablets
® Relojes
£ Accesorios
Bienvenido

Iniciar seson para disfrutar de una experiencia dptima

Iniciar sesion de manera segura

i Eres nuevo? Registra aqui

llustracion 5-8 Vista del menu colapsado abierto
5.2.1.3. Seccion de publicidad

Otro de los componentes esenciales del sitio web, es la seccion de publicidad,
con la que se da informacion relevante sobre productos destacados de la
tienda virtual.
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Se ha desarrollado esta seccion utilizando el componente JavaScript llamado
Carousel.js que nos proporciona Bootstrap, que también es conocido como
Slider.

Un slider es una forma espectacular de transicion y animacion para las
imagenes.

Basicamente el Slider esta compuesto por tres elementos, el contenedor de
slides, el indicador de slides y el controlador para avanzar or retroceder los
slides.

Para usar este componente de JavaScript de Bootstrap, es necesario anadir
las siguientes clases en nuestro codigo HTML:

.carousel

.Slide
.carousel-indicators
.carousel-inner

Jeft

.right
.carousel-control

Veamos a continuacion la implementacién de la seccion de publicidad:

llustracion 5-10 Cddigo HTML del indicador de slides
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llustracion 5-11 Codigo HTML del controlador del slider

eGadgets, tu tienda online de tecnologias

Happy Days!
Sito 4y 5 e Julio

Un smartphone top a un precio in

529¢

llustracion 5-12 Vista final del slider

5.2.1.4. Visualizador de imagenes

El componente Modal de Bootstrap también es conocido como ventana
emergente es el que se ha usado en este proyecto para crear un visualizador
de imagenes para los productos de la tienda virtual.

Al igual que un Slider, el Modal es un componente JavaScript, para usarlo es
necesario incluir las clases predefinidas de Bootstrap en nuestro codigo HTML.

El visualizador esta compuesto por dos elementos diferenciables, la cabecera
del Modal que contiene el titulo del producto, y la funcién de cancelacién de la
ventana emergente, y el cuerpo del Modal, que contiene las imagenes del
producto en cuestion.

Se ha creado un pequefio script para dar la funcion de cambiar de imagenes al
visualizador.

Veamos a continuacion la implementacion del visualizador:
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llustracion 5-14 Cdédigo HTML del cuerpo del Modal

llustracion 5-15 Cddigo JavaScript que implementa la funcién de cambio de imagenes
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Galeria

Desconectado

llustracion 5-16 Vista final del visualizador de imagenes
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5.2.1.5. Validacion de formularios

Para crear el sitio web de caracter comercio electréonico se ha hecho uso de
formularios en varias ocasiones, y como uno de los objetivos obtenidos tras la
fase de disefio es conseguir una interaccion intuitiva entre el usuario y el
sistema, se ha implementado un sistema de validacion en tiempo real.

Se ha usado un plugin hecho con JavaScript llamado Bootstrap Validator para
crear dicho sistema.

Al igual que Bootstrap este plugin ofrece clases predefinidas con las que se
puede conseguir las funciones que se desea obtener.

Para habilitar las funciones de este plugin, se puede hacer via data-api o via
JavaScript. En este proyecto se ha seguido el método de data-api para
habilitar las funciones del plugin Validator, se consigue afiadiendo el atributo
data-toggle= “validator” a nuestro formulario.

A la hora de desarrollar este sistema, es importante tener en cuenta que todos
los campos input deben estar dentro de la clase .form-group para poder
visualizar de forma correcta los mensajes de error, y si se quiere mostrar
mensajes personalizados, hace falta incluir las clases .has-feedback y
.data-*-error en los elementos inputs.

La mayoria de las reglas de validacion estan basadas en los atributos del
estandar de HTMLS5:

type = “email”

type = “url”
e type = “number”, con restricciones adicionales via atributos max, min 'y
step.

e pattern = “Reg(ular )?Exp(ression)”, comparacion de patrones usando
las expresiones regulares, es aplicable para los tipos text, search, tel, url
y email.

Reglas de validacion basadas en atributos no estandares:

e data-match = “#inputToMatch”, se wusa para confirmacion de
contrasenas.
e data-minlength = “5”, para forzar la minima cantidad de caracteres.
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Veamos a continuacion la implementacion del formulario de la pagina de
identificacion con la validacion en tiempo real.

llustracion 5-17 Codigo HTML de la validacion en tiempo real
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5.2.2. Back-end

A continuacion veamos la implementacion del lado del servidor de la tienda
virtual.

5.2.2.1. Acceso a MySQL

El presente proyecto tiene una base de datos que esta formada por tres tablas
de datos, se encarga de almacenar la informacion relevante de la tienda virtual.
Veamos a continuacion las sentencias SQL usadas para crear dichas tablas.

CREATE TABLE "users’ (
‘id” int(10) UNSIGNED NOT NULL,
‘user varchar(128) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘psw’ varchar(128) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘nombre’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘apellidos’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
“direccion’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘provincia’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘poblacion’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘cp int(255) DEFAULT NULL,
“tel int(255) DEFAULT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_spanish_ci;

CREATE TABLE "productos’ (
id" int(8) NOT NULL,
‘tipo’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘nombre’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘imagen1’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘imagen2’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
‘precio’ double(10,2) NOT NULL,
‘marca’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘cantidad’ int(255) NOT NULL,
‘estado’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘imagen3’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘key_words’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_spanish_ci;

CREATE TABLE ‘pedidos’ (
‘id int(8) NOT NULL,
“product_id" int(8) NOT NULL,
‘user varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘date’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
“price’” double(10,2) NOT NULL,
‘status’ varchar(255) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘quantity” int(8) DEFAULT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_spanish_ci;
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Para acceder a la base de datos MySQL y obtener informacién acerca de los
productos de la tienda lo primero que hay que hacer es establecer una
conexidn el servidor web con la base de datos.

Se ha creado un archivo llamado database.php a propoésito para almacenar
las variables que contienen las credenciales con las que se puede establecer
la conexidn el servidor con la base de datos.

llustracion 5-18 Fichero database.php

Para establecer la conexion basta con incluir este archivo en la pagina que
quiera establecer dicha conexién y posteriormente llamando la funcién
mysqli_connect() de PHP con las credenciales obtenidas.

llustracion 5-19 Cdédigo PHP: establecer conexion con MySQL

Una vez establecida la conexion, las consultas, modificaciones,
actualizaciones y eliminaciones se realizan mediante la funcion mysqli_query()
de PHP.

Veamos un ejemplo de la consulta a la base de datos mediante cédigo PHP:

llustracion 5-20 Cddigo PHP: Consulta SQL

La funcién mysqli_fetch_row() genera un array con los resultados obtenidos
tras la consulta a la base de datos para su posterior procesamiento.

55



DESARROLLO DE UN PORTAL WEB PARA EL COMERCIO ELECTRONICO

5.2.2.2. Transferencia de datos

Para implementar la transferencia de datos entre el lado del cliente y el lado
del servidor de nuestro sitio web, se ha hecho uso de dos métodos de HTTP,
GET y POST.

HTTP es conocido como el Protocolo de Hipertexto de Transferencia, es
diseflado para establecer conexion entre clientes y servidores.

HTTP funciona como un protocolo de solicitud-respuesta entre un cliente y un
servidor.

La diferencia entre envio de datos via GET y POST es que con el método
POST los datos enviados no son visibles para los clientes ni tampoco se
almacenan en el cache del navegador, mientras con el método GET si son
visibles y los datos enviados son almacenados en el cache del navegador, por
lo tanto es mas seguro usar el método POST, cuando se trata de datos
sensibles y privados.

Para poder el servidor procesar los datos enviados por el cliente, PHP el
lenguaje del lado del servidor tiene dos variables reservadas especificamente
para este uso, que son $_GET[] y $_POST[ ], dos variables de tipo array.

5.2.2.3. Sesion

Una sesién en PHP es una forma de almacenar informacion en variables para
ser usada a través de diferentes paginas de un sitio web.

A diferencia de cookie, la informacién no es almacenada en el ordenador de
los usuarios sino en el servidor.

Cuando trabajamos con una aplicacion web, la abrimos, hacemos cambios en
ella y la cerramos. Eso es una sesion realizada. El ordenador sabe quién eres,
sabe cuando la abriste y cuando la cerraste, pero existe un problema cuando
se trata del mundo de Internet, el problema radica en que el servidor web no
sabe quién eres ni qué haces con la web, ya que la direcciéon HTTP no se
mantiene estados.

Para solucionar el problema mencionado, se han surgido las variables de
sesion una de las caracteristicas mas importantes de PHP.

Las variables de sesion almacenan la informacién del usuario para ser usada a
través de multiples paginas de un sitio web. Por defecto, las variables de
sesion se caducan cuando el usuario cierra el navegador.
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Para que nuestra aplicacion web pueda iniciar una sesidn o acceder las
variables de sesion ya creadas, es necesario que el servidor web llame la
funcion session_start() de PHP antes de imprimir la pagina web.

Las variables de sesién son establecidas mediante la variable global
$_SESSION, se trata de una variable de tipo array, que almacena el valor de
todas aquellas variables de sesion.

Veamos a continuacién la implementacion de dos sistemas esenciales de este
proyecto que se ha hecho uso de sesiones de PHP.

5.2.2.4. Carrito de compra

El sistema de carrito de compra se presenta en nuestra tienda virtual mediante
dos componentes, un indicador situado en la barra de navegacion que sirve
para indicar la cantidad de productos que hay en la cesta del usuario y una
interfaz en la que muestra en detalle todos aquellos productos en la cesta del
usuario, que también ofrece la opcidn de proceder al proceso de compra de
dichos productos.

eGad g e{s Categorias v Buscar B S 9 —— g

llustracion 5-21 Vista del indicador del carrito

(3) Articulos en tu cesta Gastos envio estimados: @ 500€
ARTICULO PRECIO  UNIDADES  TOTAL
Total 1.520,00 €
S Gal . 1.400.00
ngsu”g a9y 700,00€ 2 . =i g REALIZAR PEDIDO
Xiaomi Note 4 115,00 € 1 115,00 € X

1 Vaciar cesta Sequir comprando

llustracion 5-22 Vista de la interfaz del carrito
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Para la implementacion del sistema de carrito se ha creado una variable de
sesion $_SESSION[“cart_items”] para almacenar los productos, cada producto
es almacenado como un array en la variable de sesién, cada array contiene el
nombre del producto, su precio, su cantidad, su identificador y la ubicacion de
las imagenes correspondientes del producto.

Para obtener la informacién de la cesta del usuario basta recorrer el array
bidimensional $_SESSION[“cart_items”].

La interfaz de la cesta no solo ofrece la funcién de visualizacion de los
productos sino también la modificacién de los mismos. Se puede modificar la
cantidad de cada producto de la cesta, eliminar un producto concreto o
simplemente vaciar la cesta entera. La implementacion de todas estas
funciones se realiza a través del procesamiento de la variable de sesién
$_SESSION[“cart_items”].

5.2.2.5. Identificacion y Registro

Otro de los sistemas esenciales de nuestra tienda virtual es el sistema de
registro e identificacion.

Cuando un usuario se registra, se le envia al servidor mediante el protocolo
HTTP todos sus datos a través de un formulario, el servidor recoge esos datos
y hace una comparacién con los usuarios existentes de la base de datos
mediante una consulta SQL, si resulta que el usuario que intenta registrar ya
esta registrado se le notifica al usuario mediante un mensaje de aviso en la
propia interfaz del sistema de registro, el caso contrario se almacena el
nombre y la contrasena del usuario en la base de datos.

Cuando un usuario se identifica, al igual que el proceso de registracién, se le
envia al servidor el nombre del usuario y la contrasefia mediante el protocolo
HTTP, el servidor coge el nombre del usuario, hace una consulta SQL a la base
de datos para comprobar la existencia de dicho usuario, si el usuario existe, se
hace una comprado de la contrasena introducida por el usuario y la
contrasena almacenada en la base de datos, si las contrasefnas coinciden, se
crea una variable de sesion $_SESSION[“user”] para almacenar el identificador
del usuario identificado.

Una vez se ha identificado el usuario, ya puede realizar las operaciones
deseadas con su sesion.
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Veamos ahora el cdédigo de implementacién del sistema de registro e
identificacion.

["lemail’])
[ "lemail’

llustracion 5-23 Codigo PHP: Sistema de identificacion
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llustracion 5-24 Codigo PHP: Sistema de registro
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5.2.2.6. Procesamiento de pago

El sistema de procesamiento de pago estda implementado integrando el
servicio de terceros llamado Stripe.

Stripe es una plataforma de procesamiento de pago, que permite a
particulares y empresas aceptar pagos a través de Internet. Se enfoca en
proveer la infraestructura técnica, de prevencion de fraude y bancaria
necesaria para operar sistemas de pago en linea.

La plataforma Stripe ofrece una variedad de métodos de integraciéon de su
servicio. En este proyecto se ha optado por usar el método de Checkout y
PHP.

Para poder usar el servicio de procesamiento de pago de Stripe, las empresas
deben de tener una cuenta registrada con la compania Stripe y una cuenta
bancaria ligada con dicha cuenta.

Sin embargo, los particulares a la hora de pagar usando este método de pago
no es necesario que tenga una cuneta de Stripe, sino basta con tener una
tarjeta de crédito o débito.

eGadgets

Tu tienda online

jinli@gmail.com

F5 4242 4242 4242 4242 “eae

= 0272019 G 123

Recordarme

Pagar 363,80 €

e =

llustracion 5-25 Vista de la ventana emergente de cobro
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Una vez el particular haya pagado, la empresa puede gestionar el pago
recibido a través de la pagina de Stripe usando la cuenta registrada
previamente.

T Filter A Export + MNew
AMOUNT DESCRIPTION CUSTOMER DATE
= €543.20 EUR ch_TAhI7rhwtumSy2ylyfQ  jinli{@gmail.com 2017707119 13:22:03
20QpAl
—_— 05.00 h 1AhFpKlw v2viRx  iinli@amai 2017/ :
€605.00 EUR ch_TAhFpKlwtum%y2ylRx  jinli@gmail.com 20171 pefund payment...
VaWVPEB
= €184.40 EUR ch_TAhShtlwtum%y2ylAp  jinli@gmail.com 2017 .
View customer =
UREBOS
View payment details 2

™= €1,455.00 EUR ch_1AgiASIwtumSy2ylUZ  jinli@gmail.com 2017/

llustracion 5-26 Vista de la interfaz del panel de control de Stripe

Para integrar el servicio de procesamiento de pago de Stripe en nuestro
proyecto, se ha descargado la libreria PHP “stripe-php-5.1.1” de Stripe e
incluido en nuestra aplicacion web.

Se ha creado el archivo de configuracién config.php para vincular nuestra
tienda virtual con la cuenta registrada de Stripe.

llustracion 5-27 Fichero config.php

La clave privada y la clave publica se obtiene en la seccién APl de nuestra
cuenta de Stripe.
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En el cédigo HTML de la pagina de confirmacién de pago se ha incluido el
siguiente Script para que salga la ventana emergente de cobro de Stripe
cuando el usuario haga clic en el botén de “Pago seguro”.

window.

llustracion 5-28 Script: Activacion de la ventana emergente de cobro
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Se ha creado el archivo charge.php que funciona como el intermediario entre
la ventana emergente de cobro y el servidor de Stripe. Es el encargado de
enviar los datos bancarios y los datos del pedido del comprador al servidor
Stripe para que posteriormente pueda proceder a cobrar el dinero
correspondiente de la compra.

llustracion 5-29 Fichero charge.php

5.2.2.7. Chat online

Se ha implementado un sistema de mensajeria en linea integrando un como la
seccion de soporte técnico a nuestra tienda virtual.

Se trata de un servicio de terceros que se ha decidido a integrar en este
proyecto. Se llama tawk.to es una plataforma que ofrece servicio de
mensajeria en linea para las aplicaciones web, para usar su servicio al igual
que Stripe las empresas deben de tener una cuenta de tawk.to.

El proceso de integracion del servicio chat online no es tan complicado como
es con el Stripe, cuando la empresa se haya registrado y obtenido una cuenta
de tawk.to, para integrarlo basta con copiar el codigo script del componente
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grafico del chat desde el panel de administracion de la cuenta de tawk.to e
incluirlo en el cédigo HTML de las paginas de nuestro sitio web.

llustracion 5-30 Script: Componente gréfico del chat

LO€ -
e

Ofertas

600.00 € 179.40 €

Bienvenido al eGagets, en qué
podemos ayudarte?
Ver todas las ofertas
_ Fowrered h‘f taWk.tD I

llustracion 5-31 Vista del sistema chat online
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A parte de la funcidon de enviar mensajes a través de Internet, la plataforma
también nos permite realizar andlisis estadistico a los visitantes de nuestra
aplicacién web.

VISITANTES I VISITAS CHATS
L L] ;

@ Panel de control a4

- 0

i Andlisis estadistico & o

Visitantes en directo

L

=i

(=

£

i

£,

1]
=)

S,
- a

L

3

“a

Chats perdidos 0/0 Sentimiento positivo 0%
Visitantes recurrentes 509 Involucracién 0%
Disponibilidad 2%

[

500 % P 500 % = b 0%

VISITANTES VISITAS PAGINAS VISTAS CHATS

llustracion 5-32 Vista del panel de control de la plataforma tawk.to
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6. Conclusiones

Durante estos cuatro afios de estudio he podido probar diferentes lenguajes
de programacion y metodologias de disefio e implementacion. Me ha marcado
mucho la experiencia de practicas en empresas realizadas durante este ultimo
curso, mi trabajo consistia en desarrollo de paginas web, aunque la mayoria de
los trabajos eran solamente del lado del cliente y se trabajaba con el
framework Bootstrap, pero también en escasas veces he podido probar
lenguajes de programacion del lado del servidor como es el caso de PHP,
haciendo paginas web de prueba con el sistema de gestién de contenido
WordPress.

Tras un largo periodo de practica, me he dado cuenta de que es cierto que a la
hora de desarrollar un sitio web de caracter comercio electrénico es mucho
mas facil y rapido si se emplea un CMS como WordPress, pero me he
enamorado de la flexibilidad que ofrece el hecho de programar a mano sin
usar temas pre-implementados.

La razdén por la que he escogido Bootstrap como herramienta principal de
desarrollo es que a diferencia de los CMS, un framework no tiene tantas
restricciones.

Una posible futura mejora del sitio web desarrollado es anadir el sistema de
comentarios para los diferentes productos, y un aumento de posicionamiento
SEO de la aplicacion web.

El resultado final del producto ha sido bueno, se han alcanzado los requisitos
de la etapa de planificacién y he podido aplicar los conocimientos adquiridos
durante la carrera en el desarrollo de este proyecto.
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