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1. Introduccion.

Nuestro objetivo va a ser el desarrollo de una tienda virtual enfocada a la venta de productos
informaticos. La aplicacién a desarrollar, Info-Star ofrecerd la funcionalidad que disponen las
tienda en la red, dispondra de un catdlogo de productos de material informatico donde se
podrd visualizar sus caracteristicas técnicas mas importantes y por supuesto tendremos la
opcion de poder comprarlos.

Nuestra aplicacion tendra clasificados los productos por categorias, ademds para poder
facilitar la localizacion de nuestro material informatico, se dispondrd de una pequefia
aplicacién que realizard la busqueda por palabras clave.

Dependiendo del tipo de usuario se dispondrd de unas opciones o de otras, tendremos tres
tipos de usuarios.

El usuario anénimo sera el que menos funcionalidades tenga, podra navegar por nuestra web,
ver productos y afiadirlos al carro, pero no podra efectuar la finalizaciéon de la compra hasta
gue no se registre o se identifique, una vez realizada cualquiera de estas operaciones se
convertird en usuario registrado el cual ya podra finalizar la compra.

El usuario con mas privilegios serd el usuario administrador, que ademas de disponer de las
funcionalidades anteriores podra gestionar el catdlogo de productos, administrar clientes,
categorias...

En resumen se trata de desarrollar una aplicacion para facilitar la venta de material
informatico asi como ayudar a su gestion, de una forma sencilla y clara para los usuarios vy el
administrador de la aplicacidn.

Los objetivos concretos consistiran en:

- Mostrar un catalogo de los productos a nuestros posibles clientes.
- Permitir la compra de los productos que aparezcan en nuestra aplicacién.
- Facilitar el mantenimiento de dicho catalogo.

Los resultados y productos que se piensan obtener:

- Una aplicacion web para dar a conocer nuestros productos.
- Facilitar la gestién tanto del material como de los usuarios.

El método para guiar el desarrollo del proyecto se basara en las siguientes etapas:

- La especificacidn de requisitos basada en la definicién de casos de uso.
- El proceso de andlisis basado en modelos UML.
- La definicién de la arquitectura basada en tres capas.
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- La codificacion de un prototipo de la aplicacién.
- Larealizacion de pruebas técnicas del sitio Web.

Los recursos disponibles consistiran en:

- Un entorno de disefio Web basado en herramientas convencionales. WAMP el cual
incluye PHP5, MySQL y Apache.

- Un servidor Web.

- Un plazo de dos meses.

- Unalumno con dedicaciéon completa.
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2. Especificacion de requisitos.

Nuestra memoria correspondiente al desarrollo de una aplicacién de una tienda virtual de
productos informaticos, se va a desarrollar en base al estandar de especificacion de requisitos
de software IEEE 830/98.

2.1. Introduccion.

En este apartado vamos a pasar a describir, el propdsito, su dmbito, definiciones, acronimos y
abreviaturas, las referencias de la especificacién y la visién global de nuestro proyecto.

2.1.1. Propdsito.

La ERS (especificacion de requisitos) nos servira de base para desarrollar nuestra aplicacion
Web en forma de una tienda virtual de venta de productos informaticos, detallar los requisitos
de disefio de interfaz, contenidos y funcionalidad de la misma. Asi como la especificacién de
los objetivos que queremos conseguir.

2.1.2. Ambito.

Nuestro proyecto consistirda en la creacion de una tienda virtual enfocada a la venta de
productos informaticos, la cual estard dirigida hacia todo tipo de usuarios, tanto usuarios
domésticos como a usuarios de ambito profesional.

En nuestra Web Info-Star se podrd navegar dentro de un catalogo de productos, de forma libre
sin necesidad de que el usuario se registre, estas consultas se haran a través de las distintas
categorias existentes ademas de poder realizar una busqueda, con una pequefna aplicacién
mediante palabras clave.

Dentro de las categorias se encontraran todos los productos clasificados, sera el administrador
el responsable de realizar la gestién de este material asi como su correcta organizacion.

Todos los productos constaran de una descripcidn, fotografia, precio y se podra afiadir a
nuestro carrito de la compra, para efectuar la compra de cualquier producto afiadido a nuestro
carrito, el usuario deberd darse de alta en nuestra base de datos o si ya lo est3d, identificarse.

La gestion de nuestros Web serd realizada por un usuario especial, el administrador, en el cual
recaera la responsabilidad de realizar el mantenimiento del catdlogo de productos, altas y
bajas de material, asi como de gestionar pedidos y usuarios.
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2.1.3. Definiciones, acrénimos y abreviaturas.

Tienda virtual: Esté término hace referencia a la aplicacién informdatica capaz de ofrecer
acceso a productos donde estos se pueden comprar y pagar por mediacion de cualquier medio
electrénico a través de la red. Donde se suelen dar servicios muy similares a los de una tienda
fisica

Login: Es el nombre con el que se identifica a un usuario, que con anterioridad ha realizado un
proceso de registro, suele formarse con un cddigo alfanumérico de varios digitos.
Dependiendo de la aplicacion se le pueden asignar distintos roles y accesos.

Password: palabra de paso o clave se acceso, permite el acceso a una persona, se le pueden
asignar permisos. Compuesta al igual que el login por un conjunto alfanumérico de varios
digitos.

Usuario andénimo: Usuario que visita el portal y del cual no se tiene informacidon de registro.

Usuario registrado: Usuario que ha realizado el proceso de registro y por lo tanto se dispone
de informacion personal para identificarlo y personalizar su visita a la Web.

Servidor: Maquina que se encarga de ejecutar la aplicacidon para que los usuarios, clientes,
puedan acceder a recursos y paginas.

Cliente: Cualquier elemento de un sistema de informacidn que requiere un servicio mediante
el envio de solicitudes al servidor.

Navegador: Aplicacién para visualizar documentos WWW y navegar por Internet. En su forma
mds bdsica son aplicaciones hipertexto que facilitan la navegacion por los servidores de
navegacion de Internet.

Protocolo: Conjunto de reglas y/o procedimientos para la transmision de datos que ha de ser
observado por los dos extremos de un proceso comunicacional.

Acronimos.

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de marcado de hipertexto, es el lenguaje
estandar para describir el contenido y apariencia de las paginas en la Web.

Web: Por esté término se conoce a WWW ( World Wide Web), |le red de redes, es basicamente
un medio de comunicacion de texto, graficos y otros objetos multimedia a través de internet.

HTTP: Hyper Text Transfer Protocol, protocolo de transferencia de hipertexto, es el método
m4as comun de intercambio de informacion en la Web.

PHP: Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de
paginas Web dindmicas, usado en el lado del servidor.

MySQL: Es un sistema de gestién de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.

SQL: Lenguaje de consulta estructurado, structured query language, es un lenguaje declarativo
de acceso a base de datos relacionales que nos permite especificar diversos tipos de
operaciones en estas.
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WAMP: Usado para describir un sistema de infraestructuras de internet que usa, Windows
como sistema operativo, Apache como servidor Web, MySQL como gestor de base de datos y
PHP como lenguaje de programacion.

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

JavaScript: es un lenguaje de scripting basado en objetos no tipeado y liviano, utilizado para
acceder a objetos en aplicaciones, no requiere compilacion.

UML: Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado, se trata de un lenguaje
grafico para construir, documentar, visualizar y especificar un sistema software.

IEEE: Institute of Ekectrical and Electronics Engineers , es una asociacién técnico-profesional
mundial dedicada a la estandarizacion.

2.1.4. Referencias.

WORLD WIDE WEB CONSORTIUM (W3C). Documentos, guias y estandares. [Consulta: 02 de
noviembre de 2010]. Disponible en: http://www.w3c.es

WIKIPEDIA LA ENCICLOPEDIA LIBRE. Definiciones. [Consulta: 05 de noviembre de
2005].Disponible en: http://es.wikipedia.org

REAL ACADEMIA ESPANOLA. Ortografia. [Consultas: 08 de noviembre de 2010]. Disponible en:
http://rae.es

Buendia Garcia, Félix. Guia para la realizacién y supervisién de proyectos de final de carrera
(PFC) en el ambito de la web. Valencia: Editorial UPV. ISBN 9788483633250.

APUNTES ISG. Esquemas y division proyecto. [Consulta: 02 de noviembre de 2010]. Disponible
en: http://poliformate.upv.es

2.1.5. Visién global.

Vamos a centrar la especificacién de requisitos en la descripcién de la aplicacion, sus
caracteristicas, sus restricciones generales, sus funciones, sus supuestos y dependencias, que
son las que nos aportaran una mayor informacion del proyecto a desarrollar.

Cuando terminemos de desarrollar la descripcién general, pasaremos a la descripcion de los
requisitos especificos de nuestra aplicacion.

2.2. Descripcidn general.

En la descripcion general se aborda la perspectiva del producto, los distintos usuarios que
utilizaran la aplicacidn, restricciones, supuestos y dependencias de nuestro proyecto.

2.2.1. Perspectiva del producto.

Info-Star, nuestra aplicacidn, realizard las funcionalidades normales que implementa cualquier
tienda virtual, venta y busqueda de productos, en nuestro caso material informatico, la gestién
y administracion tanto de productos como de usuarios y pedidos.
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2.2.2. Funciones del producto.

Clasificaremos las funciones de nuestra aplicacién en bloques.

Funciones de busqueda. Cualquier usuario que acceda a nuestro portal Web, este registrado o
no, podrd realizar busquedas de material en el catdlogo a través de las diferentes categorias
definidas asi como una busqueda automatizada. Cuando el usuario encuentre el producto se
mostrara la imagen del mismo, con su precio, opcidén para visualizar sus detalles y afadir a al
carrito de la compra.

Funciones de compra. Para poder finalizar la compra de un producto el usuario deberd
identificarse o en el caso que no esté registrado realizar la operacidn de registro.

Funciones de gestion. Las funciones de gestion solo podran llevarse a cabo por el
administrador, serd el encargado de realizar altas y bajas de productos asi como de la edicién o
rectificacion de estos. También gestionard las distintas categorias del catdlogo de productos,
creando o eliminando segun crea conveniente, ademas de poder eliminar usuarios, consultar
pedidos y modificar su estado, asi como listar productos, usuarios, categorias y pedidos.

2.2.3. Caracteristicas del usuario.

Nuestro sistema constard de tres tipos de usuarios que son los que podrdn interactuar con
nuestra Web: Usuario andnimo, usuario registrado y usuario administrador.

Usuario anénimo: Podrd realizar consultas al catdlogo de productos y navegar de forma libre
por la zona publica de la Web. Ver productos, descripciones de productos...

Usuario registrado: Es aquel usuario que habra efectuado su alta en el sistema y que por lo
tanto sus datos estan en nuestra base de datos. Estos usuarios podran realizar las funciones de
usuario anénimo y podran efectuar finalizar las compras afiadidas al carrito de la compra.

Usuario administrador: Este usuario sera el encargado de realizar todas las funciones de
gestion del sistema, modificaciones, listados, mantenimiento de la base de datos vy
comprobacién del buen funcionamiento de la Web.

2.2.4. Restricciones generales.

Las consideraciones de seguridad que existirdn en nuestra aplicacién serdn la restriccion de
control y acceso a la informacién, ya que dependiendo de nuestro login y password
dispondremos de unos privilegios para poder realizar determinadas funciones.

Serd muy importante cumplir con la ley de proteccion de datos para asi mantener la
informacién de nuestra base de datos protegida ante accesos no deseados Esto sera requisito
indispensable en nuestro servidor que sera donde se almacene toda la informacién delicada.

En el parte del cliente cualquier equipo sobremesa o portdtil, con una configuracion media
baja, que soporte un navegador Web estdndar serian suficientes para poder ser utilizados, ya
que los requisitos necesarios para visualizar nuestra aplicacién son escasos.

Por el lado del servidor dependeremos del nimero de clientes que estén conectados de forma
simultanea, ya que esto haria que nuestro servidor funcionara de forma inadecuada. La
solucidn seria aumentar la potencia del servidor para evitar la saturacién debida a la ejecucidn
de mucho cddigo, muchos accesos a nuestra base de datos...

10
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Otro posible problema del lado del servidor, de facil solucién actualmente, es el ancho de
banda para servir las paginas, solucién contratar mayor ancho de banda.

Algo muy importante son las politicas de seguridad en el servidor, asi evitaremos posibles
intrusiones en el sistema. Es fundamental que la configuracidon de nuestro servidor Apache
este optimizada al maximo. No dejar la configuracién que viene por defecto cuando instalamos
Apache, cambios de contrasefia y nimero de puerto de acceso son fundamentalmente
acciones que debemos realizar para optimizar la seguridad.

Las copias de seguridad de la base de datos, paginas del servidor y configuraciones del
servidor, se deben realizar de forma periddica.

2.2.5. Supuestos y dependencias.

Nuestra aplicacién Info-Star, se podra ejecutar en cualquier sistema operativo actual, basado
en tecnologia Windows o Unix. Ya que vamos a utilizar para su desarrollo una aplicacion del
tipo WAMP, Windows Apache MySQL PHP.

De esta manera con una Unica aplicacidn nos facilitara el trabajo y configuracion de todos sus
componentes, evitaremos las instalaciones multiples que pueden resultar complicadas y a
veces incompatibles entre ellas.

Para poder efectuar las pruebas es necesario instalar Apache en la maquina funcionara como
servidor. En nuestro caso el servidor tendrd instalado Windows 7. El desarrollo de la aplicaciéon
se realizara con HTML y PHP, para su edicién se utilizard Dreamweaver y NetBeans . Para la
gestién de la base de datos se utilizara PhpMyAdmin.

2.3. Requisitos de especificos.

En este apartado se presentan los requisitos funcionales que deberan ser satisfechos por el
sistema.

2.3.1. Requisitos de interfaces externas.
Interfaces de usuario.

En la interfaz de usuario de nuestra aplicacidn inicialmente se accedera a una pdgina principal
donde en el lado izquierdo apareceran todas las categorias de nuestro catdlogo de productos,
en la parte central tendremos un listado con articulos, que cambiard a la descripcion de cada
producto si se le pulsa en la opcién de detalles, recaera sobre la imagen del producto.

El apartado de carrito nos permitird visualizar los productos que hemos ido afiadiendo, estd
opcion nos dejara eliminar articulos o cambiar las unidades del mismo.

Dispondremos de un apartado que nos permitird identificarnos, y en el caso de que el usuario
no sea socio, le permitira realizar su respectivo registro enviando un formulario y procediendo
a su alta.

Segun los permisos de cada tipo de usuario, se podrd acceder a las distintas opciones de la
aplicacion.

Se dispondra de una aplicacién que nos facilitara la busqueda de productos, introduciendo una
palabra buscara los articulos que la incluyan.
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Por ultimo dispondremos de un logout para poder desconectarnos de la sesion.

Interfaces hardware.

Los clientes necesitaran una mdaquina que disponga de acceso a internet, actualmente
cualguier equipo que soporte un navegador Web, con una tarjeta de red, seria lo
recomendado, o bien un modem.

La maquina que realizard la funcién de servidora dispondrd de un repositorio en cual
almacenara toda la informacion del catdlogo de productos ademas de la base de datos con la
informacién de los usuarios registrados. Esta maquina necesitara una conexion a internet con
una banda ancha mayor, para asi poder asistir las peticiones de los clientes.

Interfaces software.

Nuestra aplicacion va a ser desarrollada bajo el sistema operativo Windows 7, la version
ultimate, sobre nuestro Windows instalaremos nuestro sistema WAMP, que incorporara
Apache como servidor, la versidn 2.2.12, MySQl versién 5.1.37 como gestor de base de datos,
el cual incluye una interfaz amigable llamada PHPMyAmin versién 3.2.0.1 y como lenguaje de
implementacion PHP versién 5.3.0.

Para el desarrollo del interfaz web utilizaremos Dreamweaver que nos ayudara con el HTML,
las hojas de estilo CSS y con PHP.

Por ultimo NetBeans nos ayudara a programar en PHP.

Los clientes que accedan a nuestra Web no sera necesario que dispongan de un sistema
operativo concreto, el navegador debera estar actualizado a las uUltimas versiones para evitar
visualizaciones erréneas o falta de plug-ins.

Nuestra aplicacidn va a ser desarrollada con una arquitectura de tres capas.

Interfaces de comunicaciones.

Los protocolos de comunicaciones van a ser TCP/IP entre los clientes y la Web vy la
comunicacion entre los navegadores y el servidor HTTP.

Los usuarios realizaran su comunicacién a través de Internet y el administrador tendrd la
posibilidad de trabajar via Internet o en local.

2.3.2. Requisitos funcionales.
Funcion de autentificacion de usuario (funcionalidad del usuario y administrador)

Introduccién: Mediante la introduccién de usuario y contrasefia, los usuarios registrados y el
administrador accederdn a la aplicacidn y a sus caracteristicas asociadas.

Entradas: Tanto para el campo de usuario y contrasefia se requerirdn cédigos alfanuméricos.

Proceso: Se realizarda una comprobacién de que el usuario su contrasefia coinciden dentro de
nuestra base de datos, si su identificacion es correcta se mostrara una pantalla de bienvenida.
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En caso contrario aparecerd una pantalla con un aviso de acceso incorrecto y se dard la
posibilidad de registro.

Salida: en el caso que la identificacidn sea correcta nos llevara a una pantalla con un mensaje
de bienvenida pudiendo acceder a las opciones especificas del usuario correspondiente. En
caso negativo nos aparecera una pantalla de advertencia.

Funciones de visualizacion de productos (funcionalidad de cualquier usuario)

Introduccién: Una vez seleccionada una categoria nos aparecerd un listado de productos, el
usuario selecciona uno de los productos de la lista para visualizarlos.

Entradas: Categoria y producto seleccionados.

Proceso: Nuestra aplicacion abrird el correspondiente vinculo que hace referencia a las
caracteristicas y al producto seleccionado dentro de la categoria, todas las caracteristicas del
producto seran recuperadas del correspondiente repositorio.

Salida: En la pantalla del cliente apareceran todos los detalles del producto seleccionado.

Funciones de registro de usuario (funcionalidad del usuario anénimo)

Introduccion: El nuevo usuario tendra acceso a un formulario donde deberd introducir sus
datos para darse de alta en nuestra aplicacion.

Entradas: Se introduciran en los campos del formulario tanto datos personales como nombre
de usuario, contrasefia y correo electrdnico.

Proceso: La primera parte del registro realizard una comprobacién de todos los campos del
formulario a rellenar, que no sean espacios en blanco, que los campos no estén vacios,
comprobacién del correo y clave, la segunda parte realizard la verificacion del nombre de
usuario, para evitar duplicidades, si existiera lanzaremos un mensaje de advertencia, para
finalmente insertar una tupla, con estos datos en nuestra base de datos.

Salida: Un mensaje diciendo que la insercidn se ha efectuado con éxito.

Funciones de compra (funcionalidad del usuario registrado)

Introduccidon: Desde esta funcion se podra realizar una compra de los productos
seleccionados, siempre que el usuario este registrado.

Entradas: El usuario selecciona una serie de productos del catdlogo.

Proceso: Nuestro usuario podra ir afladiendo productos a su carrito, serd en el momento final
de la compra cuando se verificara que el usuario este dado de alta, en caso que no sea asi le
enviara a una pantalla para que pueda hacerlo o bien le permita registrarse.

Salida: Aparecera en la pantalla del cliente un mensaje de pedido realizado de forma correcta,
asignando un numero de pedido y factura a su compra por uUltimo terminard vaciando el
carrito.
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Funcidn de ailadir nueva categoria (funcionalidad el administrador)

Introduccién: Nuestro administrador a través de un formulario podra introducir nuevas
categoria dentro de nuestra aplicacién.

Entradas: Una nueva linea con el nombre de la categoria.
Proceso: Una nueva entrada en la base de datos correspondiente con la nueva categoria.

Salida: Una nueva pagina con un mensaje de éxito.

Funcidn de borrar categoria (funcionalidad el administrador)

Introducciéon: Mediante un formulario nuestro administrador podrd eliminar categorias de
nuestra aplicacién.

Entradas: Debemos seleccionar la categoria a eliminar.

Proceso: Nuestro administrador deberd seleccionar una categoria a eliminar dentro del listado
existente, para después confirmar pulsando el botén eliminar.

Salida: Mostraremos una pagina de éxito si la operacién se ha podido llevar a cabo.

Funcidn listar categorias (funcionalidad el administrador)

Introduccidn: El administrador podra efectuar una consulta de todas las categorias.
Entradas: Los valores para realizar la busqueda.
Proceso: se efectuard una consulta en la tabla correspondiente a las categorias.

Salida: Se obtendra en pantalla un listado de todas las categorias actuales.

Funcidn anadir nuevo producto (funcionalidad el administrador)

Introduccidn: Igual que en las anteriores opciones, el administrador a través de un formulario
tendra la opcion de afiadir un nuevo producto dentro de una categoria del catdlogo existente.

Entradas: Todas las caracteristicas del producto, nombre, marca, precio, descripcion...

Proceso: Una vez introducidos todos los datos, realizaremos la insercion dentro de nuestra
base de datos de productos.

Salida: Una pagina mostrando el éxito si se ha podido realizar la operacién.
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Funcidn borrar producto (funcionalidad el administrador)

Introduccidn: Nuestro administrador podra efectuar el borrado de producto de nuestra
aplicacion.

Entradas: Deberemos seleccionar el producto a eliminar.

Proceso: Una vez seleccionada la opcién de borrar producto, deberemos seleccionar el
producto a eliminar del listado existente. Finalmente confirmaremos la operacidn con el botén
de borrado.

Salida: Nuevamente aparecerd una pagina con un mensaje de operacién realizada de forma
correcta si se ha podido llevar a cabo.

Funcidn listar productos (funcionalidad el administrador)

Introduccidn: El administrador podrd efectuar una consulta de todos los productos que estén
datos de alta.

Entradas: Los valores para realizar la busqueda.
Proceso: Se efectuara una consulta en la tabla de productos.

Salida: Se obtendrd en pantalla un listado de todos los productos que se dispongan en la tabla
de productos.

Funcion listar usuarios (funcionalidad el administrador)

Introduccidén: El administrador podra efectuar una consulta de todos los usuarios que estén
registrados.

Entradas: Los valores para realizar la busqueda.
Proceso: Se efectuara una consulta en la tabla correspondiente a los usuarios registrados.

Salida: Se obtendra en pantalla un listado de todos los usuarios registrados.

Funcion eliminar usuario (funcionalidad el administrador)
Introduccidn: Desde esta opcidn podremos efectuar el borrado de un usuario registrado.
Entradas: Los datos correspondientes al usuario que queremos eliminar.

Proceso: Deberemos seleccionar del listado de socios el usuario que deseamos borrar, una vez
seleccionado se eliminard la tupla de nuestra tabla correspondiente.

Salida: Como es habitual lanzaremos una pagina con un mensaje de éxito si se ha efectuado de
forma correcta.
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Funcidn listar pedidos (funcionalidad el administrador)

Introduccidén: Dentro de esta funcidn se podrd obtener un listado de pedidos realizados.
Entradas: Los pardmetros de busqueda.
Proceso: Nuestra aplicacidn efectuard una consulta dentro de la tabla correspondiente.

Salida: El listado con los pedidos realizados.

Funcién cambiar estado pedido (funcionalidad el administrador)

Introduccidn: El administrador una vez comprobado el listado de pedidos, podrd cambiar el
estado de los pedidos.

Entradas: Informacién del estado de transferencias, mediante consulta manual de cuentas
banco.

Proceso: Una vez el administrador verifique que se han efectuado las transferencias bancarias,
por el importe de los productos solicitados, listara los pedidos y realizara el cambio de estado a
pendiente, preparado, agotado o servido.

Salida: Volvera a la pagina principal de administracion.
2.3.3. Requisitos de rendimiento.

Inicialmente no se han determinado requisitos especificos de eficiencia, aunque serian
necesarios algunos requerimientos para que nuestra aplicacién se convirtiera en un producto
cuya finalidad fuera su uso a nivel profesional.

2.3.4. Restricciones de disefo.
Vamos a pasar a describir los estandares y las limitaciones de nuestro producto.

Estandares cumplidos.

Nuestro producto debe cumplir las especificaciones actuales de cualquier pagina Web
dindmica actual, tanto las de lenguaje HTML como las de los estandares seguidos por las hojas
CSS. De esta forma tendremos la maxima compatibilidad con cualquiera de los navegadores
modernos y los costes de mantenimiento de nuestra aplicacién seran menores.

Deberemos cumplir con la actual ley de proteccidn de datos, para asegurarnos de que la
informacién que dispones en nuestra base de datos no es filtrada para ningun uso ilicito y
asegurar al usuario poder dar de baja la informacidn de caracter personal.

Limitaciones Hardware.

Inicialmente las posibles limitaciones a nivel hardware residen en la conexién que se disponga
en el lado del cliente, ya que actualmente es muy raro que algin equipo no cumpla las
caracteristicas minimas para garantizar un funcionamiento correcto.
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El sistema operativo utilizado tampoco deberia ser ninglin impedimento para la correcta
visualizacién y funcionamiento de nuestra aplicacion.

En cuanto al lado del servidor sus limitaciones vendran dadas por la capacidad del mismo para
satisfacer un nimero de accesos determinados de forma simultdnea.

2.3.5. Atributos.

Mantenimiento.

El mantenimiento de nuestro sistema se realizarda de una forma continuada por el
administrador enviando sus peticiones al equipo de desarrolladores de la Web asi como los
posibles problemas que puedan ir surgiendo.

Seguridad.

Deberemos organizar un buen sistema de proteccién de informacidn ya que en nuestra base
de datos tendremos los datos personales de los usuarios que han efectuado su registro.
Teniendo en cuenta que nuestro sistema funcionara en la red, donde es mas viable un posible
problema de seguridad.
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3. Analisis

3.1. Introduccion.

En este apartado vamos a abordar la fase de andlisis, con ayuda de la metodologia UML se
desarrollard un modelo de la aplicaciéon donde diferenciaremos a los actores que interactuan
con los objetos del sistema mediante distintas relaciones.

Analisis por definicion es el proceso de construccidon de un modelo, o especificacion detallada
del problema del mundo real al que nos enfrentamos. Esta desprovisto de consideraciones de
disefo e implementacién. Todo esto nos ayuda a crear un sistema robusto y mantenible.

La notacién que se va a utilizar es la proporcionada por el estandar UML. En nuestro caso
usaremos los diagramas de clases, casos de uso y diagramas de secuencia.

3.2. Diagrama de clases.

El primer paso va a ser la realizacidon del diagrama de clases, es el diagrama principal para el
modelado orientado a objetos. Representa las clases del sistema junto con sus relaciones
estructurales agregacion y asociacidon. También se definirdn los atributos y operaciones.

Con el diagrama de clases entenderemos que funciones pueden ser llevadas a cabo y quien las
puede realizar. Como se pueden desarrollar y que tipo de objetos interactdan entre si.

Pasamos a describir nuestro diagrama.

Tenemos tres tipos de usuarios, el usuario, que representard al usuario anénimo, es el mas
basico de ellos, solo podra realizar consultas de productos y ver sus caracteristicas asociadas.

El usuario registrado serd una especializacién del usuario corriente el cual tendra la opcién
anadida de poder efectuar las compras de los productos.

Por otro lado tendremos el administrador que dispondra de la posibilidad de gestionar el
catdlogo de productos, usuarios y listados de pedidos.

La clase principal de nuestra aplicacion es Tienda, que se compone distintas categorias, las
cuales a su vez estan formadas por productos.

A continuacidn presentamos nuestro diagrama de clases, con las caracteristicas descritas
anteriormente:
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3.3. Casos de uso.

Un caso de uso es una técnica para la captura de requisitos potenciales de un nuevo sistema o
una actualizacion de software.

Cada caso de uso proporciona uno o mas escenarios que indican cdmo deberia interactuar el
sistema con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo especifico. Normalmente,
en los casos de usos se evita el empleo de jergas técnicas, prefiriendo en su lugar un lenguaje
mas cercano al usuario final

En otras palabras, un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre
un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio
sistema.

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la comunicacién y el comportamiento
de un sistema mediante su interaccidn con los usuarios y/u otros sistemas. O lo que es igual,
un diagrama que muestra la relacion entre los actores y los casos de uso en un sistema.

Una relacién es una conexion entre los elementos del modelo, por ejemplo la especializacién y
la generalizacidon son relaciones.
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Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del sistema al
mostrar cémo reacciona a eventos que se producen en su ambito o en él mismo.

Después de esta breve introduccién de los casos de uso pasamos a mostrar cada uno de ellos.

Comenzamos por mostrar los actores que intervienen en nuestro sistema, que como ya
sabemos son usuario, usuario registrado y administrador. Estos dos ultimos especializan del
usuario.

Usuario

Q

/

administrador

usuario registrado

En el siguiente diagrama tenemos las funcionalidades de todos los actores, empezamos por el
usuario, las funciones que podra realizar serdn, identificarse, registrarse, realizar busqueda de
productos y ver la informacién general de los productos del catalogo, es decir navegar a nivel
general por la Web.

Ademas el usuario puede proceder al registro, convirtiéndose en usuario registrado.

El usuario registrado ademas de poder realizar todo lo comentado anteriormente se le afiadira
la funcionalidad de realizar los pedidos de los productos que crea oportuno.
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Por ultimo el administrador dispone de las funcionalidades de gestion de productos,
afiadiendo, listando o quitando productos de nuestro listado, administracién de categorias,
pudiendo afadir nuevas categorias, listarlas o bien eliminar alguna de ellas, gestion de
usuarios, teniendo la posibilidad de realizar un listado de usuarios registrados ademds de
poder borrarlos, y por ultimo gestién de pedidos, consistente en el cambio de estado del
pedido y la posibilidad de listarlos.

3.4. Diagramas de secuencia.

Un diagrama de secuencia muestra la interaccién de un conjunto de objetos en una aplicacién
a través del tiempo y se modela para cada método de la clase. El diagrama de secuencia
contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan
para implementar el escenario, y mensajes intercambiados entre los objetos.

Tipicamente se examina la descripcidon de un caso de uso para determinar qué objetos son
necesarios para la implementacion del escenario. Si se dispone de la descripcion de cada caso
de uso como una secuencia de varios pasos, entonces se puede "caminar sobre" esos pasos
para descubrir qué objetos son necesarios para que se puedan seguir los pasos.

Un diagrama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario con lineas
discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como flechas horizontales.

Escenario: Registrar.

Desde esta opcidn, el usuario no registrado podra darse de alta en la base de datos de nuestra
aplicacion.

Inicialmente se nos pedira que rellenemos un formulario con los datos personales, asi como
nuestro identificador y contrasefia. Se comprobard que el identificador elegido no este dado
de alta por otro usuario en nuestra base de datos, si ya existe mostraremos un mensaje
advirtiéndolo, en caso contrario se efectuard el alta, con su respectiva pantalla de
confirmacion.
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Escenario: Buscar producto.

Desde esta opcion cualquier usuario puede efectuar la busqueda de un producto. Se buscaran
las coincidencias dentro de la categoria seleccionada y se mostraran los resultados en un
listado.

2, formlario | Tiends | | Emducta |

Usyario ROnGiEE
buscar_productal) -

2; plegr_categonal)

-

3 oblener c ara:terisﬂ:l: as()

-

4. caractensticas() J_I

5. busdar_coincidencias()
1

6 ver_e_pantalla_listadof)

T L 2 0 (O ] Lty by SR L —

.

Escenario: identificarse.

En la pantalla principal nos aparecerd la opcidon de identificacidn, para que los usuarios
registrados o los wusuarios administradores puedan introducir su identificador y
correspondiente contrasefia, para poder tener la funcionalidad correspondiente a su rol.
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Escenario: Comprar producto.

Una vez seleccionados los productos a comprar, se confirma que se quiere realizar la compra,
se guardan los datos del pedido en nuestra base de datos se envia un mensaje de confirmacion
0 en caso contrario un mensaje de advertencia.
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Escenario: alta categoria.

El administrador una vez identificado, tiene la opcién de introducir nuevas categorias en
nuestro catdlogo de productos. Para ello introducird el nombre de la nueva categoria y se
realizara el alta en nuestra base de datos.
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Escenario: baja categoria.

Al igual que la operacién de alta sera el administrador el encargado de efectuar las bajas de
categorias. Se seleccionard la categoria que queremos borrar de nuestra base de datos y
pulsando el botdn de eliminar efectuaremos la operacién indicada.

i Farmulano. Tienda categona

11 aleminar_categona(] | P selecconar_calegoria];

3. mostrr_resulados)

4. slegir_calegorial)

& alimingy categunal

B m%uhadui} L|

£ mostrar_mensage)

Escenario: alta producto.

Nuestro administrador, tendra la funcién de dar de alta productos, para realizar esta operacion
debera rellenar un pequefio formulario con el nombre del producto, precio, caracteristicas...
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Una vez enviado el formulario se procedera al alta del producto.
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Escenario: Baja producto.

Esta operacidn consiste en seleccionar un producto y proceder a su eliminaciéon de nuestra
base de datos.
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Escenario: Listar usuarios registrados.

Dentro de esta opcién el usuario realiza una peticién de todos los usuarios que estan
registrados dentro de nuestra base de datos.
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Escenario: Eliminar usuario registrado.

Una vez listado los usuarios seleccionaremos el usuario que se desee eliminar de la base de
datos.
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Escenario: listar pedidos.

El administrador desde esta opcidn obtiene un listado con los pedidos efectuados.
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Escenario: Cambio estado pedido.
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El administrador dispone de esta funcionalidad consistente en seleccionar el producto vy

modificar el estado en que se encuentra.
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4. Diseno.

4.1. Introduccion.

En esta fase realizaremos una descripcion de nuestro proyecto con un mayor nivel de detalle,
teniendo en cuenta las caracteristicas de un entorno Web.

A partir de los modelos obtenidos en la fase anterior, andlisis, plantearemos como llevar a
cabo la implementacién de la aplicacion Web pero, sin entrar en los detalles de una tecnologia
concreta. Definiendo la arquitectura que define los principales componentes de nuestra
aplicacion en el contexto de un entorno Web.

4.2. Arquitectura multicapa.

Una arquitectura multicapa es un conjunto ordenado de subsistemas, cada uno de los cuales
estd constituido en términos de los que tiene por debajo y proporciona la base de la
implementacién de aquellos que estdn por encima de él.

Los objetos de cada capa suelen ser independientes, aunque suelen haber dependencias entre
objetos de distintas capas.

Existe una relacidn cliente/servidor entre las capas inferiores, que son las que proporcionan los
servicios, y las capas superiores, los usuarios de estos servicios.

El disefio de nuestra aplicacidn se basa en una arquitectura multicapa, mas concretamente en
una arquitectura de tres capas:

- Capa de presentacion, también conocida como interfaz gréfica, se encarga de la
presentacién de los resultados al usuario y la recogida de informacién del usuario al
sistema.

- Capa de negocio o légica de la aplicacién, proporciona la funcionalidad de la aplicacién.
Es el encargado de realizar todas las operaciones a nivel aplicacidn.

- Capa de datos o persistencia, este nivel es el encargado de almacenar toda la
informacién de nuestra aplicacion, ademas de asegurar el acceso a la informacién de
una forma controlada y segura. Este nivel lo forman la base de datos y el software de
gestion de base de datos.
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1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
HMEGOCIACHDN DE DATOS
Imagenl

4.2.1. Nivel de presentacion.

En nuestra aplicaciéon existen tres perfiles distintos por lo tanto tres vistas, la del usuario
andénimo, usuario registrado y la del administrador. El disefo de la interfaz sera similar en estas
tres vistas, con la diferencia de que dependiendo del usuario este disponga de mas o menos
opciones en su mendu.

La organizacion de nuestra aplicacion Web ser3 la siguiente:
Parte superior, contendrd el logotipo junto al nombre de nuestra tienda.

Nos permitira darnos de alto o bien realizar el registro de nuevo usuario, ademas de visualizar
nuestro carrito de la compra y salir de la sesidn de nuestro usuario.

El usuario anénimo, dispondrd de las opciones de busqueda de productos del catalogo, al igual
que el resto de usuarios.

El usuario registrado podrd completar las compras ademas de poder realizar las funciones del
usuario anénimo.

Al administrador se le afiaden las opciones de gestion de categorias, producto, socios
registrados y compras. Que incorporan tanto las opciones de altas y bajas asi como cambio de
estados en las compras. Y permite realizar todo tipo de listados.

En el marco izquierdo de las principales pantallas incorporaremos el catalogo de productos
informaticos, dividido en categorias.

En el centro de la pantalla aparecera la descripcién del producto cuando sea seleccionado, asi
como los formularios de registro. Si es el administrador el usuario identificado, entonces
utilizaremos la pantalla central para toda la presentacion de las acciones que se puedan llevar
a cabo.

Las siguientes capturas corresponden con los distintos perfiles que hemos definido en nuestra
aplicacion y que a continuacidon pasamos a explicar.
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Esta primera pantalla corresponde a la plantilla utilizada para la realizacion del parte accesible
por cualquier usuario, a excepcién del carrito y la zona de administracién que han sido
elaboradas con otras plantillas.

o

.

Into-star

= —
Plantillal

En la zona que numerado con un 1 hemos ubicado el logotipo de nuestra empresa ficticia, Info-
star, este logo aparecera en la misma zona en todas nuestras paginas independientemente del
perfil de usuario que acceda a la aplicacidn.

En el nimero dos hemos posicionado nuestro menu de navegacién justo debajo del logotipo
de la empresa, el cual se compone de las siguientes opciones:

Inicio, nos lleva hasta la pagina principal, en nuestro caso index.php.

Login desde aqui insertando nuestro nombre de usuario y password se nos permite
identificarnos siempre que estemos dados de alta.

Dar de alta, esta opcion permite al usuario anénimo rellenar un formulario para
registrarse.

Carrito en este apartado podremos realizar la consulta de los productos que se van
afiadiendo para su posterior compra.

- Administrar podremos acceder, siempre que seamos usuario administrador, a las

opciones de gestion.
- Logout este botdn permite eliminar la sesién actual, es decir borrara todos los productos
del carro y la sesién de usuario.

En el lateral izquierdo hemos ubicado la zona donde aparecen desplegadas las distintas
categorias, corresponde con la zona niumero 3, la categorias apareceran en toda las pdginas de
usuario anénimo y registrado a excepcion del carrito de la compra.

31



Disefio e implementacién de una tienda virtual

En el pie de pagina hemos ubicado todo lo referente a gastos, envios, informacién de la
empresa, normativa de compra, proteccion de datos y contacto, en la captura zona 4.

La zona superior derecha hemos afiadido una pequefia aplicacién que nos permite realizar una
busqueda, introducendo una palabra o frase, nos dara como resultado todos los productos que
contengan dicha clave, la hemos numerado con el 5.

Para terminar la zona numero 6, corresponde con la zona central de nuestra pantalla, donde
nos iran apareciendo los productos, sus caracteristicas, los formularios de registro y acceso, los
mensajes de erros o éxito ...

La siguiente captura corresponde con la zona de carrito de la compra, la cual se puede acceder
con cualquiera de la usuarios a excepcién de la ultima parte de confirmacién de compra, no
accesible para anénimos.

e s e —

Info-siar

i — | | | | | i

Cirrii dr bs Cuspes

R e TEEET | ol e L TN

Plantilla2

La zona 1y 3 no varian, disponemos de las mismas opciones anteriormente explicadas.

En la zona de navegacion hemos afiadido un botdn que nos permitira volver a la pdagina
anteriormente visitada.

En el centro de la pantalla aparecera el material que vamos afiadiendo al carro para efectuar
una posible compra, que como ya hemos comentado anteriormente, para poder finalizarse el
usuario anénimo debera identificarse o registrarse.

La ultima de nuestras capturas corresponde a la zona de gestidn, solo accesible por nuestro
usuario administrador.
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Into-star

|

EJH_
Plantilla3

Las zonas 1,2 y 3 se corresponden con las anteriormente explicadas, no han variado nada a
nivel funcional,se ha modificado la accesibilidad disponible solo a usuarios administradores.

En la parte central, zona 4, nos apareceran las opciones de gestidon del administrador, una vez
elegidas accederemos a los formularios que nos permitiran realizar listados,cambios, altas y
bajas de los distintos productos, usuarios, categorias y pedidos.

4.2.2. Nivel de ldgica de la aplicacion.

Este nivel estard formado por un conjunto de funciones que agruparemos en librerias, estas
funciones sustituyen a los métodos que tendrian las clases correspondientes a los diagramas
de clases de UML.

Su funcionalidad hard posible las operaciones descritas en apartados anteriores, conexion con
la base de datos, manipulacidon de la base de datos, validacidon de usuarios y datos, registro
socios, alta productos, listar usuarios, busqueda de productos...

La separacidn por capas nos permite tener una independencia entre niveles, de esta manera el
mantenimiento y las posibles ampliaciones de la aplicacidn se realizardn de una forma sencilla,
rapida y limpia.

4.2.3. Nivel de datos o persistencia.
Este nivel estara formado por una base de datos relacional, la cual, almacenard todos los datos

relacionados con nuestra aplicacion Web, tanto usuarios registrados, como los datos de todos
los productos de nuestro catalogo, las compras...
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4.3. Diagrama entidad relacion.

A continuacién tenemos el diagrama entidad relacidén que vamos a utilizar para la creacién de
nuestra base de datos.
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4.4. Disefio légico.

TIENDA (id: int(10), nombre:varchar(25), dir:varchar(50))
CP: {id}
VNN: {nombre,dir}

Restriccion de existencia de TIENDA a CATEGORIA.

CATEGORIA (id: int(10), nombre: varchar(25), id_tienda: int(10))
CP: {id}

VNN: {nombre,id_tienda}

CAJ: {id_tienda}~> TIENDA

Restriccion de existencia de CATEGORIA a PRODUCTO.

PRODUCTO (id: int(10), nombre: varchar(50), descripcién: varchar(300), id_categoria:
int(10),id_subcategoria: in(10),imagen: varchar(15),precio: decimal(7))

CP: {id}
VNN: {nombre, descripcidn, id_categoria,imagen,precio}
CAJ: {id_categoria}~> CATEGORIA.

Restriccion de existencia de PRODUCTO a CATEGORIA.

USUARIO (iden: varchar(20), contrasenya: varchar(30), id_tienda: int(10), tipo: varchar(20),
nombre: varchar(50), apellidos: varchar(100), fecha_ nacimiento: datetime, direccion:
varchar(100), cp: int(10), poblacidn: varchar(30), pais: varchar(50), correo: varchar(100))

CP: {iden}

VNN: {contrasenya, tipo, nombre, apellidos, fecha_nacimiento, direccién, cp, poblacidn, pais,
correo}

CAJ: {id_tienda}~> TIENDA

Restriccion Total y Disjunta.
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PEDIDO (id: int(10),idem_usuario: varchar(50), fecha_pedido: datetime,
estado:varchar(15),total: double(10,2), prod_nombre: varchar(50),prod_precio: double(10,2),
prod_unidades: int(10), id_compra: int(10))

CP: {id}
VNN: {idem_usuario, fecha_pedido, estado, total, prod_nombre, prod_precio, prod_unidades}

CAJ:{id_compra}->COMPRA

COMPRA (id: int(10), id_pedido: int(10))

CP: {id,id_pedido}

CAJ: {id_pedido}=> PEDIDO
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5. Implementacion.

5.1. Tecnologias.

Para poder realizar toda nuestra aplicacién hemos utilizado distintas tecnologias y lenguajes de
programacion.

Inicialmente hemos necesitado simular un servidor Web para poder utilizar nuestra aplicacion
y ver las respuestas que luego se daran en un servidor real, dentro de la red.

Para ello hemos optado por instalar XAMPP 1.7.3, que incorpora en un solo programa:
- Apache versidn 2.2.14, es el servidor Web.
- PHP versidn 5.3.1, lenguaje de programacion interpretado, para webs dindmicas.

- MySQL, junto con PhpMyADMIN que nos permite la creacién y gestion de nuestras bases de
datos.

En nuestro disefio de interfaces hemos utilizado la programacion con el lenguaje HTML y CSS,
para darle una apariencia correcta a todas las paginas y que nos permita con el minimo trabajo
posible realizar modificaciones.

Con JavaScript hemos realizado las comprobaciones de nuestros formularios, para asi evitar
que se dejen en blanco o se rellenen con espacios en blanco, ademas de comprobar el correo y
nombre identificativo de los usuarios que se van a registrar.

PHP ha sido el lenguaje elegido para desarrollar la ldgica de la aplicacién, ya que es uno de los
lenguajes mas utilizados en la red, el cual nos permite la realizacion de pdginas dinamicas de
una forma rapida y potente.

Para el nivel de persistencia, hemos utilizado MySQL, que conjuntamente con PhpMyADMIN
hemos podido crear y administrar nuestra base de datos de una forma cémoda y visual.

5.1.1. HTML.

Corresponde a las siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto),
es el lenguaje predominante en la elaboracién de paginas Web que nos permite tener
documentos estructurados y vinculados entre si.

Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
completar el texto con objetos tales como imagenes, tablas...
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5.1.2. CSS.

Las hojas de estilo en cascada o CSS, Cascading Style Sheets, es un lenguaje utilizado para
definir la presentacién de un documento estructurado, HTML o XHTML.

Este tipo de lenguaje nos permite de una forma sencilla, definir todo tipo de formatos,
colores... en definitiva la apariencia que le queremos dar a nuestra aplicacién Web, inclusive
podemos disponer de varias hojas de estilo, para que segun que visitante o que usuario, segun
el navegador con el que accedemos, si queremos imprimir una pagina...

Los cambios se realizan en una Unica pagina, no tenemos que ir pagina por pdgina definiendo
un nuevo estilo, con cambiar nuestro CSS es suficiente, es una forma muy efectiva y potente.

5.1.3. JavaScript.

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a objetos,
débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente, implementado como parte de un
navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.

JavaScript se disefid con una sintaxis similar al lenguaje C, aunque adopta nombres vy
convenciones del lenguaje de programacion Java.

Todos los navegadores modernos interpretan el cddigo JavaScript integrado dentro de las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacion del Document Object Model (DOM).

En nuestra aplicacidn, el JavaScript utilizado es bdsicamente para realizar operaciones de
comprobacién lanzando mensajes de advertencia y ubicando el foco en la parte del formulario

gue debemos rellenar de forma correcta.

También lo hemos utilizado en nuestra barra de navegacién, en el botdn de volver atras.
5.1.4. PHP.

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de
paginas web dindmicas.

Es usado principalmente en la interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser
utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros tipos de programas
incluyendo aplicaciones con interfaz gréfica usando bibliotecas especificas.

Nos permite la construccién de pdginas Web con independencia del servidor y de la base de

datos que estemos utilizando, con una compatibilidad completa en cualquier plataforma,
ademas de integrarse de una forma completa con el cédigo HTML.
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5.1.5. MySQL.

MySQL, Structured Query Languaje, es un sistema de gestiéon de base de datos relacional,
multihilo y multiusuario. Una base de datos relacional almacena los datos en tablas separadas,
lo cual hace que la velocidad y flexibilidad de trabajo sean muy grandes.

Cada tabla esta enlazada mediante relaciones, con lo cual es posible combinar datos de varias
tablas cuando realizamos una consulta.

Este software es de cddigo abierto, open source, con lo cual cualquier persona puede utilizarlo
y modificarlo sin necesidad de realizar la compra del mismo.

5.2. Herramientas.

Las herramientas utilizadas en el desarrollo de nuestra aplicacién has sido:

- XAMPP version 1.7.3., el cual ya hemos comentado anteriormente, funcionando bajo el
entorno de Windows 7 versién Ultimate.

- DreamWeaver CS4, esta herramienta nos ha ayudado en la programaciéon de HTML, aunque
también la hemos utilizado de ayuda con la programacion en PHP y pos supuesto para realizar
nuestra hoja de estilos.

-Con NetBeans hemos programado parte del cddigo PHP, es un software gratuito y muy
completo ya que aparte del lenguaje PHP te permite la programacion en multitud de lenguajes
orientados a objetos.

-Para la creaciéon del logotipo de la empresa hemos utilizado AAA.Logo 2008, con imagenes
predisefiadas, es un software muy intuitivo que te permite la creacidn sencilla de logos.

-ArgoUML, nos ha permitido la creacidn de todos los diagramas UML y su exportacion en
imagenes jpg.

-Para el retoque y captura de imagenes hemos utilizado un clasico, el paint, con caracteristicas
mas que suficientes para los pequefios arreglos que hemos necesitado.

5.3. Detalles de implementacion.

El indice o pagina principal es accesible por cualquier tipo de usuario, desde aqui si el visitante
ya estaba registrado podrd acceder a la opcidn de identificaciéon, de lo contrario debera
efectuar el alta en el sistema para poder proceder a la finalizacién de los posibles productos
que se ofrecen en nuestra aplicacion.

Una vez el usuario identificado, si este es administrador, podra acceder a las opciones de
gestién de la aplicacion.

Vamos a proceder a detallar algunas de las funcionalidades mas significativas que hemos
implementado en la aplicacién de nuestra tienda virtual.

5.3.1. Identificacion.

Desde registro.php realizaremos la comprobacidon de que el usuario existe y que corresponde
con su contrasena, ademas de saber si el usuario es administrador o simplemente un usuario
registrado.
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Si alguno de los datos no son correctos nos redireccionard otra pdgina donde se nos dara la
opcion de volver a introducir los datos o registrarnos.

En el caso contrario la redireccion nos dard las opciones de seguir navegando, seguir
comprando o en el caso de ser administrador gestionar productos.

<?php

// *** Validate request to login to this site.

if (lisset(S_SESSION)) {
session_start();

}

SloginFormAction = $_SERVER['PHP_SELF'];

if (isset(S_GET['accesscheck'])) {
S_SESSION['PrevUrl'] = $_GET['accesscheck'];

}

if (isset(S_POST['usuario'])) {
SloginUsername=$_POST['usuario'];
Spassword=$_POST['contrasenya'];
SMM_fldUserAuthorization = "tipo";
SMM _redirectLoginSuccess = "registro_correcto.php";
SMM_redirectLoginFailed = "error_registro.php";
SMM _redirecttoReferrer = false;

mysql_select_db(Sdatabase_conexion_bd, Sconexion_bd);

SLoginRS__query=sprintf("SELECT iden, contrasenya, tipo FROM usuario WHERE iden=%s AND contrasenya=%s",

GetSQLValueString(SloginUsername, "text"), GetSQLValueString(Spassword, "text"));

SLoginRS = mysql_query(SLoginRS__query, Sconexion_bd) or die(mysqgl_error());
SloginFoundUser = mysqgl_num_rows(SLoginRS);
if (SloginFoundUser) {
SloginStrGroup = mysql_result(SLoginRS,0,'tipo');
//declare two session variables and assign them
S_SESSION['MM_Username'] = SloginUsername;

S_SESSION['MM_UserGroup'] = SloginStrGroup;

if (isset(S_SESSION['PrevUrl']) && false) {
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SMM _redirectLoginSuccess = S_SESSION['PrevUrl'];

}

header("Location: " . SMM_redirectLoginSuccess );

}
else {

header("Location: ". SMM_redirectLoginFailed );

>

5.3.2. Acceso restringido.

El siguiente fragmento de cédigo PHP, lo hemos incluido en la plantilla utilizada para crear

todas las paginas correspondientes a la parte de gestidon de nuestra aplicacion.

Desde este cddigo se comprueba que el usuario registrado sea administrador, en el caso de no
estar registrado lo redirigimos a la pagina acceso_restringido.php, donde aparece un mensaje
con el aviso de que no estd registrado y le damos la opcién con un link de poder ir a la pagina

de identificacién.

Si esta registrado pero, no es administrador el mensaje le avisa que no tiene privilegios de

administracion.

Por ultimo si se comprueba que el usuario esta registrado y es administrador no enviara al

indice de administracion, en el fichero index-admin.php.

<?php

if (lisset(S_SESSION)) {
session_start();

}

SMM_authorizedUsers = "administrador";

SMM_donotCheckaccess = "false";

// *** Restrict Access To Page: Grant or deny access to this page

function isAuthorized(SstrUsers, SstrGroups, SUserName, SUserGroup) {
// For security, start by assuming the visitor is NOT authorized.

SisValid = False;

// When a visitor has logged into this site, the Session variable MM_Username set equal to their username.

// Therefore, we know that a user is NOT logged in if that Session variable is blank.
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if (lempty(SUserName)) {

// Besides being logged in, you may restrict access to only certain users based on an ID established when they
login.

// Parse the strings into arrays.

SarrUsers = Explode(",", SstrUsers);

n

SarrGroups = Explode(",", SstrGroups);
if (in_array(SUserName, SarrUsers)) {
SisValid = true;
}
// Or, you may restrict access to only certain users based on their username.
if (in_array(SUserGroup, SarrGroups)) {
SisValid = true;
}

if ((SstrUsers =="") && false) {

SisValid = true;

}
return SisValid;
}
SMM _restrictGoTo ="../Acceso_restringido.php";

if (!((isset(S_SESSION['MM_Username'])) && (isAuthorized("",SMM_authorizedUsers, $_SESSION['MM_Username'],
S_SESSION['MM_UserGroup'])))) {

SMM_gsChar ="?";

SMM _referrer =$_SERVER['PHP_SELF'];

if (strpos(SMM _restrictGoTo, "?")) SMM_gsChar = "&";

if (isset(SQUERY_STRING) && strlen($SQUERY_STRING) > 0)

SMM_referrer .= "?" . SQUERY_STRING;

SMM _restrictGoTo = SMM_restrictGoTo. SMM_qgsChar . "accesscheck=". urlencode(SMM_referrer);
header("Location: ". SMM_restrictGoTo);

exit;

>
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5.3.3. Logout.

Desde el fichero logout.php destruimos las variables de sesidon que hemos creado, y la sesion,
enviamos al usuario a la pagina inicial, index.php.

<?php

session_start();
session_unset();
session_destroy();
header("location: index.php");

>

5.3.4. Comprobacion de campos.

Este pequeno script nos permite comprobar que el campo del formulario iden no se encuentra
vacio, ni contiene espacios en blanco, si es asi continua con la siguiente parte del script, hasta
llegar a la finalizacién del mismo.

En caso contrario lanzara un mensaje advirtiendo que no se han introducido los datos de
forma correcta y dejando el foco en el campo correspondiente.

function valida_envia(){

//valido el producto

nombrel=document.fvalida.iden.value

if (nombrel==null | | nombrel.length==0 | | /A\s+$/.test(hombrel))
{

alert("Tiene que escribir el nombre del usuario")
document.fvalida.iden.focus()

return 0;

}
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5.3.5. Validacion del correo electronico.

La parte de este script va a comprobar que la direccidn de correo introducida sea correcta, es
decir que contenga un string antes del @ después otro string un punto y después del punto
otro string.

Si no es asi nos lanzara el mensaje de alerta, dejando el foco en el campo del correo.

Si los datos introducidos cumplen con estos pardmetros continuaremos con la siguiente parte
del script verificard que el siguiente campo y el del correo sean iguales, si es correcto
continuara con el programa.

En caso negativo lanzaremos el mensaje de alerta avisando del error y dejando el foco en el
campo erréneo.

valor=document.getElementByld("correo").value;

var b=/AA@\s]+@[*@\\s]+(\.[*@\\s]+)+$/
if(!(b.test(valor)))}{

alert("El correo no es correcto")
document.fvalida.contrasenya.focus()

return O;

1
if (document.fvalida.correo.value!=document.fvalida.correo2.value){
alert("Los correos no son iguales")
document.fvalida.contrasenya2.focus()

return O;

}

5.3.6. Validacién del cddigo postal.

Una vez comprobado que los campos no estan vacios, ni con espacios en blanco, este script
verificard que el nimero introducido no contiene decimales.

En caso que detecte alguna de estas anomalias procederemos igual que en los casos
anteriores, lanzamos el mensaje de advertencia y dejamos el foco en el campo a corregir. Si
todo va bien continuamos con las comprobaciones.

decallowed = 0;

cpl=document.fvalida.cp.value
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if (cpl==null || cpl.length==0 || /A\s+S/.test(cpl) || isNaN(cp1))}

alert("Tiene que escribir el C.P. o0 no ha introducido un nimero viélido")
document.fvalida.cp.focus()

return O;

}
if (cpl.indexOf(".") ==-1) cpl +=".";

dectext = cpl.substring(cpl.indexOf('.")+1, cpl.length);

if (dectext.length > decallowed)

{
alert (" Introduce un numero con sin decimales. Intentalo de nuevo.");
document.fvalida.cp.focus()
return O;

}

5.3.7. Modificar estado pedido.

Con este cddigo se realiza la modificacién de estado en que se encuentra el pedido, nos
permite seleccionar entre pendiente, preparado, agotado y servido.

Una vez seleccionado el estado nuevo, accedemos a la tabla correspondiente, pedido, donde el
nuevo valor para el estado es introducido, una vez realizada la operacion nos envia a la pagina
exito.php donde se nos informa que la operacidén ha sido realizada de forma correcta.

SeditFormAction =$_SERVER['PHP_SELF'];
if (isset($_SERVER['QUERY_STRING'])) {

SeditFormAction .= "?" . htmlentities(S_SERVER['QUERY_STRING']);

if ((isset(S_POST["MM _update"])) && (S_POST["MM_update"] == "form1")) {
SupdateSQL = sprintf("UPDATE pedido SET estado=%s WHERE id=%s",
GetSQLValueString($S_POST['estado'], "text"),

GetSQLValueString($_POST['id'], "int"));

mysql_select_db(Sdatabase_conexion_bd, Sconexion_bd);

SResultl = mysql_query(SupdateSQL, Sconexion_bd) or die(mysql_error());

SupdateGoTo = "exito.php";
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if (isset($S_SERVER['QUERY_STRING'])) {
SupdateGoTo .= (strpos(SupdateGoTo, '?')) ? "&" : "?";
SupdateGoTo .= $_SERVER['QUERY_STRING'];

}

header(sprintf("Location: %s", SupdateGoTo));

Scolname_listar_pedido = "-1";
if (isset(S_GET['id'])) {
Scolname_listar_pedido =$_GET['id'];
}
mysql_select_db(Sdatabase_conexion_bd, Sconexion_bd);

Squery_listar_pedido = sprintf("SELECT * FROM pedido WHERE id
GetSQLValueString(Scolname_listar_pedido, "int"));

Slistar_pedido = mysql_query(Squery_listar_pedido, Sconexion_bd) or die(mysqgl_error());
Srow_listar_pedido = mysql_fetch_assoc(Slistar_pedido);
StotalRows_listar_pedido = mysqgl_num_rows(Slistar_pedido);

>

%Su'
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6. Evaluacion y pruebas.

6.1. Evaluacion.

En esta fase de desarrollo de nuestra aplicacidn vamos a evaluar tanto el funcionamiento
como la usabilidad, pasando por la compatibilidad con los distintos navegadores.

Existen una serie de pautas que se deben cumplir para que el nivel de usabilidad de nuestra
aplicacién sea alto:

- Debemos ponernos en lugar del usuario y tener en cuenta en que modo deseariamos
encontrar la informacion.

- Pensar en las posibles limitaciones que el usuario a nivel de procesamiento, ancho de
banda o resolucién pudiera tener.

- Disefiar el grado de profundidad que daremos a nuestros contenidos y definir un arbol
de navegacidén atractivo sin excesivos enlaces.

-Obtener un disefio visual con importante carga semdntica, que transmita lo que nos
proponemos y que cree un impacto visual sin que produzca confusidn.

Con estas recomendaciones he tratado de realizar mi aplicacién, existen infinidad de
recomendaciones para crear un nivel alto de usabilidad pero, para mi parecer, estas son las
mas importantes.

Al seguir estas recomendaciones desde el principio del proyecto la usabilidad se ha ido
incorporando de un modo interactivo, iterativo e incremental. En el resultado final se nota que
hemos buscado una interface sencilla, agradable y cémoda para que el usuario final se
desenvuelva con soltura.

6.2 Pruebas.

A medida que hemos ido creando la aplicacién se ha ido realizando pruebas para comprobar la
navegabilidad, para ello hemos utilizado un programa llamado Xenu, que nos permite
comprobar si existen enlaces rotos.

Otras pruebas a realizar son la validacién de los estandares desde la pagina del W3C.
6.2.1. Pruebas de validacion.

Las pruebas de validacidon de formato se pueden realizar directamente desde la pagina de la
organizacién W3C, nos permite validar el cédigo XHTML y las hojas de estilo en cascada CSS.
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Para realizar la validacion de nuestro cédigo lo podremos realizar desde el servidor en que
resida nuestra web, copiando directamente el cddigo en la pagina o mediante un upload de la
misma.

La mayoria de errores que nos aparecen en las paginas de nuestra aplicacidon son debidos a la
mezcla de cddigo HTML con PHP, aunque son muy pocos. Lo mismo pasa con los warnings.

La hoja de estilos nos da un par de errores, pero tras modificar las lineas correspondientes a
los avisos, pasamos sin ningun problema la validacion.

e = L LI EYTEL i 1 T = - W am oA

Validacién css

6.2.2. Comprobacion de enlaces.

Para realizar las pruebas de enlaces rotos hemos utilizado un programa libre llamado Xenu, el
cual revisa todos los enlaces de la pagina seleccionada y muestra una lista indicando si existe
algln problema con estos.
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Comprobacién enlaces

6.2.3. Comprobacién con otros navegadores.

Es conveniente realizar pruebas con otros navegadores para saber si nuestra aplicacion se
visualizard de la forma que realmente queremos.

Hemos realizado las pruebas en los siguientes navegadores:
- Firefox versidn 3.6.12, con el cual no hemos tenido ningln problema de visualizacion.

- Google Crhome, hemos descargado e instalado la dltima versién, 7.0.517.44, nuestra
aplicacidn se visualiza de forma correcta.

- Safari 5.0.3, la ultima versién del mercado, nos visualiza nuestra aplicacion a la
perfeccidn, al igual que los anteriores navegadores.

- Internet Explorer versién 8, nos descuadra las fichas de los productos, tanto en
index.php, como en alguna de las categorias, categorias.php, era de esperar, no nos ha
sorprendido.
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6.2.4. Otras pruebas.

Légicamente a la vez que ibamos implementando nuestra aplicacién, realizabamos pruebas
unitarias y pruebas globales para verificar que el cédigo hacia lo que creiamos y queriamos que
tenia que realizar.

Ahora que la aplicacion esta finalizada, vamos a capturar algunos ejemplos de los casos de uso
para que a la vez que plasmamos esas pruebas que habiamos hecho con anterioridad, nos sirva
como pequefio manual de uso de nuestra aplicacion.

Vamos a comenzar con la simulacién de una compra, afiadiendo productos a nuestro carrito, lo
haremos inicialmente como un usuario anénimo el cual todavia no ha realizado el proceso de
registro, de esta forma veremos la reaccién de nuestra aplicacién ante un usuario no
registrado y como cuando se registra e identifica la aplicacion actua de manera distinta.

Proceso de compra.
Una vez accedemos a nuestra pdgina principal, podemos ir visualizando productos en las

distintas categorias. Nos apareceran los productos clasificados por categorias, con su imagen,
nombre, precio y un botdn con un carro para anadirlos a nuestra compra.
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Los detalles del producto, los podemos ver simplemente pulsando en la imagen del material
que estemos interesados, entonces se abre otra pdagina donde aparece el producto
seleccionado, donde aparecerd la imagen, el nombre del producto, su descripcién y el carrito
para que se nos afiada a nuestra compra.
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Compra 2
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Una vez pulsado el botén de afiadir, el producto pasa a nuestro carrito, se afiade una unidad
del producto seleccionado, junto con su descripcidn y precio.

Como podemos ver en la siguiente captura, se introduce la nueva unidad del material y se
recalcula el total de la compra.
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Compra 3

Dentro de la columna unidades tenemos la opcidon de modificar el nimero de unidades, una
vez introducida la nueva cantidad solo le tenemos que dar al pequefio icono que tenemos al
lado, automaticamente se actualizardn las nuevas cantidades y se recalculara el precio del total
de productos iguales y del total de la compra.

Hemos afiadido una columna llamada eliminar, que como indica su nombre borra de nuestro
carrito los productos correspondientes a la linea donde hemos pulsado su icono.

Una vez realizada esta operacién se nos recalcula el importe total de la compra.

Cuando hemos terminado de anadir los productos que necesitdbamos, podemos pasar al
proceso de realizaciéon de la compra, entonces dentro de carrito pulsamos el botén de
comprar.

Nos llevara al cuadro de resumen de productos afiadidos a nuestro carro.

Como muestra la imagen siguiente.
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Es ahora cuando se nos muestra un resumen con los productos que hemos seleccionado, con
su precio, unidades y total tanto unitario como el del conjunto de productos.

Si alguno de los productos que aparecen lo hemos afiadido por error o bien hemos decidido
gue no lo queremos, simplemente pulsamos volver atras, para asi poder modificar la compra.

Cuando hemos repasado los productos de nuestro carrito pulsamos el botdn que nos finaliza la
compra.
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Nos aparece este mensaje, debemos identificarnos si estamos registrados o en caso contrario
tenemos que darnos de alta.

Como no estamos registrados vamos a proceder a darnos de alta rellenando el siguiente
formulario.
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Compra 6

Si alguno de los campos, lo dejamos en blanco, o solo introducimos espacios o bien cuando nos
piden repetir alguno de los campos no lo hacemos correctamente, se lanzard un mensaje de
advertencia para que se solucione el problema.

Después de rellenar correctamente el formulario deberemos de enviarlo.

Somos llevados a una pantalla donde nos aparece un resumen de los datos que se van a
proceder a insertar en la base de datos.

Toda la informacién del formulario es enviada a esta nueva pagina para que el usuario se
cerciore que todos los productos introducidos son los que efectivamente estaba dispuesto a
comprar.

Si no son correctos deberemos volver atras para rectificarlos.
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Si todos los datos son correctos procederemos a insertar el registro, antes de introducir los
datos en la tabla el sistema verificard que no existan ningln usuario con el mismo nombre que
el nuestro.

Si ya tenemos registrado un usuario con nuestro mismo nombre aparecera esta pantalla,
informdndonos de la duplicidad del usuario.

Con un vinculo a la pagina donde se encuentra el formulario.
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Volvemos a introducir los datos del formulario con otro identificador distinto. Si el sistema
verifica que ese usuario no existe entonces procederd a insertar la tupla en la base de datos,
avisandonos de la correcta insercidon del nuevo usuario.
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Ahora procederemos a identificarnos para asi finalizar la compra.
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Si alguno de los datos que hemos introducido son incorrectos, nos mostrara un mensaje para
gue lo volvamos a intentar o en caso de que no estemos dados de alta que lo hagamos.
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Compra 11

Volvemos a introducir nuestro usuario y contrasefia. Ahora de forma correcta para proceder a
la finalizacidn de nuestra compra.
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Ahora tenemos distintas opciones, podemos continuar navegando, finalizar nuestra compra o
si somos administradores ir al apartado de gestidn.

Vamos a terminar nuestra compra.

Nos envia de nuevo al carrito de la compra, confirmamos la finalizacién de la compra y
después del resumen concluiremos nuestro pedido, en esta Ultima pagina nos aparecera un
numero de cuenta para que efectuemos el ingreso del importe total del pedido.

Se generara un pedido con los datos de los productos comprados y una compra, que se
almacenaran en sus tablas dentro de nuestra base de datos.

Cuando este realizada la transferencia Info-Star, nos preparara el pedido y nos lo enviara a
nuestro domicilio.

Después de esto podemos seguir navegando por la Web.
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Compra 13

Introducir nuevo producto.

En este apartado vamos a realizar la traza que nos permitird dar de alta un nuevo producto.

Lo primero que hacemos es ir al apartado de administracién, como no estamos identificados
nos aparecera la siguiente pantalla.
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Nos identificamos con nuestro usuario administrador, omitiremos estas capturas ya que son
iguales que las de identificacién de un usuario registrado sin privilegios.

Una vez ya identificados podemos acceder a la pagina central de administracion. Donde nos
apareceran las distintas acciones para la gestion de nuestra aplicacién.
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Nuevo producto 2

Seleccionaremos nuevo producto, nos lanzara la siguiente pantalla, donde nos aparecera un
formulario para introducir los datos del nuevo producto, nombre, descripcién, precio y
categorias.
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En cada campo se realizara la pertinente comprobacidn para asegurarnos que no estan vacios,
ni llenos de espacios y en el caso del precio se verificard que se un nimero, que sea mayor de
0y que si tiene decimales que sean como maximo dos.

En el caso de la categoria simplemente seleccionaremos la mds adecuada dentro del listado del
que se dispone.
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Nuevo producto 3

Cuando se introduce en algin campo un dato erréneo el sistema lo detectara y lanzara una
advertencia para que se modifique.
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Si ya se ha rellenado correctamente el formulario este serd enviado. Nos aparecerd un
resumen del nuevo producto, si estamos conformes entonces pulsaremos la opcién de insertar
la tupla en su correspondiente tabla.
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Una vez insertado el nuevo producto, nos parecerd un mensaje del éxito de la operacion.
Donde podremos seguir realizando tareas de administracion.
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7. Conclusion.

En mi caso la primera toma de contacto con el lenguaje PHP ha sido durante el desarrollo de
nuestro sistema Web.

La verdad es que inicialmente tenia algin temor sobre si la eleccion de este lenguaje habia
sido lo apropiado, mas que nada por mi desconocimiento, pero poco a poco me he dado
cuenta que es un lenguaje que se integra perfectamente con el cédigo HTML, su potencia nos
hace mucho mas facil realizar procesos que de otra forma serian muy rudimentarios y
costosos.

PHP es una herramienta que en un corto espacio de tiempo me ha permitido un manejo con
soltura, hasta yo mismo me he sorprendido de los avances que he logrado.

Ayudado por mi director de proyecto, libros, manuales, foros y video tutoriales los problemas y
dudas que me iban surgiendo durante el desarrollo de la aplicacién los iba resolviendo.

La forma de trabajar con PHP que he aprendido seguro que no es la mas purista, pero lo
realmente importante son los conocimientos adquiridos.

La mayor satisfaccién de este trabajo ha sido ir superando los objetivos que se me han ido
planteando. Los problemas iban surgiendo a medida que avanzaba.

Primero fueron problemas técnicos con el funcionamiento de XAMPP, una vez superados
empezamos la lucha con las bases de datos y MyPHPADMIN. Después vino el enfrentamiento
con el carrito de la compra y la finalizacién de la compra y por ultimo todo lo relacionado con
la administracion, listados, altas, inserciones.

Después de cada lucha salia un poco mas reforzado, ya que miraba atras y hasta casi me reia
de los problemas que habia tenido, parecia que habian sido minimeces.

Aparte de haber aprendido el lenguaje PHP, he practicado y reforzado los conocimientos del
lenguaje SQL, he puesto de nuevo en practica lo aprendido sobre HTML, XHTML y CSS.

También he profundizado en el manejo de herramientas, como Dreamweaver y he hecho mis
“pinitos” con la plataforma Netbeans, que ademds de poder trabajar con PHP permite la
implementacién en un gran repertorio de lenguajes de programacion.

La aplicaciéon desarrollada en este proyecto final de carrera, cumple con los requisitos
acordados, aunque personalmente me han ido viniendo a la cabeza mejoras que se podrian
realizar para facilitar su manejo y que las paso a detallar:

- Cuando se formalice un pedido, enviar un correo electrdnico al usuario que ha
efectuado la compra, detallando los productos, importes, plazo de entrega vy
factura de compra asi como un plazo aproximado de entrega.

- Una opcidn accesible a los usuarios registrados, que permita consultar el estado de
su pedido introduciendo el nimero de factura.
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- Otra opcién donde nos pida el nimero de pedido y aparezca la factura para su
impresion.

- Una zona donde el usuario que ha efectuado alguna compra pueda dar su opinion
sobre cdmo se ha recibido el material, cuanto ha tardado o cualquier tipo de
incidencia.

- Desarrollar el pago con PayPal o tarjeta de crédito.

- Enelformulario de alta, poner una direccién de envio.

En resumen la experiencia ha sido muy grata, el aprendizaje muy completo y satisfactorio
mejorando las expectativas que tenia. Pienso que todo este esfuerzo es una inversion de cara a
trabajos futuros y que estos afios en la universidad me han ayudado en cuanto a la adquisicién
de conocimientos y lo mas importante, ya que estos conocimientos no seran suficientes de
cara a mi futuro laboral, es adoptar la capacidad de aprendizaje y la pérdida del miedo a
aprender de forma auténoma.

Por ello quiero agradecer a todo el personal docente, las capacidades que he podido adquirir
en estos tres increibles y fructiferos anos.
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<<La imaginacion es mas importante que el conocimiento.
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Albert Einstein.
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