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Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

CAPITULO 1. INTRODUCCION.

1.1. Introduccidn al proyecto.

El siguiente Trabajo de Fin de Grado consiste en el desarrollo de una tienda online
mediante el uso de un CMS (sistema de gestion de contenido).

Esta web, de creacion propia, esta orientada a la venta de videojuegos (consolas,
videojuegos, accesorios, merchandising, etc). Su nombre es MegaGameShop.

El usuario podra registrarse en la pagina web mediante un formulario o iniciar sesién
si ya dispone de una cuenta.

El usuario podra navegar por los distintos productos, ordenados por distintas
categorias. Cada uno de los productos ofertados por la web dejara visualizar los detalles y
descripcion de los mismos, asi como sus valoraciones y opiniones dadas previamente por
otros clientes que compraron el mismo producto. También permitird afadir o quitar
productos del carrito y esta se permitira la compra de los mismos pagando a través de
Paypal, contrareembolso, transferencia bancaria y tarjeta de crédito o débito.

Por ultimo, se calculara si el pedido tiene gastos de envio o no, dependiendo del
importe a pagar por el cliente. Este limite estaré establecido previamente por el gestor de
la tienda online.

La web podra ser utilizada en dispositivos como ordenadores, smartphones o tablets,
ajustandose la informacién dada por la web al tamafio de la pantalla del cliente. También
se le ofrecera la posibilidad de poder visualizarla en 2 idiomas, inglés y espafiol.

1.2. Motivacion.

Con el transcurso de los afios, las personas cada vez optan mas por adquirir
productos a través de Internet. Esto se produce debido a que es muy comodo adquirir un
producto sin importar el dia o la hora, con tan solo una conexion de red y un dispositivo que
nos permita navegar por internet. Este producto llegaria a nuestro domicilio en apenas unos
dias dependiendo de donde lo adquiramos. Este producto dispondria de una garantia
idéntica a la que tendria si lo adquiriéramos en un establecimiento fisico: siempre podria
ser devuelto si presenta algun fallo de fabricacion o si se trata de alguna prenda que no es
de nuestra talla entre otros casos. Esta devolucion nos permitiria devolvernos el importe
del articulo, descambiarlo por otro igual o similar, etc., siempre dependiendo de la politica
de la empresa.

El comercio electronico es la via principal que tienen los negocios para abrir nuevos
mercados y aumentar sus ventas. Segun datos recogidos en 2020 por la CNMC (Comision
Nacional de los Mercados y Competencia), el comercio online crecié en Espafia mas del
20%, sobre todo en los sectores de moda y aparatos electronicos. [1]
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Figura 1. Evolucién trimestral del volumen de negocio del comercio electrénico y variacién interanual.
Como podemos ver en la Figura 1, la evolucién del volumen de negocio del comercio
electronico tiende a crecer cada trimestre con el paso de los afios, por lo que cada vez es
una manera mas recurrente para el consumidor de adquirir un producto.[2]
Respecto al sector de los videojuegos, segiin Newzoo?, Espafia se sitla entre los diez
paises con mayor consumo de videojuegos en 2019. Durante este afio, los datos de

facturacion fueron de 1479 millones de euros, donde se obtuvo una cifra récord en ventas
online.[3]

Por estos motivos, vi una oportunidad de negocio la creacién de una tienda online
basada en videojuegos, ya que este sector en Espafa es bastante puntero y las ventas
online cada vez tienen mayor peso en nuestra sociedad.

Ademas, la creacién de una empresa online puede ayudarme a obtener conocimiento
de cara a mi futura carrera profesional al terminar este Grado de Ingenieria Informatica.

1.3. Objetivos.

El objetivo mas importante de este Trabajo de Fin de Grado es la creacion de una
tienda online orientada a la venta de videojuegos mediante el uso de un CMS.

Para realizar este proyecto debemos ir completando los siguientes objetivos:

e Seleccion de una empresa, en este caso estara basada en videojuegos.

e Busqueda de informacion acerca del mercado de los videojuegos y sobre el

1 Newzoo: fuente mas confiable y citada del mundo de informacion y analisis del mercado de juegos.
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comercio electronico en Espafia.

e Comparar los distintos servicios existentes de alojamiento web y eleccién de
uno de ellos.

e Comparar los distintos CMS (sistema de gestion de contenido) y eleccién de
uno de ellos.

¢ Instalar el CMS seleccionado en el servicio de alojamiento web escogido, para
el posterior desarrollo de la tienda online.

e Realizacion de la tienda online de manera que pueda ser visualizada
correctamente en cualquier tipo de dispositivo electronico.

e Desarrollo de la tienda online en 2 idiomas: inglés y espariol.
e Eleccion del contenido del que va a disponer la tienda.

e Permitir el inicio de sesién de los distintos usuarios o registrarse en la pagina
web.

e Calcular los gastos de envio del pedido de manera correcta.

e Poder pagar a través de la tienda online mediante distintos métodos de pago:
contrareembolso, transferencia bancaria, tarjeta de crédito/débito o Paypal.

e Generar una factura por cada compra realizada por un cliente.

e Realizacion de pruebas de usuario (compras de productos, pagos, inicio de
sesion, creacion de usuario).

¢ Realizacion de un documento a modo de memoria, que incluya la informacion
del estudio previo y el desarrollo de la tienda online, asi como las pruebas
realizadas sobre su funcionamiento.
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CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE.

Este capitulo lo vamos a dedicar a realizar una comparacion entre algunos de los
distintos CMS mas fundamentales que son utilizados en las empresas, asi como la eleccion
del servicio de alojamiento web utilizado para el Trabajo de Fin de Grado.

Después de esta comparacion, se expondran los motivos para la eleccion de dicho
CMS.

2.1. CMS.

Un CMS (Content Management System) es una aplicacion web que nos permite, de
manera mas sencilla, la creacion de un sitio web. Ademas, permite administrar, gestionar
y realizar el mantenimiento del sitio web sin la necesidad de utilizar herramientas externas,
dentro de un entorno integrado.

Dispone de una interfaz donde podemos controlar tanto una como varias bases de
datos que son utilizadas para alojar todo el contenido del que va a disponer el sitio web. [4]

2.2. Caracteristicas de un CMS.

Cualquiera de los CMS existentes deben cumplir con las siguientes caracteristicas:

e Crear, modificar o eliminar contenido del sitio web (textos, imagenes,
videos...).

e Moderacion de los comentarios realizados por un cliente.

e Control del inventario y sistemas de ventas de los productos ofertados en el
sitio web.

¢ Instalacion de plugins para aumentar las funcionalidades del sitio web.

2.3. Ventajas e inconvenientes de un CMS.

Una vez vistas las caracteristicas de un CMS, vamos a enumerar las ventajas e
inconvenientes que nos encontramos al utilizar estos gestores de contenido.

2.3.1. Ventajas de un CMS.

Las ventajas mas destacadas son las siguientes:

e Facilidad de uso para que el usuario pueda crear, modificar o actualizar
contenido para el sitio web de manera intuitiva.

e Gran personalizacion y flexibilidad de la configuracion y opciones del
programa.

e Facil mantenimiento para la mayoria de los CMS.
e Menos costoso que realizar un sitio web desde cero.
e Desarrollo del sitio web de manera mas rapida, ya que muchas
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funcionalidades estan ya.

e Soporte y documentacion, como medio de ayuda al usuario.

2.3.2. Inconvenientes de un CMS.

Los inconvenientes mas destacados son los siguientes:

e Gran gasto de recursos del servidor en algunos CMS, que pueden llegar a
provocar la caida del servicio.

e Grandes vulnerabilidades en seguridad si no se realiza un mantenimiento
adecuado del CMS.

e Algunos CMS son mantenidos por la comunidad, por lo que el soporte puede
ser dificil de encontrar.

e Algunos temas o plugins pueden ser de pago. [5]

2.4. Tipos de CMS.
Existen una gran cantidad de CMS, pero nos vamos a centrar en los mas importantes

gue sean mas especificos para el comercio electrénico. Estos son los més utilizados a dia
10 de marzo de 2022 segln la web Wappalyzer:? [6]

Magento “‘
PrestaShop
Wix eCommerce

Squarespace Commerce

WooCommerce

Shopify

Figura 2. CMS més utilizados.

A continuacion, vamos a detallar cada uno de estos CMS, de mayor a menor
importancia:

WooCommerce

2 Wappalyzer: Sitio web dedicado a indicar qué tecnologia utiliza una determinada web.
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Es un plugin de codigo abierto CSS, HTML, JS y PHP para WordPress. Es el mas
utilizado en la actualidad, con un 39.3% del total de sitios web dedicados al comercio

[2J) COMMERCE

Figura 3. Logotipo de WooCommerce.

WooCommerce proporciona de funcionalidades especificas ecommerce y destaca
por su facilidad de instalar y la capacidad de personalizar la base de datos de los productos.

Ventajas

e Completamente gratuito y al ser Open Source, se pueden modificar sus
archivos base segun las necesidades para la tienda online.

e Facilmente adaptable a la imagen de nuestro sitio web.
e Proporciona seguridad y privacidad en las ventas realizadas.

e Gran cantidad de tutoriales, guias y documentacién sobre cémo realizar
nuestro sitio web.

e Extensiones y plugins de terceros, que nos ofrecen mayores funcionalidades
aan.

e Sencillo e intuitivo, tanto para el cliente como para el administrador del sitio
web. Podran administrarla personas sin conocimiento en programacion.

e Automatizaciones de todo tipo como, por ejemplo, enviar email de
agradecimiento al cliente tras adquirir un producto.

e Integracién con Google Analytics para analisis de productos y ventas.

Desventajas

e Velocidad de carga lenta del sitio web si se utilizan demasiadas extensiones
0 plugins.

e Los plugins de calidad son de pago anual, por lo que utilizar este CMS no es
completamente gratuito. [7]

Shopify
Es el segundo CMS mas utilizado, con un 28.9% de cuota. Fue creado en el afio 2004

y permite diseflar una tienda online sin necesidad de poseer conocimientos de
programacion.
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| shopify

Figura 4. Logotipo de Shopify.

Presenta una gran flexibilidad en su interfaz y como caracteristica principal, permite
la creacion de la tienda de manera bastante intuitiva y eficaz.

Para comenzar a crear la web, basta con rellenar los datos que nos solicite la web,
seleccionar un plan de pago y la plantilla (de pago o gratuita) sobre la que vamos a crear
nuestro sitio web.

Existen 3 planes de pago, que son los siguientes:

e Basic: 27 euros/mes. Para emprendedores que quieran lanzar su tienda
online.

e Shopify: 79 euros/mes. Para negocios en crecimiento que venden online o en
tienda fisica.

e Advanced: 289 euros/mes. Para negocios en expansion internacional y con
altas ventas.

Ademas de estos precios, cada vez que un cliente realice un pago a través de tarjeta
de crédito, se nos cobrara una tarifa entre un 1.8% y un 2.4%, dependiendo del plan de
pago elegido.

Ventajas
Sencillez en la creacion, personalizacion y gestion de la tienda online.

e Servicio de hosting incluido.
e Gran servicio de atencion al cliente mediante chat, foros o email.

e Sistema de impuestos automaticos, dependiendo del pais a partir de la
ubicacion.

e Facilidades de pago.

e Estadisticas de clientes.

Desventajas
e No es de codigo abierto, por lo que habra que pagar para utilizar este CMS.

e El coste es mensual.
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e Algunas caracteristicas son de pago, por lo que el precio al mes podria ser
demasiado elevado. [8]

Squarespace Commerce

Es el tercer CMS més utilizado en la actualidad, con un 10.8% de cuota. Este sistema
de gestion de contenidos ofrece la posibilidad de crear un sitio web a partir de plantillas de
una forma bastante sencilla sin la necesidad de contratar un servicio de hosting.

D
SQUARESPACE

Figura 5. Logotipo de Squarespace Commerce.

Como en el CMS Shopify, se debe realizar un pago (anual o mensual) para acceder
a sus servicios. Sus tarifas anuales, que son las que rentan mas econémicamente, rondan
entre los 132 y los 432 euros.

Ventajas:

e Servicio de hosting incluido.
e No existen plugins, por lo que la plataforma es muy estable.
e Las plantillas son bastante atractivas y profesionales.

e No requiere de conocimientos de programacion.

Desventajas:

e El precio es demasiado elevado.
e Ofrece pocas alternativas de pago.
e El uso de las plantillas que ofrece puede limitar al administrador del sitio web.

e El editor no se adapta a la interfaz mavil. [9]

Wix eCommerce

Es el cuarto CMS mas utilizado en la actualidad, con un 7.5% de cuota. Ofrece la
posibilidad de crear un sitio web facilmente mediante “drag & drop” (arrastrar y soltar), sin
la necesidad de contratar un servicio de hosting.
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WiX

Figura 6. Logotipo de Wix eCommerce

Ventajas

e Esunodelos CMS en los que mas rapido se puede crear un sitio web, siendo
bastante vistoso estéticamente.

e Interfaz muy intuitiva para crear el sitio web.
e Gran cantidad de plantillas.

e Cuenta con una version gratuita, para la creacion del sitio web.

Desventajas

e Es necesario pagar el dominio del sitio web, por lo que es necesario pagar
una tarifa mensual.

e La version gratuita no ofrece correo de empresa.
e Poco nivel de personalizacion del sitio web.
e Migracion a otro CMS te hara perder todo el contenido.

e Los contenidos en este CMS son mas dificiles de indexar en Google, por lo
que se deberan dedicar mas recursos a esta tarea.[10]

PrestaShop

Es el quinto CMS més utilizado en la actualidad, con un 4.1% de cuota. Este sistema
de gestidén de contenidos, de codigo abierto, ofrece la posibilidad de crear un sitio web de
manera muy sencilla en unos minutos, de manera similar a la que se realiza con el CMS
WordPress.

%% PrestaShop

Figura 7. Logotipo de PrestaShop.

Ventajas

e Es OpenSource, se puede modificar su codigo.

e Gran facilidad de uso e instalacion rapida mediante interfaz web.
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Compatibilidad con la gran mayoria de métodos de pago.

Recibe menos ataques de ciberseguridad en comparacion a otros CMS.
Gran comunidad, soporte y cantidad de documentacion.

Posibilidad de integrar varias tiendas desde un solo administrador.

La tienda se puede visualizar en distintos idiomas mediante traducciones
automaticas.

Gran capacidad de personalizacion mediante modulos.

Desventajas

Magento

Ofrece menos variedad de plantillas que otros CMS de la competencia.

A partir de los 10000 productos en la tienda creada, el sitio web puede
volverse lento.

Las mejores plantillas y modulos son de pago.
Las URLs generadas son menos amigables que en otros CMS.

Manejar todos los ambitos de este CMS es mas complejo que en otros
gestores de contenido como WordPress. [11]

Es el sexto CMS mas utilizado en la actualidad, con un 4% de cuota. Este sistema de
gestion de contenidos, de cédigo abierto, es considerado el CMS que mas potencia nos
ofrece de todo el mercado, para la creacién de sitios web enfocados a la venta de
productos. Ofrece la posibilidad de crear un sitio web de manera que permita gestionar de
manera avanzada sus distintos sectores, como el sector del marketing y el del
posicionamiento web, elementos muy a tener en cuenta a la hora de crear una tienda

online.
U Open Source eCommerce
Figura 8. Logotipo de Magento.
Ventajas

Facilidad de instalacion y uso, mediante un panel de administracion.

Gestidn de la ficha de cada producto de nuestro sitio web.
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e Capacidad para soportar una gran cantidad de productos (hasta 1 millon) y
un gran trafico web (hasta 80.000 pedidos por hora).

e Integracion con herramientas externas como Google Analytics, para andlisis
de productos y ventas.

e Gran posicionamiento web a través del motor de busqueda Google.

e Ultiliza estrategias de up selling (vender los productos mas caros y con mayor
margen de beneficios para nuestra empresa).

e Alto nivel de seguridad para el cliente, a través de las principales pasarelas
de pago de forma segura.

e Posibilidad de integrar varias tiendas desde un solo administrador.

Desventajas

e Necesita un mayor nivel de desarrollo que otros CMS, como WooCommerce
o PrestaShop.

e Necesidad de contratar un servicio de alojamiento web.

e Para proyectos de tiendas de una mayor envergadura, podria ser necesario
contratar versiones mas avanzadas de Magento. Estas versiones permiten
utilizar todas las funcionalidades y capacidades de Magento, pero son
bastante caras. [12]

2.5. Eleccion del CMS.

Una vez vistos los CMS mas utilizados en el mundo, junto a sus ventajas y
desventajas, llega la hora de elegir uno de ellos para realizar el desarrollo de nuestra tienda
online de videojuegos.

El CMS utilizado va a ser Magento, ya que es el gestor de contenidos mas potente
del mercado, y esto nos puede llegar a servir por si en un futuro decidimos llevar este
proyecto al mercado laboral. Otra de las razones por las que se ha escogido este CMS es
la gran capacidad de personalizacion modificando su cddigo, ya que es de codigo abierto,
lo cual es especialmente interesante para un Graduado en Ingenieria Informatica.

Por dltimo, debemos decantarnos por uno de los planes que nos ofrece Magento,
dependiendo de la envergadura de nuestro proyecto o caracteristicas que deseemos incluir
en nuestra tienda. Estos planes son:

e Magento Community Edition: es completamente gratuita. Tiene la opcién de
aplicar personalizaciones limitadas para adaptar la tienda online a nuestras
necesidades.

e Magento Enterprise Edition: tiene un precio desde 22.000 ddlares al afio.
Viene con una gran cantidad de beneficios y libres personalizaciones para
nuestra tienda online.

e Magento Commerce Cloud: tiene un precio desde 40.000 ddlares al afio. Este
plan es idéntico al anterior, con la diferencia de que este nos incluye ademas

Escuela Politécnica Superior de Jaén 21



Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

almacenamiento en la nube para la optimizacién y rendimiento de Magento
tanto en el servidor web como en la base de datos. [13]

Tras ver los planes de pago, me decantaré por el plan Magento Community Edition.
Aunque este plan tiene ciertas limitaciones en la personalizacién, es gratuito y puede
servirnos para comenzar con el desarrollo de nuestra tienda online y familiarizarnos con el
entorno de desarrollo.

2.6. Servicio de alojamiento web.

2.6.1. Definicién.

El servicio de alojamiento web es el que provee a los usuarios un sistema para poder
almacenar cualquier tipo de contenido accesible via web (texto, imagenes, video...).

2.6.2. Servicios mas destacados.

Una vez elegido Magento como CMS a utilizar para el desarrollo de nuestra tienda
online, es necesario contratar un servicio de alojamiento web para almacenar el contenido
de la misma.

A continuacién, vamos a ver las caracteristicas de algunos de los servicios de hosting
mas destacados que existen, ordenados de manera alfabética:

Arsys

Este servicio de hosting destaca porque al utilizar direcciones IP espafolas, mejora
el posicionamiento web frente a sitios web del extranjero. Ademas, ofrece el poder filtrar
posibles ataques, por lo que es bastante puntera en ciberseguridad. Su precio es
econdmico, ya que oscila entre los 3-5 € al mes durante el primer afio.

Axarnet

Entre sus caracteristicas podemos destacar servidores con IP espafiolas para mejorar
el posicionamiento web, seguridad anti-hackeo, servicio técnico 24 horas, migracion de
correo y web al servidor gratuita y webs de gran velocidad, debido a que utilizan discos
duros SSD en sus servidores. Tras 3 meses de prueba gratuita, su precio oscila entre los
3-10 € al mes, dependiendo del plan escogido.

Cdmon

Su caracteristica mas importante es que se basa en discos duros Intel SSD NVMe
(Non-Volatile Memory express), que proporcionan mayor capacidad de disco y CPU/RAM.
Ademas, incluye certificados de seguridad SSL (Secure Sockets Layer), servicio técnico 24
horas, no tiene permanencia y utiliza IP espafolas para mejorar el posicionamiento web.
Su precio oscila entre los 5-50 € al mes.

Dinahosting

Su caracteristica mas importante es el Varnish Caché (reduce el tiempo de carga del
sitio web, lo que conlleva a una mejora sustancial de la experiencia de usuario). También
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incluye certificados de seguridad SSL, servicio técnico 24 horas y la posibilidad de cambiar
de suscripcion de una manera sencilla. Ofrece durante los primeros 3 meses hosting
gratuito a los nuevos clientes. Su precio oscila entre los 2-12 € al mes.

Factoria Digital

Se diferencia principalmente por la capacidad de espacio que ofrece en el disco duro.
Ademas, ofrece certificados de seguridad SSL, servicio técnico a través de chat, teléfono
o email 24 horas, copias de seguridad diarias automaticas o en remoto. Después del primer
mes de prueba, su precio oscila entre los 7-19 € al mes.

Hostalia

Ofrece certificado de seguridad AENOR, la posibilidad de ofrecer estadisticas gréaficas
web, tanto diarias, mensuales y por horas. Dependiendo del plan de pago escogido, este
servicio de hosting nos ofrece entre 3 y 6 meses gratuitos. Posteriormente, su precio
oscilara entre los 4-13 € al mes.

lonos

Este servicio de hosting es uno de los mas conocidos. Ofrece seguridad,
escalabilidad, flexibilidad y rapidez. Durante el primer afio, el dominio es gratuito. Sus
planes son: 1 € al mes durante 6 meses o 1 afio al principio y, posteriormente, entre 3-15
€ al mes, dependiendo de los GB contratados. El mas barato es de 50 GB.

ProfessionalHosting

Este servicio de hosting esta especializado en el alojamiento de diversos CMS. Ofrece
gran seguridad, migracion de manera gratuita, servicio técnico 24 horas y alta velocidad de
los sitios web. Sus planes de pago se situan a partir de los 5 €. [13]

2.6.3. Eleccion de servicio de alojamiento web.

Una vez vistos algunos de los servicios de alojamiento web mas destacados,
debemos elegir uno de ellos para instalar Magento y asi poder llevar a cabo el desarrollo
de nuestra tienda online.

Tras varias comparativas, decidi configurar mi ordenador como servidor, ya que esto
me permitiria gestionar y administrar tanto la tienda como la base de datos localmente sin
tener gastos econdmicos. De esta manera, si en un futuro decido poner esta web en
marcha, solamente necesitaria contratar alguno de los servicios de alojamiento web citados
anteriormente.
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CAPITULO 3. TECNOLOGIAS UTILIZADAS.

En este capitulo vamos a ver las distintas tecnologias que hemos utilizado para llevar
a cabo la elaboracién de este Trabajo de Fin de Grado.

3.1. Visual Paradigm.

Es una herramienta software que he utilizado para la creacion de diagramas de casos
de uso, diagramas de secuencia y diagrama de clases del proyecto. La funcién de estos
diagramas es la de ayudar a los desarrolladores a crear el software adecuado a partir de
unos determinados requisitos.

Otra de las funciones para lo que lo he utilizado para la fase de disefio de la interfaz,
donde haré un prototipo de las vistas mas relevantes.

YV

Visual Paradigm

Figura 9. Logotipo de Visual Paradigm.

3.2. Magento 2.

La version utilizada en este proyecto Magento 2, en concreto la version Magento 2.2.
He utilizado esta versién debido a que las dltimas versiones, como Magento 2.3 o0 2.4,
necesitan programas adicionales complejos para llevar a cabo su instalaciéon y esto podria
acarrear problemas futuros en el funcionamiento de nuestra tienda.

[{)) Magento 2

Figura 10. Logotipo de Magento 2.

3.3. XAMPP.

Es una distribucion de Apache compuesta por varios softwares libres. Estos
programas son: el servidor web Apache, los sistemas relacionales de administracion de
bases de datos MySQL y MariaDB, asi como los lenguajes de programacion Perl y PHP.
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De esta manera, nos permitiria gestionar y administrar tanto la tienda como la base de
datos de forma local.

XAMPP

Figura 11. Logotipo de XAMPP.

3.4. GanttProject.

Es una aplicacion de escritorio multiplataforma gratuita para la programacion y gestion
de proyectos. La utilizaremos en nuestro proyecto para la creacion de diagramas de Gantt.

r? _;i_ | aJ F_FF_F >
S projegt

Figura 12. Logotipo de GanttProject.

3.5. Selenium.

Es un framework que permite la realizacion de una depuracion de pruebas
automaticas en cualquier aplicacion web. Lo utilizaremos en la fase final del proyecto,
durante la fase de pruebas.

Figura 13. Logotipo de Selenium.
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CAPITULO 4. INGENIERIA DEL SOFTWARE.
4.1. Introduccioén.

En este apartado vamos a detallar paso a paso la metodologia a seguir para el
desarrollo de nuestra tienda online.

4.1.1. Modelos de Ingenieria del Software.

Primero, vamos a ver algunos de los modelos mas destacados en Ingenieria del
Software y nos decantaremos por uno de ellos.

Modelo en cascada

Es un procedimiento lineal que divide los procesos de desarrollo en sucesivas fases
de proyecto. Por lo tanto, cada una de estas fases se realiza solamente una vez. Este
modelo se utiliza, principalmente, en el desarrollo de software.

Comunicacion
« Inicio del proyecto
* Recopilacidn de requisitos

Planificacion
* Estimacion
*ltinerario

* Seguimiento

Modelado

* Analisis
+ Disefio

Construceion
« Codigo
* Prueba

Despliegue
«Entrega

* Soparte

* Retroalimentacion

Figura 14. Modelo en cascada.

Modelo incremental

Tiene como objetivo evolucionar el producto en cada una de las entregas previstas
hasta que se ajuste a los requisitos del cliente. En cada entrega, el producto debe mostrar
una evolucion con respecto a la fecha anterior.
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Modelo Incremental

B Comunicacion
I Planeacion
Modelade (Analisis, disefio)
Il Construccion (Cédigo, Prueba)
I Despliege (entrega, retroalimentacion)

Incremento #n

Incremento #2 ° 11 Entrega del

“ o n-ésimo incremento
Incremento #1 1»- Entrega del

- segundo incremento
‘ Entrega del

primer incremento

Modelo en espiral

Y

Tiempo del Calendario del Proyecto

Figura 15. Modelo incremental.

Es una combinacién del modelo en cascada y el incremental. En este modelo, el
equipo de desarrollo comienza con un pequefio niumero de requisitos y pasa por cada fase
de desarrollo para ese conjunto de requisitos.

Comunicacion
con el Cliente 1

Andlisis de
Riesgos

Planificacion

2

Pto. entrada
del proyecto

4

5

Evaluacion
del Cliente

6

Construccidn
y Entrega

Desarrollo de los Conceptos
Desarrollo del Nuevo Producto
Mejora del Producto
Mantenimiento del Producto

Figura 16. Modelo en espiral.
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Metodologias agiles

Es un modelo de mejora continua en el que se planifica, se crea, se comprueba el resultado
y se mejora. Al contar con unos plazos de entregas tan reducidos, se centra toda la atencion
en una tarea determinada. Los métodos mas utilizados son Scrum, XP (programacion
extrema) Lean y Kamban. Sus etapas se muestran de manera clara en la siguiente
ilustracion:

3 Disefio de la
aplicacion en o |
conjuntocon (L]
[ [

elcliente

Figura 17. Etapas de las metodologias agiles.

4.1.2. Eleccion del modelo de Ingenieria del Software.

Una vez explicadas las distintas metodologias utilizadas en Ingenieria del Software,
he decidido utilizar el modelo en cascada para la realizacién de nuestro proyecto. Esto es
debido a que, como la empresa es de invencidn propia, no necesitaba adaptarme a las
necesidades de un cliente en concreto.

Tanto los requisitos como la temética de la tienda desarrollada se encontraban ya
establecidos antes de comenzar, por lo que hemos ido efectuando cada una de las fases
vistas anteriormente de un modelo en cascada (comunicacion, planificacion, modelo,
construccion y despliegue).

Al finalizar cada etapa, contactaba con el tutor del proyecto para realizar una reunién
y obtener un feedback que me ayudara a mejorar su desarrollo.

4.2. Definicion de requisitos.

En este apartado se definen cada uno de los requisitos que se deben cumplir en el
desarrollo del proyecto. Como la tienda desarrollada no dispone de un cliente real, puesto
gue es de invencion propia, los requisitos se establecen a partir de mi experiencia en
compras online.
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Existen dos tipos de requisitos: funcionales y no funcionales.

4.2.1. Requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales definen cualquier actividad que el sistema de software o
sus componentes deban realizar, cumpliendo ciertas condiciones. Estos requisitos son los
siguientes:

-Iniciar sesion: un usuario registrado podra iniciar sesion en la tienda online.

-Cerrar sesion: un usuario registrado podra cerrar sesion en la tienda online.

-Visualizar productos: el usuario podra ver los productos de la tienda, asi como su
descripcion, valoraciones o precio con IVA incluido.

-Buscar productos: el usuario podra buscar productos. Ademas, dispondra de filtros
gue le ayudaran en el proceso.

-Comparar productos: el usuario podra realizar comparativas de productos.

-Administrar lista de deseos: un usuario registrado podra afiadir o eliminar productos
de su lista de deseos

-Administrar carrito de compra: el usuario podra afiadir, modificar o eliminar productos
del carrito de compra.

-Utilizar cupones de compra: el usuario podra utilizar cupones de compra si hay
alguno disponible.

-Cambiar idioma: el usuario podra cambiar si desea visualizar la interfaz en inglés o
espafiol.

-Descargar factura de pedido: el usuario podra descargar la factura tras realizar un
pedido.

-Realizar pago: el usuario podra realizar el pago del pedido a través de Paypal,
contrareembolso, transferencia bancaria y tarjeta de crédito o débito.

-Valorar producto: el usuario podré valorar un producto.

-Administrar cuenta: el usuario tendra acceso a un panel de control donde podra
modificar sus datos personales, ver su historial de pedidos, descargar sus facturas y
ver su lista de deseos.

-Administrar clientes: el administrador podra afiadir clientes, editar sus datos
personales o eliminarlos.

-Administrar categorias: el administrador podra afiadir, editar o eliminar categorias y
subcategorias de la tienda online.
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-Administrar productos: el administrador podra afadir, editar o eliminar productos de
la tienda online.

-Control estadistico de los productos: el administrador podra obtener una visualizacion
global sobre las ventas, en las que podra ver qué productos son los mas vendidos y
cuales son los mas buscados.

-Control estadistico de los clientes: el administrador podra obtener estadisticas de sus
clientes, en las que podra ver sus pedidos y los clientes que mas compras o consultas
realizan.

-Administrar comentarios: el administrador podra afiadir o modificar sus comentarios,
ademas de eliminar los existentes.

-Administrar pedidos: el administrador administrara el estado de los pedidos
modificandolo hasta que lleguen al domicilio del cliente, asi como poder rechazar un
pedido si lo considerara necesario.

-Generar facturas de pedidos: el administrador generara una factura por cada pedido
realizado por un cliente.

-Administrar cupones de compray descuentos: el administrador podré crear, modificar
o eliminar cupones de compra que permitiran a los usuarios obtener descuentos.

-Ofrecer envios gratuitos: el sistema ofrecera envios gratuitos para todos los pedidos.

-Aplicar IVA: el sistema aplicara el 21% de IVA al finalizar el pedido.

4.2.2. Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son atributos que determinan como funciona un sistema.
Hacen que el software funcione de manera mas eficiente y representa la calidad de un
sistema.

Algunos de estos requisitos son: disponibilidad, portabilidad, mantenibilidad,
rendimiento, seguridad y disefio. Se detallan a continuacion:

-Disponibilidad: estara disponible durante las 24 horas de cada dia al ser una tienda
online.

-Portabilidad: la tienda online estara disponible para ordenador, tablet y smartphone,
adaptando su disefio al dispositivo que esté utilizando el cliente en ese momento
(responsive design).

-Mantenibilidad: el administrador podra modificar de manera sencilla tanto el
contenido como el catalogo de la tienda online a través del panel de administracion
de la misma.

-Rendimiento: el usuario debera obtener tiempos de respuesta relativamente bajos en

Escuela Politécnica Superior de Jaén 30



Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

la navegacion por las distintas vistas de la tienda online.

-Sequridad: los datos personales de cada cliente, asi como los datos de pago, pedidos
y facturas deberan almacenarse de manera segura, de tal forma que estos datos no
puedan ser perdidos o vulnerados, ya que perderiamos la confianza de nuestros
clientes. Estos datos solamente pueden ser accesibles a través del propio cliente y
por el administrador de la tienda online.

Por otro lado, al backend solamente podra acceder el administrador del sitio web, que
es la parte donde se lleva a cabo la gestion y el desarrollo de la web. Y el frontend
gue es la web que ofrecemos a los usuarios, sera visible para cualquier usuario, esté
0 no registrado.

-Disefio: la interfaz debe ser clara e intuitiva, para que cualquier usuario pueda
navegar por las distintas vistas sin ningun tipo de complejidad. Ademas, el disefio de
la web debe ser acorde al tipo de productos que estamos vendiendo (en este caso
videojuegos).

4.3. Planificacion.
En este apartado, realizaremos una estimacion dinamica de los tiempos empleados

en cada tarea durante este proyecto, y una estimacion del coste que nos supondria realizar
este proyecto.

4.3.1. Estimacién de tiempos.

En la siguiente figura, se muestra una estimacion del tiempo que nos llevado realizar
cada una de las tareas de este proyecto:

Tarea Duracion en
horas

Busqueda de informacion 20
Estudio del CMS Magento 30
Estudio e instalacion del servidor web y base de datos 15
Analisis del proyecto 35
Diseio del proyecto 45
Implementacion y desarrollo del proyecto 180
Realizacion de pruebas 20
Realizacion de la documentacion 60

Total 405

Figura 18. Estimacion de tiempos.

Como podemos ver, hemos tardado un total de 405 horas en la realizacion de este
proyecto. El proyecto comenzé el dia 3 de marzo de 2022 y finaliz6 el dia 27 de junio de
2022. Cada dia le hemos dedicado unas 5 horas de media a este proyecto, sin contar fines
de semana (sabados y domingos).

A continuacion, se muestra un diagrama de Gantt, en el cual podemos ver el orden
en el que se han ido ejecutando las tareas del proyecto, asi como su fecha de inicio y finy
lo que tarda en realizarse cada una de ellas:

Escuela Politécnica Superior de Jaén 31



Pablo Lozano Ropa

Nombre

Buisqueda de informacion
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Andlisis del proyecto

Disefio del proyecto

Implementacién y desarrollo ..

Realizacion de pruebas

Realizacion de la documenta.

j—-‘-“'

» N |

- N\ N
Fecha de in.. Fecha de fin

TI3122

1173122

21/3/22

24/3/22

4/4/22

15/4/22

6/6/22

10/6/22

Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

10/3/22

zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz

18/3/22

23/3/22

174122

14/4/22

3/6/22

9/6/22

2716/22

Figura 19. Diagrama de Gantt.

4.3.2. Estimaciéon de costes.

En este apartado vamos a realizar una estimacion del coste del desarrollo de este

proyecto.

En este caso, estos costes son:

-Coste del personal: este proyecto se ha llevado a cabo por un Gnico desarrollador.
Realizando un estudio, vemos que un programador web cobra entre 15y 90 € la hora,
dependiendo de la complejidad del proyecto. Al ser nuestro primer proyecto y haber
dedicado mucho tiempo a la busqueda de informacién, cobraremos la hora 12 €.
Como a este proyecto le hemos dedicado 405 horas, esto nos daria un total de 4860

€. [14]

-Coste recursos hardware y software: al no tener que contratar ningun servicio de
Alojamiento Web y tener que utilizar nuestro ordenador como servidor local, esto nos
permite ahorrar en este apartado, por lo que el gasto en recursos hardware sera de 0
€. En cuanto al software utilizado, todo el software utilizado es libre, por lo que no
requiere ningun coste para el desarrollo del proyecto.

A continuacioén, se muestra una estimacién de costes del desarrollo del proyecto de

una manera mas clara:

Coste
Coste del personal 12 € X 405 horas = 4660 €
Coste de recursos hardware 0€
Coste de recursos software D€
Coste total 4860 €

Figura 20. Estimacion de costes.

El coste estimado total del proyecto es de 4860 €.

4.4. Andlisis.

En este apartado se debe definir claramente el problema que se quiere resolver o el
sistema que se desea crear, asi como identificar los principales componentes que formaran
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el producto. Para ello, deberemos crear diagrama de clases y de casos.

4.4.1. Diagrama de clases.

En el siguiente diagrama se muestran las clases incluidas en este proyecto, asi como
las relaciones entre ellas y su multiplicidad. También se muestran algunos de los atributos

de cada clase.

Producto T — St —
-id : int 1. 1 L L 1 0. " egoria
0% |-nombre : String ® -id tint ® -id :int
_dascripcitn : Sting -nombre : String -nombre : String
-precio : float
0.* Carrito De Compra
4id :int
Factu
<>{idProducto : int ——2cuE
s i -idFactura : int
Lista De Deseos Usuario -subtotal : float "fdgl]'emg e
-fecha : Date
-id :int -id :int _precio : float
-idProducto : int -email : String 1

-nombre : String 1

-direccion : String
1 1

Pedido
-idPedido : int
1 -idCliente : int
-fecha : Date

Admin Usuario Registrado Cuenta De Usuario
-direcciénEnvio : String

-usuario : String -usuario : String 1 1 |-dCliente : int i e
& -sesionActivada : Boolean 0.* -estado : String

-contrasefia : String | |-contrasefia : String ) e
-importe : floa

7 -métodoPago : int
? -direcciénEnvio : String

-direccionF acturacion : String

Figura 21. Diagrama de clases.

4.4.2. Diagramas de casos de uso.

En este apartado, veremos los distintos diagramas de casos de uso, segun los
requisitos funcionales expuestos anteriormente. Los casos de uso son los encargados de
definir la comunicacidn, interaccion y el comportamiento entre el sistema y sus usuarios.
Primero, veremos uno general con las distintas funciones de la tienda, dependiendo del
tipo de usuario que se encuentra interactuando con el sistema.
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Diagrama general de casos de uso del cliente

Usuario Sin Registrar

Usuario Registrado

Figura 22. Diagrama general de casos de uso del usuario.
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Diagrama general de casos de uso del administrador

Administrador

Figura 23. Diagrama general de casos de uso del administrador.

4 5. Disefo.

En esta seccidn, tras la informacién obtenida en la etapa de andlisis, tenemos que
desarrollar la etapa de disefio.

En esta etapa, debemos desarrollar un modelo o las especificaciones para el

producto. Esto lo haremos mediante diagramas de secuencia y posteriormente,
mostraremos el disefio de la interfaz de nuestra web.

4.5.1. Diagramas de secuencia.

Estos diagramas muestran los mensajes que se intercambian los objetos que existen
en el sistema hasta que su linea de vida finaliza.
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Diagrama de secuencia de reqistro de cliente

% Interfaz Registro Clientes

Usuario Invitado

[ |

| |

1: solicitaRegistro() L l
N 1.1: solicitaRegistro() :

1.2: formularioRegistro()
1.3: formularioRegistro() === ===

2: rellenaDatos(email)

'_____

2.1: envioDatos(email)

2.1.1: compruebaEmail(id)

alt ) i
—’J [Email no registrado] 2.1.2: registroConExito()

2.1.3: registroConExito()

[Email ya registrada]

2.1.3.1: emailYaRegistrado() |~

L
I
|
I
|
|

Figura 24. Diagrama de secuencia de registro del cliente.
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Diagrama de secuencia de busqueda de productos

% Interfaz Catalogo Productos
Usuario I I
1: rellenaC Busqued I I
refenaL-amporisqued bJ_ 1.1: enwiaDatosBusqueda(palabra) I
pJ_
alt — - At
—(| [Encuentra con exito] 1.2: productosEncontrados(listaProductos)
1.3: muestraProductos(listaProductos) [~ ]
I i —_
[Mo encuentra] Jl_
1.3: noEncuentraProductos()
1.3.1: noEncuentraProductos() e — — ]
(e — ] T
T I
I I
| I
L] | I

Figura 25. Diagrama de secuencia de busqueda de productos.

Diagrama de secuencia de inicio de sesién

% Interfaz Registro Clientes

Usuario : :

1: introduce Inicio Sesion(email,.contrasefia) | o ) ) . |

P 1.1: solicitalnicioS esion{email, contrasefia) |

1.1.1: compruebaSesicn
alt -
—1 Sesian correcta .
[ ] 1.12: sesionCorrecta()
1.1.3: sesiénCorrecta() it
e

|
[Sesidn incorrecta) |
|

1.1.3.1: sesiénlncorrecta() - [ ——————————————————-
é ______________________

Figura 26. Diagrama de secuencia de inicio de sesion.

-—t——
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Diagrama de secuencia de anadir producto al carrito

% Interfaz Producto Carrito

Usuario : : :
| | |
1: eligeProducto(id) | | |
g i - | [
1.1: eligeProducto(id) | |
|
|
1.2: muestraProducto() |
_______________ |
1.3: muestraProducto() < |
—————————————————— | |
: :
2: afiadeACanito{id, cantidad) 2.1: afiadeACariito(id, cantidad) !
> ! -
I
T 1 2.1.1: compruebaDisponibilidad()
| e —— ]
| 2.1.1.1: devuelveResultado()
|
|
|
|
alt N - | Lo
—| [Producto afiadido] | 2.1.1.1.1: productoAfadido()
2.1.1.1.1.1: productoAfadido()
S e
[Producta na afiadido] : 2.1.1.1.2: productoNocAfadido()
2.1.1.1.2.1: productoMoAfadido() "
_________________ T |
| | |
t t t
i | | |

Figura 27. Diagrama de secuencia de afiadir producto al carrito.
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Diagrama de secuencia de realizar un pedido

% Interfaz Pedido

Usuario

L |
I

Agregar productos al carrito

|
|
|
1: intreduceDireccionEnviof)

2: seleccionaMétodoEnvia()

3: seleccionaMetodoPagol)

alt)l ntodo = Paypal]

3.1: seleccionaPaypal() n

[Método = Contrareembolsal

3.2: seleccionaContrareembolso()

[Método = Tarjeta)

3.3: seleccionaTarjeta()

[Método = Transferencia]

3.4 seleccionaTransferencial)

4: introduceDatosPago()

5: finalizaPedido()

5.1: finalizaPedido()

5.2 pedidoFinalizado()
5.3: pedidoFinalizado() e ——————————————

Figura 28. Diagrama de secuencia de realizar un pedido.
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45.2. Disefo de la interfaz.
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En este apartado, se han realizado prototipos con Visual Paradigm, donde vemos

algunas de las vistas de la tienda de videojuegos que hemos creado para el cliente.

Vista principal del cliente

Primero, vamos a ver en la siguiente figura la vista principal que se muestra al usuario:

Browser

Mensaje de bienvenida

C

Q)E

o0

CONSOLAS | VIDEOJUEGOS| PC GAMING | MERCHANDISING | ACCESORIOS I

PLAYSTATION

NINTENDO SWITCH

NUEVOS PRODUCTOS

Imagepdel producto

Nombre del

Precio

ANADIR AL CARRITO

Nombre del producto

Precio

| ANADIR AL CARRITO

| ANADIR AL CARRITO

Nombre del producto

Precio

MAS VENDIDOS

Imagepdel producto

NUESTRAS MARCAS

Nimero de teléfono

CONTACTANOS MI CUENTA ENLACES RAPIDOS
Direccién Mi Cuenta Politica de Privacidad y Cookies
Email Mi Carrito de Compra Contacta Con Nosotros

Pedidos y Devoluciones

Bisqueda Avanzada

NEWSLETTER

Suscribase A
Nuestro

Figura 29. Prototipo de la vista principal de MegaGameShop.
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En la parte superior vemos una cabecera, donde podremos: iniciar sesion, crear
cuenta, cambiar de idioma, buscar productos, gestionar el carrito, ver el logo de la empresa
y las distintas categorias que ofrecemos.

Debajo de las categorias, podemos ver un carrusel con 3 componentes y los Ultimos
productos afadidos a la tienda.

En la parte media de la vista principal, vemos 2 banner publicitarios y debajo los
productos mas vendidos.

En la dltima parte de la vista principal, vemos un slider con las principales marcas que
trabajan con nosotros, asi como un pie de pagina con datos de contacto e informacion y
politica de la empresa. También se dispone de un apartado donde el cliente podra
suscribirse al boletin de noticias.

Al tratarse de una tienda responsive design, debemos realizar un disefio que se

adapte al tamafio de pantalla de un Smartphone. En la siguiente figura, vemos el disefio
de la vista principal y el menu lateral desplegado:

0 T4l 12 0 FdN

— Q= | -
—— 9 MENI] CUENTA CONFIG

.___..-"'
CONSOLAS v
arruse
VIDEOJUEGOS V| _
PC GAMING

MUEVOS PRODUCTOS

P ACCESORIOS

preducto preducto

\
MERCHANDISING V
\

anne

Figura 30. Prototipo de la vista principal para SmartPhone de MegaGameShop.
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Vista de una categoria

Browser x
« 2]
Mensaje de biervenida Iniciar Sesidn  Crear Cuenta
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fNo tienes productos para comparar,
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MI LISTA DE DESEQS

fMa tienes productes en tu lista de deseas

MOSTRAR PORPAGIMNA

CONTACTANOS MI CUENTA ENLACES RAPIDOS NEWSLETTER
Direccidn Mi Cuenta Politica de Privacidad y Cookies Suscribase A Muestro
Email Mi Carrito de Compra Coitocta Coh Noatras Boletin De Moticias:

Nimero de teléfona Pedidos y Dewoluciones E Enviar

Bisqueda Avanzada

Figura 31. Prototipo de la vista de una categoria de MegaGameShop.

En esta vista podemos ver una de las categorias de nuestra tienda, en la que vemos
los productos que se encuentran en ella y algunos filtros para aplicar.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 32. Prototipo de la vista de categorias para SmartPhone de MegaGameShop.
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Figura 33. Prototipo de la vista de un producto de MegaGameShop.

En esta vista podemos ver un producto, el cual podremos elegir algunas
configuraciones como el color. También podemos ver su disponibilidad, seleccionar una
cantidad, leer una pequefia descripcion y ver resefias del mismo.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 34. Prototipo de la vista un producto para SmartPhone de MegaGameShop.
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Vista del carrito de compra
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Figura 35. Prototipo de la vista del carrito de compra de MegaGameShop.

En esta vista vemos desplegado el carrito de compra, donde se nos muestra el precio
del producto y nos permite eliminar o modificar la cantidad del mismo.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 36. Prototipo de la vista del carrito del carrito de compra para SmartPhone de MegaGameShop.
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Vista de pedido
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Figura 37. Prototipo de la vista de pedido de MegaGameShop.

En esta vista, vemos los productos que deseamos comprar junto a los gastos de
envio, que en este caso son gratuitos, y el IVA que se le aplica al pedido.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 38. Prototipo de la vista del pedido para SmartPhone de MegaGameShop.
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Vista de inicio de sesidn o crear cuenta
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Figura 39. Prototipo de la vista de iniciar sesién o crear cuenta de MegaGameShop.

En esta vista damos al usuario la elecciéon de iniciar sesion con usuario y contrasefia
0 crear una cuenta de MegaGameShop si no dispone de una para ingresar.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 40. Prototipo de la vista de iniciar sesién o crear cuenta para SmartPhone de MegaGameShop.
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Vista de crear cuenta
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Figura 41. Prototipo de la vista de crear cuenta de MegaGameShop.

En esta vista vemos el formulario de creacién de una cuenta de cliente. En él vemos

los distintos datos que debe rellenar y también la opcion de inscribirse al Boletin de
Noticias.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 42. Prototipo de la vista de crear cuenta para SmartPhone de MegaGameShop.
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Figura 43. Prototipo de la vista del panel de control de cliente de MegaGameShop.

En esta vista podemos ver la vista del panel de control de un cliente, en la cual puede
configurar su direccién de envio y facturacion, ver sus ultimos pedidos y descargar sus
facturas, su suscripcion al Boletin de Noticias.

En la siguiente figura se muestra como quedaria la vista para Smartphone:
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Figura 44. Prototipo de la vista del panel de control de cliente para SmartPhone de MegaGameShop.

4.6. Implementacion.
En este apartado, veremos como hemos llevado a cabo la instalacién del servidor web

en nuestro ordenador, la instalacién de Magento 2 y el desarrollo de la web que hemos
creado.

4.6.1. Instalacion del servidor web y de Magento 2.

Instalacion del servidor web

Para instalar el servidor web en nuestro ordenador, hemos utilizado XAMPP, desde
el que posteriormente llevaremos a cabo la instalacion de Magento.

Primero debemos dirigirnos a la web oficial de XAMPP, y descargar el instalador a
través del enlace https://www.apachefriends.org/download.html. Descargamos en concreto
una version que contenga PHP 7, como mostramos en la siguiente imagen.
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€ 2 C (0 @ apachefriendsorg

Jownload

XAMPP is an easy to install Apache distribution containing MariaDB, PHP, and Perl. Just

download and start the installer. It's that easy. Documentation/FAQs

There is no real manual or handbook
for XAMPP. We wrote the

== XAMPP for Windows 7.4.29, 8.0.19 & 8.1.6 documentation in the form of FAQs.
Have a burning question that's not
Version Checksum Sizemnswemd here? Try the Forums or
Stack Overflow.
7.429/PHP7.4.29 migseu? md5 shai - 59 Mb + Lo A

What's + Windows FAQs
8.0.19/PHP 8.0.19 Included? md5 shat 161 Mb

+ OS X FAQs
What's » 0S X XAMPP-VM FAQs
8.1.6/PHP 8.1.6 Included? md5 shat 164 Mb

Add-ons
Requirements Add-ons More Downloads »

Windows XP or 2003 are not supported. You can download a compatible version of XAMPP for these
platforms here.

Figura 45. Descarga de XAMPP.

Ejecutamos el instalador del programa y seleccionamos los siguientes componentes
gue vamos a instalar:

2] Setup e O X

Select Components =t

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue,

=) | dlick on a component to get a detailed description
MySQL
FileZilla FTP Serve
Mercury Mail Server
Tomcat

= Program Languages
PHP
Perl

- Program Languages
phpMyAdmin
Webalizer
Fake Sendmail

XAMPP Installer

< Back Next > Cancel

Figura 46. Componentes de XAMPP.
Tras seleccionar estos componentes, ya tendremos el programa instalado con éxito.

Al ejecutar el programa, nos aparecera el siguiente panel, donde debemos iniciar los
modulos Apache y MySQL.
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&
XAMPP Control Panel v3.2.3 y 7 conta
;ﬁ-:?:: Module  PID{s) Port(s) Actions @ Netstat
Apache @ Admin Config Logs i shel
MySaL q [y Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs ‘:‘ Services
Mercury Start Admin Config Logs © Hep
Tomcat Start Admir Config Logs [l Qut
6518 [Apache] Status change detected: running A
[mysql] Attempting to start MySQL app...
[mysql] Status change detected: running

[Apache] Attempting to stop Apache (PID: 12784)
[Apache] Attempting to stop Apache (PID: 15484)
[Apache] Status change detected: stopped
[mysql] Attempting to stop MySQL app

25:57 [mysql] Status change detected: stopped

Figura 47. Médulos a iniciar en XAMPP.

Por ultimo, entraremos en la configuracion del panel XAMPP y estableceremos como
principal el puerto 80.
[Z] service Settings — O X

Use this form to set service-specific and default port settings. You can setthe
name and default ports the XAMPP Control Panel will check. Do notinclude
spaces or quotes in names. This does NOT change the ports that the services and
programs use. You still need to change those in the services' configuration files.

Apache MySQL FileZilla Mercury Tomecat
Apache Settings
Service Name Main Port  SSL Port

Apache2.4 ‘|3u ||443 |

X Abort / Save

Figura 48. Configuracion del puerto principal en XAMPP.

Tras estos pasos, ya tendremos configurado el programa. Ahora pasaremos a instalar
Magento 2.

Instalacion de Magento 2

Para llevar a cabo la instalacion de Magento en nuestro servidor, primero debemos
acceder al siguiente enlace https://magento.com/tech-resources/download y descargar, en
nuestro caso, la version 2.2.1.
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# magento.com

(@ Magento Commerce | Downlozds

If that is not you, please choose another download method.

Archive (zip/tar)

Downloading an archive file allows you to run Magento software on a local server. You can download in either zip or tar format. You can also choose to include sample
date, or not, with your download. This is a relatively simple installation method, but it lacks many of the advantages of using Composer. If you may need any of the
Composer features noted above, we recommend you use that method instead

For details on how to install Magento, once downloaded, consult this documentation - Install the Magento archive on your server.

© By downloading Magento products you agree with Privacy Policy and Terms of Service

Build versic

Magento Open Source 2 Include sample data ~ File size: 23795MB

Version Description

- Added Nov 7, 2017

We are pleased to present Magento Open Source 2.2.1. This release includes critical enhancements to the security of your Magento software and multiple functional
fixes. This release also includes integrated Signifyd fraud protection. Check out the many community contributions!

See http://devdocs.magento.com/guides/v2.2/release-notes/ReleaseNotes2.2.1CEhtml for more information.

(@) Magento Commerce | Downlosds Privacy Policy Ad Choices  Legal Terms  License/Trademark FAQ

Figura 49. Descarga de Magento.

Al finalizar la descarga, descomprimimos la carpeta a la que llamaremos “Magento” y
la copiaremos en la siguiente ruta de nuestro ordenador “C:\xampp\htdocs”.

Ahora, iremos a nuestro navegador de internet e introduciremos la siguiente URL:
“‘localhost:8080/Magento” para comenzar con la instalacion de Magento. En la URL vemos
gue 8080 se utiliza porque es el puerto principal que hemos establecido previamente en la
configuracion de XAMPP y es “/Magento” porque es el nombre que le hemos dado a la
carpeta que hemos descomprimido. Si todo es correcto, comenzaremos con la instalacion
de Magento.

(M)
o] Back

Readiness Add Web Customize Create Install
Check a Database Configuration Your Store Admin Account

Step 1: Readiness Check

et's check your environment for the correct PHP version, PHP extensions, file permissions and compatibility

R
Start Readiness Check

Figura 50. Comienzo de la instalacion de Magento 2.

Ahora el instalador comprobara nuestras extensiones de PHP y nos alertara de que
nos faltan 3 extensiones.
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PHP Extension dom.

PHP Extension iconv.

PHP Extension mcrypt.
PHP Extension simplexml.
PHP Extension spl.

PHP Extension xsl.

PHP Extension intl.

PHP Extension mbstring.
PHP Extension ctype.
PHP Extension hash.

PHP Extension openssl.
PHP Extension pdo_mysgl. %
PHP Extension soap.

PHP Extension zip.

PHP Extension phar.

PHP Extension xmlwriter.
PHP Extension libxml.

PHP Extension pcre.
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PHP Extension gd.

File Permission Check
You meet 5 out of 5 writable file permission requirements. Show detail

Figura 51. Comprobacion de las extensiones PHP.

Para agregarlas y continuar con la instalacion debemos volver a XAMPP y acceder al
archivo php.ini de la siguiente manera.

L_) XAMPP Control Panel v3.2.3 [ Compiled: Mar Tth 2019 ] - () X
I;i:l XAMPP Control Panel v3.2.3 " Contig
Iloduies
Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions e
9672
Apache 206 443, 8080 Stop Admin | Config l Logs B shet
MySQL 3000 3306 Stop Admin Co Apache (httpd.conf)
- Apache (httpd-ssl.conf)
teZila 4
Sl = Apache (httpd-xampp.conf)
Mercury Stant Al Co PHP (php.im)
Tomcat Start " Co p yAdmin (config.inc.php)
[Apache) Apache WILL NOT start without the configure <Browse> [Apache]
[Apache) You need to uninstall/disable/reconfigure the b <Browse> [PHP)
[Apache) or reconfigure Apache and the Control Panel t <Browse> [phpMyAdmin)
[Apache) Attempting to start Apache app oy
[Apache) Attempting to start Apache app
[Apache) Status change detected: running

[mysgl] Attempting to start MySQL app
[mysql] Status change detected: running

Figura 52. Acceder al fichero php.ini en XAMPP.

En este fichero, debemos buscar las 3 lineas “extension=php_xIs.dll’,
“;extension=php_intl.dllI” y “;extension=php_soap.dll’ y en las 3 lineas quitar el caracter *;’.
Tras realizar esta modificacion podemos avanzar al siguiente paso.

Para el siguiente paso, primero debemos acceder a la base de datos en phpMyAdmin
a través del enlace http://localhost/phpmyadmin/ y pulsaremos en “Nueva”’ y afiadiremos
en nuestro caso la base de datos “tienda”. Pulsamos en “Crear” y tendremos nuestra base
de datos creada.
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s : €808
phpMyAdmin |- eI
SEle 38 Bases de datos | SQL % Estadoactual =" Cuentas de usuarios =4 Exportar |« Importar 4 Confi i0 i Replicacio v Mas
Reciente Favoritas
@
1 Bases de datos
- Bfation_schema
+..4 mysql

1

* performance_schema

*L hy dmi s
‘\__ ‘pes;:mya Ll 2 latin1_swedish_ci v Cr{sv 3

Base de datos Cotejamiento  Accién

 Crear base de datos @

information_schema utfs_general_ci a Seleccionar privilegios
mysql latinl_swedish_ci a' Seleccionar privilegios

performance_schema  utfs_general_ci a7 Seleccionar privilegios

phpmyadmin utfs_bin = Seleccionar privilegios
test latini_swedish_ci a: Seleccionar privilegios
Total: 5 latini_swedish_ci
t Seleccionar todo Para los elementos que estén marcados: [ Eliminar

+, Nota: Activar aqui las estadisticas de la base de datos podria causar trafico pesado entre el servidor web y el servidor MySQL

« Activar estadisticas

Figura 53. Creaci6n de base de datos en phpMyAdmin.

Tras crear la base de datos, volvemos a la web de instalacion de Magento y
rellenamos el formulario con los siguientes datos de la base de datos.

localhost,

D)
Back

Readiness Add Wweb Customize Create Install
Check a Database Configuration Your Store Admin Account

Step 2: Add a Database

Database Server Host * | localhost
Database Server Username « | root
Database Server Password (not always necessary)
Database Name + | tienda

Table prefix (optional)

Figura 54. Configuracidn de la base de datos en Magento.

A continuacion, procederemos a rellenar el formulario de la configuracion de nuestra
web, en la que tenemos que introducir los siguientes parametros.
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@ localhost

o g o Back Next
Readiness Add web Customize Create Install
Check a Database Configuration Your Store Admin Account

Step 3: Web Configuration

Your Store Address http://localhost/megagameshop/

Magento Admin Address « http://localhost/megagameshop/ | admin

Advanced Options (=)

HTTPS Options v| Use HTTPS for Magento Storefront
v/ Use HTTPS for Magento Admin
Your HTTPS Store address: https://localhost/megagameshop/

Apache Rewrites v| Use Apache Web Server Rewrites

Encryption Key * (@ |wantto use a Magento generated key

| want to use my own encryption key

Session Save * | Files v

Figura 55. Configuracion web de Magento.

Tras la configuracién web de nuestra tienda, debemos configurar la moneda, region
e idioma por defecto de la misma.

B 2 % ¢ ® I 0 ¢

o & © O Back Next
Readiness Add Web Customize Create Install
Check aDatabase  Configuration Your Stere  Admin Account

Step 4: Customize Your Store

Store Default Time Zone * | Central European Standard Time (Eurc v
Store Default Currency * | Euro (EUR) v

Store Default Language % | Spanish (Spain) -

Advanced Modules Configurations (&)

Figura 56. Configuracién moneda, region e idioma de MegaGameShop.

Para finalizar, debemos introducir el usuario y contrasefia que vamos a utilizar para
entrar a nuestro panel de administracion de Magento. Introduciremos los datos que se
muestran en la siguiente figura.
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C 0O @ localhost

0

o 22 © O O

Readiness Add Web Customize Create Install
Check a Database Configuration Your Store Admin Account

Back Next

Step 5: Create Admin Account
Create a new Admin account to manage your store.

New Username + | admin

. )
New Email pablolozano50@gmail.com Password Strength: Strong

Enter a mix of 7 or more numbers and letters. For
sword, include at least one small
er, and symbol.

New Password +* NV#SySGKbryPFj

Confirm Password +

Figura 57. Configuracion de datos del panel de administracién de Magento.

Tras finalizar la barra de progreso, nos aparecera un resumen con los datos para
comenzar a utilizar el panel de administracion de Magento.

@ localhost

@ Success

Please keep this information for your records

Magento Admin Info:

Username: admin

Email: pablolozano50@gmail.com

Password: it

Your Store Address: https://localhost/megagameshop/
Magento Admin Address: https://localhost/megagameshop/admin/

© Be sure to bookmark your unique URL and record it offline

Encryption Key: 6564711149cf7315fefce99fb32d6a25

Database Info:

Database Name: tienda
Username: root
Password: ik ik

For security, remove write permissions from these directories: 'C:/xampp/htdocs/Tienda/app/etc'

Launch Magento Admin

Figura 58. Finalizacion de instalacion de Magento.
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4.6.2. Desarrollo web de MegaGameShop.

Una vez instalado el servidor, podremos comenzar con el desarrollo de nuestra web.
Para ello, buscaremos una plantilla compatible con nuestra version de Magento.

4.6.2.1. Instalacion de la plantilla.

Accederemos a la web https://www.hiddentechies.com, y descargamos el tema “Next
— Free Magento 2 Theme”, que como vemos en su descripcion esta disefiado
especialmente para tiendas de electronica. Lo seleccionamos y descargamos el archivo
comprimido con el tema.

Home > Magento2Themes > Free Magento2Themes > Next- Free Magento 2 Theme

Next - Free Magento 2 Theme

Next is a Professionally design Free Electronic Magento 2 Theme that specially designed for Electronic

store, Digital store, Mobile store and TV store.

PRODUCT DETAILS ’ COMMENTS & REVIEWS H SUPPORT |

$0.00 w

Installation

O Professional Installation + $29.00

ADD TO CART
Magento 2 Theme
Go Premium For $42 Only!
-~ Jvisal
| (7 Live Demo ‘ ‘ 2 Screenshots | m LAELpCate HotiReHEe

Figura 59. Descarga del tema Next - Free Magento 2 Theme.

Tras descomprimir el archivo, encontramos dos directorios \app y \pub, que
copiaremos a la raiz de nuestro proyecto “C:\xampp\htdocs\megagameshop”.,
sobrescribiendo los datos existentes.

A continuacion, debemos dirigirnos a la consola del servidor, que se encuentra en el
panel de control y ejecutar los siguientes comandos sobre la raiz del proyecto:

php bin/magento setup:upgrade

php bin/magento setup:static-content:deploy -f
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[] xAMPP Control Panel v3.23 [ Compiled: Mar 7th 2019 ] — O X
XAMPP Control Panel v3.2.3 " conti
Modules ]
Service  Module PID(s) Port(s) Actions & Netstat
6288 “
Apache 5080 80, 443 Stop Admin Config Logs
MySQL 7472 3306 Stop Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs F. Services
Mercury Start Admin Config Logs & Help
Tomcat Start Admir Config Logs [l Qui
700 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 15232) ~
01 [Apache] Status change detected: stopped
7:01 [mysql] Attempting to stop MySQL app..
23:57:02 [mysql] Status change detected: stopped
0:49:10 [mysql] Attempting to start MySQL app...
0:49:10 [mysql] Status change detected: running
0:49:11 [Apache] Attempting to start Apache app
0:49:11 [Apache] Status change detected: running

Figura 60. Consola de XAMPP.

Tras ejecutar los comandos, nos dirigiremos al panel de administraciéon de Magento y
en la seccion Content < Configuration, pulsaremos sobre Edit. Después,
seleccionaremos el tema “Hiddentechies Next” y guardaremos la configuracién.

Global Q A Losdne
Scope: Defauit & Back Save and Continue Save Configuration
Default Theme
Applied Theme Magento Luma
— Ho Theme — default is used. The system default may be modified by third-party extensions.
Magento Blank
Design Rule Magento Luma
User Agent Rules
User agent exceptions override product and CMS pages rules T ——

@ Seorehsivings are ether normal strings or regular expressions (PCRE). They are matched n the same order as entered.
Examples: Fizefox: /*mozilla/s

Figura 61. Seleccién del tema Next en Magento.

Por altimo, volveremos a la consola de XAMPP y para ver los cambios reflejados en
el frontend, siempre debemos ejecutar en orden los siguientes comandos al hacer cambios
en el backend:

-Reindexar: php htdocs/megagameshop/bin/magento indexer:reindex
-Limpiar la caché: php htdocs/megagameshop/bin/magento cache:clean
-Realizar un flush: php htdocs/megagameshop/bin/magento cache:flush

Tras ejecutar estos comandos, visualizamos el tema “Next” en el frontend.
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Default welcome msg! ~ Signin  Greate an Account

1 [ ]
0 LUMA AT H ®

Figura 62. Visualizacién del tema Next en el frontend.

4.6.2.2. Accesibilidad en varios idiomas.

Uno de los requisitos que debia cumplir nuestro sitio web era que debia tener
accesibilidad en varios idiomas. En este caso, podremos visualizar el sitio web en dos
idiomas, inglés y espafiol. Por defecto, el idioma sera el espafiol.

Para ello debemos dirigirnos al backend y dirigirnos a la seccién Store < All Stores
< Create Store View. Crearemos una vista para inglés y otra para espariol.

Stores Q & Lomn-

Create Store View Create Store m

Web Site Store Store View

Figura 63. Creacidn de vistas en distintos idiomas.

Al guardar los cambios y reindexar la web, nos aparecera en el frontend un
desplegable en la cabecera donde podremos alternar entre los dos idiomas.
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Bienvenido a MegaGameShop! Iniciar Sesion Crear una cuenta

Buscar en la tienda completa aqln \g

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

Figura 64. Desplegable con los idiomas de MegaGameShop.

4.6.2.3. Personalizaciéon de la cabecera y pie de pagina.

El siguiente paso es personalizar la cabeceray pie de pagina (header y footer), donde
modificaremos el logo de la empresa, titulos, mensaje de bienvenida, icono web, datos de
contacto, etc. Esto debemos hacerlo tanto para la vista en inglés como en espariol.

Primero accederemos a la seccién Content < Configuration y pulsaremos en editar
la vista en castellano. En la seccion HTML Head cargaremos nuestro icono de empresa y
el titulo por defecto de nuestra web. Esto aparecera en la pestafia del frontend de nuestro
navegador. En la siguiente figura se muestra con mas detalle.

HTML Head o)
Favicon Icon Upload 4O Use Default Value
Allowed file types: ico, png, gif, |pg, jpeg, apng. Not all browsers support all these formats!
u
logo_pestana.png
Default Page Title MegaGameShop 4O Use Default Value
Page Title Prefix MegaGameShop 4O Use Default Value

Page Title Suffix

Figura 65. Configuracién del icono y titulo de la pestafia de MegaGameShop.

Esto nos mostrara el siguiente resultado en la pestafia del frontend después de
reindexar los datos.

m MegaGameShop Pagina inicio X

C 1 @O localhost/

Figura 66. Icono y titulo de la pestafia de MegaGameShop.
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Pasamos a la seccion Header, donde cargaremos el logo de la empresa y sus
dimensiones (largo y ancho). Ademas, personalizaremos el mensaje de bienvenida.

ESpaﬁO| € Back Save and Continue Save Configuration

Header ®

Logo Image Upload 4O Use Default Value

Allowed file types: png, gif, jpg, jpeg.

&

=

logo_1.jpg

Logo Attribute Width 389 4O Use Default Value
Logo Attribute Height 202 4o Use Default Value
Welcome Text Bienvenido a MegaGameShop! 4O Use Default Value

Logo Image Alt

Figura 67. Configuracion de la cabecera de MegaGameShop.

Esto nos mostrara el siguiente resultado en la cabecera del frontend después de
reindexar los datos.

Espafiol ~ Bienvenido a MegaGameShop! Iniciar Sesién ~ Crear una cuenta

Buscar en |a tienda completa aqln \ﬁ

Figura 68. Cabecera de MegaGameShop.

Por ultimo, modificaremos los datos de contacto de la empresa. Esto lo haremos desde
la seccion Store < Configuration < Hiddentechies < Next Settings < Footer Contact
Block donde afiadiremos nuestra direccion, email y nimero de teléfono de la empresa.

Footer Contact Block

Direccién

[store view] Calle Navas, n° 13, Lucena (Cordoba)

Email
re view]

oo megagameshop@gmail.com

Phone
[store view]

+34 674697046

Figura 69. Datos de contacto del footer de MegaGameShop.
4.6.2.4. Administracion de categorias y subcategorias.

El siguiente paso es agregar las categorias que va a tener nuestra tienda, asi como
las subcategorias que encontraremos dentro de ellas.
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Para ello nos vamos a la seccién Catalog < Categories y, una vez alli afadiremos
las categorias y subcategorias de las mismas. Estas serian las categorias y subcategorias
gue vamos a desarrollar a lo largo de nuestro proyecto.

Store View: All Store Views » e m

Add Root Category

Add Suhcategory Enable l[:ategir)g [ @A

Include in Menu No

Default Category (66) [store view]

CONSOLAS (16)
PLAYSTATION 4 (3)
PLAYSTATION 5 (2)
XBOX ONE (1)

XBOX SERIES (2)

Category Name * | Default Category
[store view]

NINTENDO SWITCH (8)

VIDEQJUEGOS (25) Content @

PLAYSTATION 4 (8)

PLAYSTATION 5 (7)

XBOX ONE (3) Display Settings S)
XBOX SERIES (3)

NINTENDO SWITCH (7)

PC GAMING (8) Search Engine Optimization ®)
PORTATILES (4)

MONITORES (4)

MERCHANDISING (14) Products in Category )
CAMISETAS (0)

FIGURAS POP (14)

ACCESORIOS (3) . ~
PLAYSTATION (3) DeSIgn \9
NINTENDO SWITCH,

Schedule Design Update S)

Figura 70. Configuracién de categorias y subcategorias de MegaGameShop.
Como vemos, hemos dividido nuestros productos en cinco categorias:

-Consolas: en esta categoria hemos dividido las consolas dependiendo de la plataforma a
la que pertenezcan (Playstation 4, Playstation 5, Xbox One, Xbox Series y Nintendo
Switch).

-Videojuegos: esta categoria la hemos dividido en las mismas categorias que la categoria
“Consolas” dependiendo de la consola a la que pertenezca el videojuego.

-PC Gaming: esta categoria venderemos productos relacionados con el PC y el mundo de
los videojuegos. La hemos dividido en dos, portéatiles y monitores.

-Merchandising: en esta categoria venderemos articulos basados en videojuegos o
peliculas relacionadas con el mundo de los videojuegos. Lo hemos dividido en camisetas
y figuras POP.

-Accesorios: en esta categoria venderemos accesorios (cascos, bases de carga para
mandos, fundas). La hemos dividido en dos secciones dependiendo de la plataforma para
la que sea el accesorio (Playstation y Nintendo Switch).

Después de afadir estas categorias y subcategorias, reindexaremos nuestra web y

nos quedara el resultado de la siguiente figura. Vemos desplegadas las subcategorias de
una categoria como ejemplo:
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Espaiiol v Bienvenido a MegaGameShop! Iniciar Sesién  Crear una cuenta

Buscar en la tienda completa aqln \ﬁ

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

PLAYSTATION 4

AMING WEEK

XBOX ONE

XBOX SERIES

NINTENDO SWITCH

Figura 71. Categorias y subcategorias en el frontend version web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como quedarian las categorias y subcategorias para
la vista de Smartphone:

Menu Account Settings
CONSOLAS A
ALL CONSOLAS
PLAYSTATION 4

PLAYSTATION 5

XBOX ONE

XBOX SERIES

NINTENDO SWITCH

VIDEOJUEGOS ~
PC GAMING v
MERCHANDISING v
ACCESORIOS v

Figura 72. Categorias y subcategorias en el frontend versién Smartphone de MegaGameShop.
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4.6.2.5. Configuracion de impuestos.

Antes de empezar a afiadir productos a nuestra web, necesitaremos configurar los
impuestos de Espafia, que es donde nuestra web va a tener actividad. Por lo tanto, en
Espafia nuestros productos tendran un IVA del 21%, ya que nuestra web vende productos
electronicos, figuras y ropa.

Primero, debemos dirigirnos a la seccion Stores < Tax Zones and Rates < Add New
Tax Rate y rellenarlo con los siguientes datos afladiendo un 21% de IVA.

ESpaﬁa Q ‘ L admin ¥

€ Back Delete Rate Reset

Tax Rate Information

Tax Identifier + | Espafia

Zip/Post is Range 0

Zip/Post Code * | *

"*' - matches any; "xyz*' - matches any that begins on 'xyz' and are not longer than 10.

State * v
Country * | Espafia -

STORES Rate Percent = = 21.0000

Figura 73. Configuracion de Tasas en el backend.

Por altimo, iremos a la seccidén Stores < Tax Rules < Add New Tax Rule y rellenarlo con
los siguientes datos:

< Back Delete Rule Reset Save and Continue Edit E

Tax Rule Information

Name * | IVA21

TaxRate * Q
Espafia
Add New Tax Rate

Additional Settings

Import Tax Rates Ninguno a..hivo selec. | Import Tax Rates

Export Tax Rates Export Tax Rates

Figura 74. Configuracién de regla de impuestos en el backend.
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Tras esta configuracién, ya tendremos creados correctamente los impuestos
pertenecientes a Espafa. Posteriormente, debemos aplicar este IVA del 21% a los
productos en el frontend para que el cliente tenga claro en todo momento el precio final que
va a pagar por el producto.

4.6.2.5. Administracion de productos.

Una vez vistas las categorias y subcategorias de nuestro sitio web y creadas las tasas
impositivas de nuestro pais, debemos afiadir todos los productos clasificandolos en estas
categorias y subcategorias.

Para ello, debemos dirigirnos a la seccion Catalog < Product < Add Product, donde
tendremos que rellenar los siguientes campos, como se ve en el siguiente ejemplo
repartidas en 3 figuras, donde afiadimos una consola Playstation 5 con lector. Explicaremos
los apartados mas relevantes después de ver las figuras.

Consola Playstation 5 con lector € Back m

Enable Product @ ) ves

[website]

Attribute Set Default -

Product Name + | Consola Playstation 5 con lector
[store view]

SKU # | Consola Playstation 5 con lector
global]

Price * | € 500,00
global]
Advanced Pricing

Tax Class IVA 21 v

[website]
Quantity 100
global]

Advanced Inventory

Stock Status In Stock v
[global]

Weight 5 kgs This item has weight -
[global]

Figura 75. Creacion de un producto en el backend (parte I).
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Consola Playstation 5 con lector ¢ Back
,_,iﬂ?_:, Categories CONSOLAS X PLAYSTATION 5 X v
B [global]

SALES Visibility Catalog, Search v
- [store view]
&
CATALOG set Product as Nev[\i :ED\T; To
Is Featured? No
[global]
Country of Manufacture Esparia v
[website]
Content ~/ o
Description Show / Hide Editor Insert Image...
[store view]
<ul>

<li>Aproveche la potencia de una CPU, GPU y SSD personalizadas con E/ S

integradas que reescriben las reglas de lo que puede hacer una consola

PlayStation.</li>

</ul>

<ul>

<li=Experimente una carga ultrarrapida con un SSD de ultra alta velocidad, una

inmersién mas profunda con soporte para retroalimentacion héptica,

disnaradarec adantativas v andin 3D v ina seneracidn comnlatamente niieva —

Figura 76. Creacion de un producto en el backend (parte Il).

Consola Playstation 5 con lector € Back

()
$ Images And Videos ®
=
>
CATALOG
°
n ——
F brrs
ARKETING i Browse to find or
77 I il o drag image here

1595x1200 px, 133 KB

Base small
il
REPORTS Thumbnail  Swatch
Search Engine Optimization @
.a. URL Key consola-playstation-5-con-lector

[store view]

Figura 77. Creacion de un producto en el backend (parte ).
-Product Name: es el nombre del producto, el que se mostrara al cliente en el frontend.
-SKU: es el nombre que utilizamos en el backend para identificar al producto como unico.

-Price: es el precio del producto, exento de IVA.
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-Tax Class: es el tipo de tasa a aplicar al producto. En este caso el 21% de IVA creado
anteriormente.

-Quantity: es la cantidad de stock de la que disponemos en el almacén.

-Stock Status: es el estado del stock para este producto. En este caso, el producto se
encuentra en stock.

-Weight: es el peso del producto. En este caso, 5 kilogramos.

-Categories: son las categorias y subcategorias a las que este producto pertenece.
-Visibility: es la visibilidad que tendra nuestro producto. En este caso, nuestro producto
podra ser buscado tanto desde el catdlogo como realizando una busqueda con la barra de
busqueda del footer.

-Description: en él haremos una descripcion del producto de manera detallada. En este
campo se permite incluir algunos lenguajes de programacién bastante conocidos como

HTML, PHP y JavaScript.

-Images And Videos: en este campo podremos cargar imagenes o videos relacionados con
el producto.

-URL Key: en este apartado se personaliza la URL que el cliente vera en el navegador al
estar visualizando el producto.

Tras finalizar de subir el producto, mostramos en la siguiente figura la vista en el
frontend para la version web:
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Espafiol ~ Bienvenido, Pablo! Pablo Lozano Ropa ¥

Buscar en la tienda completa aql“ h;

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

> Nintendo Switch + Mario Kart 8 Deluxe

NINTENDO SWITCH + MARIO KART 8 DELUXE

Se el primero en hacer una resefia del producto
42350 €
Cant

RSN ANADIR AL CARRITO

@ Aiiadir a la lista de deseos Ll Afiadir para comparar & Email

Detalles Resefias

Compra la consola Nintendo Switch y llévate junto a ella el videjuego Mario Kart 8 Deluxe a un precio increible
« Lanueva Switch afiade dos horas mas de bateria en comparacion al modelo antiguo, para pasar de entre 3 y 6 horas de duracion, a entre 4y 9 horas

+ Nintendo Switch se transforma para adaptarse a tu situacion y te permite jugar a los titulos que quieras aunque no tengas mucho tiempo Es una nueva era en la que no tienes que
adantar tn vida a Ins vidanineans ahnra es la rananla la mie e adanta a ti vida

Figura 78. Producto en el frontend version web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como quedaria un producto para la vista para
Smartphone:
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Q =

1l
B

NINTENDO SWITCH + MARIO
KART 8 DELUXE

Se el primero en hacer una resefia del producto
423,50 € |EN STOCK|

Cant

1 i ANADIR AL CARRITO

Figura 79. Producto en el frontend version Smartphone de MegaGameShop.

Al terminar de subir todos los productos, vamos a pasar a ver los distintos bloques
con las vistas que tendremos en la tienda.

4.6.2.6. Administracion de bloques.

Los bloques son especialmente Utiles en cuanto a la personalizaciébn de nuestra
tienda, ya que nos permite modificar el cédigo fuente de cada bloque a nuestro gusto. Esto
nos posibilita fragmentar el cddigo en bloques y hacer mas legible el cddigo.

Para visualizar los bloques de la tienda, accederemos mediante la ruta Content <
Blocks y nos apareceran los bloques de los que estd compuesta nuestra web.
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Add New Block

Q Y Filters © DefaultView v | £ Columns v
Actions - 16 records found 20 | v perpage 1 | of1
Identifier Store View Estado Created Modified Accién
payment-icons All Store Views Disabled May 12, 2022 12:32:41 PM May 12, 2022 12:32:41 PM

May 12, 2022 12:32:41 PM

CONTENT

| 5 Next Below next-below
1

Home Testimonials home_testimonials

May 12, 20:

Home Brands home-brands All Store Views Enabled 12:32:41 PM May 12, 2022 12:32:41 PM

8 Al Store Views Enabled 12:32:41 PM May 12,2022 12:32:41 PM Select v
I\ hippir Il St May 12,2022 12:32:41 PM
home_blogs All Store Views Enabled M
0 Il St View: d M,

Figura 80. Administracion de bloques en el backend.

Los bloques que mas me he enfocado en realizar modificaciones son los referentes a
la pagina principal, donde he modificado el carrusel de la parte superior, los banners de
publicidad, los bloques de productos que se muestran y el carrusel de marcas que trabajan
con MegaGameShop. Ademas, cada uno de los accesos rapidos del footer ha sido
modificado internamente adaptandolo a nuestra empresa.

A continuacion, mostraremos uno de ellos, el bloque Home Slider. En él podremos
ver el apartado en el que podemos ir escribiendo el codigo fuente para hacer el carrusel
gue nos encontramos justo debajo del header de nuestra web.

TTOTTTE STTUET

& Back Delete Block Reset Save and Continue Edit Save Block

enableBlock @ ) ves
BlockTitle * | Home Siider
Identifier * | home-slider
Store View * | All Store Views
MegaGameShop
Main Website Store

Espaiio
Inglés

Show/ Hide Editor || Insert Widget... | Insertimage... || InsertVariable...

ontent="width=device-width, intial-scale=1" /

a, Sans-serif; margin:0p

7+ Contenedor

Figura 81. Administracion del bloque Home Slider en el backend.
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4.6.2.7. Modificaciones en el codigo.

En este apartado veremos las modificaciones méas relevantes que hemos realizado
en el cadigo fuente a través de estos bloques. Estas modificaciones se han realizado para
personalizar la pagina de inicio

4.6.2.7.1. Bloque Home Slider

Este bloque ha sido creado desde cero, ya que se establecié que nuestra web iba a
tener un carrusel en la parte superior. Comentamos las funciones en las siguientes figuras:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1" />—
<style xml="space"><!--

* {box-sizing: border-box}

body {font-family: verdana, sans-serif; margin:e}

.myslides {display: none
imés{vertiial—glizn: midile;} EStablecemos |as
/* Contenedor del carrusel */ dimensiones del marco del

.slideshow-container {

max-width: X}
posi’FioE: ri?gi?ve; Carrusel y su
j reren e posicionamiento (centrado)

/* Botones de avanzar y atras */
.prev, .next {

cursor: pointer;

position: absolute;

top: 50%;

width: auto;

padding: 16px;

margin-top: -22px;

color: white;

font-weight: bold; Creamos |OS

font-size: 18px;

transition: @.6s ease;

border-radius: @ 3px 3px @; bOtoneS para

user-select: none;

) desplazarnos por

/* colocar el botén de siguiente a la derecha */ el ca rrusel
next {

right: e;

border-radius: 3px @ @ 3px;

¥

/* Color del background al pasar el raton */
.prev:hover, .next:hover {
background-color: rgba(e,e,0,0.8);

¥

Figura 82. Codigo fuente del bloque Home Slider (parte I).
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/* Indicadores de paso de imagen */
dot {
cursor: pointer; . -
beigh: T Creamos los indicadores
eeckground cotor: st de imagen actual y las
border-radius: 58%;
display: inline-block; restantes

transition: background-color 8.6s ease;

active, .dot:hover {
background-color: #717171;
}

/* Animacion */

e Configuracion de las

animation-name: fade;
animation-duration: 1.5s;

} animaciones al pasar de
v Copacity: 41 imagenes
to {opacity: 1}
¥
/* Decrementar tamafio de texto para pantallas mas pequefias ~
Gmcia only screen and (naxwiden: 300pe) (o Decrementar tamario del texto

.prev, .next,.text {font-size: 11px}
, . -
PN para pantallas mas pequefias
<div class="slideshow-container">
ySlides fade"><img style="width: 186%;" src="{{media url="wysiwyg/imagelBanner. jpeg"}}* /><¢/div>
<div class="mySlides fade"><img style="width: 100%;" src="{{media url="wysiwyg/image2Banner.jpg"}}" /></div>
<div class="mySlides fade"><a href="http://localhost/megagameshop/merchandising/figuras-pop.html?product_list_limit=15"><img style="width: 180%;" src="{{media url="wysiwyg/image3Banner.jpg"}}" />¢/as</div>
<a class="prev" onclicks="plusSlides(-1)">(/a> <a class="next" onclicks="plusSlides(1)"»>/a></div>
<pr¢/p>
¢div style="text-align: center;*><span class="dot® onclick="currentSlide(1)"></span> <span class="dot" onclick="currentSlide(2)"s</span> ¢span class="dot" onclick="currentSlide(3)"3</span></divs

<script type="text/javascript” xml="space">// <![CDATA[

" Establecemos las rutas de las imagenes y
7 los tamanos de las imagenes

Figura 83. Cadigo fuente del bloque Home Slider (parte I1).

let slideIndex = 1;
showSlides(slideIndex);

function plusslides(n) {
showSlides(slideIndex += n);

: Funcién que avanza la diapositiva en la que nos encontramos

function currentSlide(n) { & . .
PRl L e = ) Funcion que nos devuelve la diapositiva en la que nos encontramos actualmente.
function showSlides(n) {

let i;

let slides = document.getElementsByClassName("mySlides");

let dots = document.getElementsByClassName("dot");

if (n > slides.length) {slideIndex = 1}

if (n < 1) {slideIndex = slides.length} L, . . .

fof (20 1 ¢atides ength; 1004 Funcion que realiza los desplazamientos de imagen.

slides[i].style.display = "none";

- -

)
for (i = 0; i < dots.length; i++) {
dots[i].className = dots[i].className.replace(" active”, "");

slides[slideIndex-1].style.display = “"block";
dots[slideIndex-1].className += " active";

)
H s
1"
1"
/"
11 11></script>
let i;

let slides = document.getElementsByClassName( mySlides");
let dots = document.getElementsByClassName("dot");

if (n > slides.length) {slideIndex = 1}

if (n < 1) {slideIndex = slides.length}

for (i = 0; i < slides.length; i++) {

slidesli].style.display = "none"; Script donde el carrusel se pone en movimiento.

for (i = 8; i < dots.length; i++) {
dots(i].className = dots[i].className.replace(” active", "");

}

}

slides[slideIndex-1].style.display = "block";

dots[slideIndex-1].className += " active";

)

Figura 84. Cédigo fuente del bloque Home Slider (parte IlI).

Esto nos ofrece como resultado un carrusel compuesto por tres imagenes, dos
botones a los lados para realizar el desplazamiento y tres indicadores, que nos sirven de
guia para indicarnos la imagen en la que nos encontramos actualmente.

A continuacion, vemos como quedaria el carrusel en el frontend para la version web:
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P _

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

GAMING WEEK

Figura 85. Carrusel de imagenes en el frontend para version web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como quedaria el carrusel para la vista para

Smartphone:
&= .

GAMING WEEK

NUEVOS PRODUCTOS

- A
A

Figura 86. Carrusel de imagenes en el frontend para version Smartphone de MegaGameShop.
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4.6.2.7.2. Bloque Home Images Block.

En este pequefio bloque hemos creado dos banners publicitarios, que hemos
disefiado nosotros mismos:

-El primero lo situaremos a la izquierda de la vista, haciendo referencia a una de
nuestras subcategorias. En concreto, se trata de Consolas Nintendo Switch. Al pulsar en
este banner, nos redireccionara a esta subcategoria.

-El segundo lo situaremos a la derecha de la vista, haciendo referencia a nuestro
cédigo de descuento “ACCESORIOS30”. Este banner nos redireccionara a una
subcategoria mostrandonos los productos donde es efectivo este cédigo.

El codigo fuente para estos banners es el siguiente:

<div cla ome-images-wrapper above-padding below-padding™>
<div ¢la zge-main

-image-main’>
<div class="home-image-inner left"><a href="http://localhost/megagameshop/consolas/nintendo-switch.htm|"> <img class="image-responsive midd|e-block” src="{{media url="wysiwyg/switch.jpg"}}" alt="adv-image" /> </a>

</div: o

<div ¢lass="home-image-inner right"><a href="http://localhost/megagameshop/accesorios/playstation.html”> <img class="Image-responsive middle-block” sre="{{media url="wysiwyg/bannerAccesorios.png"}}” alt="adv-image"

</div:
</div:
Figura 87. Cédigo fuente del bloque Home Images Block.
A continuacion, vemos como quedarian estos banners en el frontend para la version
web:

< I

P rccrrcmon

GCAMING WEEK

-

.

NUEVOS PRODUCTOS

g

Ml ACCESORIOS
DE PLAYSTATION

Figura 88. Banners publicitarios en el frontend para version web de MegaGameShop.
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En la siguiente figura se muestra como quedaria el carrusel para la vista para
Smartphone:

Legend Of Zelda: Mandalorian STAR
Trifuerza e WARS
15,73 € 16,94 €

ACCESORIOS
DE PLAYSTATION
30% de descuento
con el codigo
“ACCESORIOS30

Figura 89. Banners publicitarios en el frontend para version Smartphone de MegaGameShop.

4.6.2.7.3. Bloque Home Best Sellers.

En este bloque hemos disefiado un carrusel formado por cuatro componentes, donde
se muestran los productos mas vendidos de nuestro sitio web. Cada componente esta
compuesto por: imagen, titulo y descripcion del producto.

En las dos siguientes figuras se muestra el cédigo fuente explicando los fragmentos
mas relevantes:
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<div class-"hb-urapper above-padding below-padding” style-"background: #fFFfff:"s
“page-main”>
i page-title-main”><strong>Mas Vendidos</strongs</divs s , - .
iy classeHborow Titulo del carrusel de productos mas vendidos

iv class-"hb-blog">
<ul id="hb-blogs">
<1i style-"display: none;"> -
<div class="hb-img"><a href="http://lacalhost/megagameshop/resident-evil-village.html"><img src="{{media url-"wysiwyg/blog/residentEvils.jpg"}}" alt="blog-image" /></a></div>
<div class="hb-content™>
<h3>Resident Evil Village PS5</h3>
<p align="justify">Ambientado después de los terrorificos eventos del aclamado Resident Evil 7 Bichazard la historia comienza con Ethan Winters y su mujer Mia
viviendo pacificamente en una nueva localidad, libre de sus pasadas pesadillas. Justo cuando empiezan a construir su nueva vida juntos la tragedia se ceba con ellos de nuevo.
Chris Redfield el héroe legendario de la saga Resident Evil vuelve a ponerse en contacto con la pareja y entra abruptamente en sus vidas, sumergiendo a Ethan en el caos absoluto Prod ucto 1
Devastado, Ethan se encuentra en un remoto pueble cubierto por la nieve buscando respuestas después de ser arrojade a una pesadilla completamente nueva.</p>

</div>

</1i> -
<li style="display: none;"> -
<div class="hb-img"><a href-"http://localhost/megagameshop/god-of -war.html"><img src-"{{media url-"wysiuyg/blog/ged0fliar.jpg"}}" alt-"blog-image" /></a></div>

<div class="hb-content”>

<h3>God OF War PS4</h3>
<p align="justify">Vuelve el héroe més icénico de PlayStation de la historia, PS4 God Of War en edicién Hits. La motivacién de Kratos ha dejado de ser la venganza.

Ahora quiere tomarse el tiempo necesario para ser padre, hacer por fin algo bueno sin ninguna maldad. Adéntrate en una aventura compleja y desconocida en la que explorards una Prod ucto 2
impresionante versiGn alternativa de una historia clisica. Unete a Kratos en un profundo viaje de reflexidn, crecimiento, violencia y el deseo de convertirse en un hombre mejor

por su hijo. En un mundo de monstruos, dragones y dioses, el peso de la responsabilidad recae sebre tus hombros. Y cuando tu vida estd marcada por la sangre y el caos, :cémo

puedes evitar los errores del pasado para proteger tu futuro?</p>
d -
“/div>

/11>

<ul>

<Ii style="display: none;">

<div class="hb_img">ca href-"http://localhost/megagameshop/marvel-spider-man.html"><img src="{{media url="uysiuyg/blog/spidermanPsa.ipg™}}" alt="blog-image" /></a></div>

<div class="hb-content™>

<h3>Marvel Spider-Man PS4</h3>

<p align="justify">Harvel Spider—Han incluye las habilidades acrobiticas, la improvisacidn y el lanzamiento de redes por los que es conocido el trepamuros, al tiempo que

introduce nuevos elementos nunca antes vistos en un juego de Spider-Man. Musvete haciendo parkour y utilizando el entorno o prueba el nuevo sistema de combate y escenas

repletas de accidn. Este es un juego de Spider-Man como nunca antes has visto.</p» Prod ucto 3
</div>

/11>

<ful>

<li style="display: none;"»
<div class="hb-img">ca href="http://localhost/megagameshop/horizon-forbidden-uest.html"><ing src="{{media ur
<div clas:
<h3>Horizon Forbidden West PS5</h3>

<p align="Justify">Aconpaia a Aloy en su aventura por las peligrosas y fantdsticas tierras del "Oeste Prohibido” y enfréntate a nuevas y misteriosas amenazas.
Explora paramos remotos, enfréntate a mdquinas mis grandes e imponentes y descubre increibles tribus en tu regreso a un futuro lejano en el mundo apocaliptico de Horizon. Prod UCtO 4

La tierra se muere. Las rugientes tormentas y una desolacidn imparable causan estragos entre lo que queda de la humanidad, unas cuantas tribus dispersas, mientras nuevas y
temibles miquinas merodean por sus fronteras. La vida en la Tierra se enfrenta a una nueva extincisn y nadie sabe por qué. Solo Aloy es capaz de descubrir los secretos que
hay detrds de estas amenazas, y restablecer el orden y el equilibrio en el mundo. Por el camino, se reunird con viejos emigos, forjara alianzas con nuevas facciones en guerra
y descubrird la herencia de un antiguo pasado, al tiempo que intenta permanecer un paso por delante de un nuevo y aparentemente invencible enemigo.</p>

/div>

</1i>

<ful>

wysiuyg/blog/horizon. jpg”}}" alt="blog-image" /></a></div>

Figura 90. Cédigo fuente del bloque Home Best Sellers Block (parte I).

</1iv

</ul>»

<script type="text/javascript” xml="space">// <![CDATA[
"

require(['jquery’, "nextowlcarousel'], function() {
jQuery(document) . ready(function() {
JjQuery("#hb-blogs").owlCarousel({
items: 3,
itemsDesktop: [1198, 3], - .
itemsDesktopSmall: [1823, 2], Tamafios de los items para cada
itemsTablet: [768, 1], . .. . .
itemsTabletSmall: [767, 1], dispositivo, al ser responsive design
itemsMobile: [479, 1],
pagination: false,
navigationText: ["«<div class="left-arrow'><i class="fa fa-angle-left'></i></div>", "<div class='right-arrow'><i class="fa fa-angle-right'></div>"],

navigation: true,

1P
JQuery("#hb-blogs 1i").show();

/1 11></script>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>

Figura 91. Cédigo fuente del bloque Home Best Sellers Block (parte II).

A continuacion, vemos cOmo quedaria este slider en el frontend para la version web:
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MAS VENDIDOS

SPIDERMAN

=
\/ill AGF

CAPCOM’

Resident Evil Village PS5 Marvel Spider-Man PS4

Figura 92. Slider de los productos més vendidos en el frontend para versién web de MegaGameShop.

MAS VENDIDOS

P rrrs

Vill ARE

RESIDENT EVI

Figura 93. Slider de los productos mas vendidos en el frontend para version Smartphone de MegaGameShop.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 83



Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

4.6.2.7.4. Bloque Home Brands.

En este bloque hemos disefiado un slider formado por siete componentes, donde
cada uno de ellos muestra una imagen de cada marca que trabaja con nosotros. Este slider
se situard en la parte baja de nuestra vista de inicio.

En la siguiente figura se muestra el cddigo fuente explicando los fragmentos mas
importantes:

<div class="brands-wrapper above-padding below-padding below-margin">

<div class="page-main">

<div class="page-title-main"><strong>Nuestras Marcas</strong></div> ’ -

<iv Clase="brands -nain"> ¢ ¢ Titulo del slider

<ul class="brands-slider”>

<1i style="display: none;"><img src="{{media url="wysiwyp/brand/logoPlaystation.jpg"}}" alt="brand-image" /></1li>
<li style="display: none;"><img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoXbox.jpg"}}" alt="brand-image" />¢/li>

<li style="display: none;"><img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoNintendo.jpg”}}" alt="brand-image" /></li» 1 =)
<1i style="display: none;”»<img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoSamsung.png"}}" alt="brand-image" /></1i> Cargamos las Imagenes
<li style="display: none;"»<img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoMsi.jpg"}}" alt="brand-image" /></1i> de nueStrO Sllder

<1i style="display: none;"><img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoLenovo.jpg"}}" alt="brand-image" /></li>
<1i style="display: none;"><img src="{{media url="wysiwyg/brand/logoLg.jpg"}}" alt="brand-image” /></li>
</ul>

<script type="text/javascript” xml="space">// <|[CDATA[

require(["jquery', 'nextowlcarousel'], function
jQuery (document ) . ready( function() {

jQuery(".brands-slider").owlCarousel({
items: 7,
itemspesktop: [1198, 5], ~ H
Ltencoacktopenall: (1005, 51, Tamafios de los items para cada
itensTabletsasil: (767 dispositivo, al ser responsive design
itemsTabletsmall: [767, 4], A
itemsMobile: [479, 2],
pagination: false,
navigationText: ["<div class="left-arrow’s<i class="fa fa-angle-left’'></i></div>", "<div class="right-arrow'><i class="fa fa-angle-right'»</div>"],
navigation: true,

i

jQuery(".brands-slider 1i").show();

1o H

/1 1]»</script>
</divy
</div>
</div>

Figura 94. Cédigo fuente del bloque Home Brands.

A continuacién, vemos cémo se muestra este slider en el frontend para la version
web:

NUESTRAS MARCAS

Figura 95. Slider de Nuestras Marcas en el frontend para versiéon web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como quedaria el slider para la vista para
Smartphone:
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NUESTRAS MARCAS

ERENES <

Figura 96. Slider de Nuestras Marcas en el frontend para versién Smartphone de MegaGameShop.

4.6.2.7.5. Bloque con politica de privacidad y cookies.

En este bloque hemos redactado toda la documentacién de politica de privacidad de
la empresa y cookies, accesible desde el footer de nuestra web en el apartado “Politica de
Privacidad y Cookies”. La hemos dividido en las siguientes secciones tal y como vemos en
el cédigo fuente:

<dl>edtsespanspolitica de Privacided de MegaGameshope/spans</dt><dds
<dL><dt><5pan> INFORACLON PERSONAL QUE RECOPLLAMOSC/Span</dt><dd>

<p>Cuando visita el Sitio, recopilames automdticamente cierta informacidém sobre su dispositive, incluida informacidn sobre su navegador web, direccién IF, i v H
e i 60 11 Takire e sotin Inhslais o o Sopsition sy o sdbi i Pocps . £1 Sh1e ocophnn rfora s Sore Lo Politica de Privacidad
usted con el sitio. Nes me inos @ esta informacidn recnpilaaa autonéticanente cono “Informacién del dispositive”.</p>

<ALt <spans COOKTES< /3pans< dtscdd>
<p>aqui tisnes uns 1ists de cookies que utilizasos. Las listanos para que puedss elegir si quieres eptar por quitarlas o no.</p>

<p>_session_id, unique token, sessional, Allows Shopify to stare information abeut your session (referrer, landing page, etc).</p>

«p>_magento_visit, no data held, Persistent for 38 minutes from the last visit, Used by our website provider’s internal stats tracker

to recond the number of visits</ps

iq, no dats held, expires midnight (celative to the visitor) of the next day, Counts the nusber of visits to a store by a single customer.</p>

e token, persistent for 2 weeks, Stares information about the contents of your cart.</px

sion_id, unique token, sessionalc/p> H
<p=tarefront_digest, unique token, indefinite If the shop has 8 passuord, this is used to deterwine iF the current visitor has sccess.<br 0oKles
- Los “Archivos de reglstro® rastrean las acclones que ocurren en el Sitio y recopilan datos, incluyendo su direccién IP, tigo de na;agado

proveedor de servicia de Internet, piginas de referencia/salida y marcas de fecha/harario.<br /> - Las "balizas wed”, la: "etiquetas” y los
“pixeles” son archivos electrénicos utilizados para registrar informacitn sobre cdmo navega usted por el Sitio.cbr /><br />adends, cuando hace
una < ntenta hacer una compra @ traves del Sitio, recopilamos cierta informacidn de usted, entre la que s incluye su nombre, direccisn
de facturacién, direccidn de envio, infornacién de pago (incluidos los nimeros de la tarjeta de créditc), direccidn de correo electrénico y nimers

Wos referinos a esta informacitn coma “Informacidn del pedido”.</p>
<p>Cuando hablamos de "Informacitn personal” en la presente Politica de privacidad, nos referinos tanto a la Informacién del dispositive como a la Informscidn
del pedida. </p>

<dl>edtrcspan> COM0 UTILIZAMOS SU TNFORMACTON PERSONALY</span></dt>«dd>
<prtisamos 1s Informacién del pedido que recopilames en genersl para preparsr los pedides reslizados s través del Sitio (incluido el processmiento de su informacién

de page, la crganizacicn de los envios y la entrega de facturas y/e confirmaciones de pedido). Ademis, utilizamos esta Informacién del pedido para: comumicarnas con

usted;<br /rexaminar nuestros pedides en busca de fraudes o riesges potenciales; y cuando de acuerdo con las preferencias gque usted compartié con mosotros, le . L4 HH

proporcianamos infarmacidn o publicidad relacionsds con noertros productes o servielor.</p> ? ! - (_COIT'IO utilizamos su
<prcbr oUt s la Informacién del dispositiva que recopilancs para syudsrnos & detectar posibles riesgos y fraudes (en particular, su direcciéa IP) y, en general,

para mejorar y sptimizar nuestro Sitio (por ejempla, al generar informes y estadisticas scbre cGmo nuestros clientes navegan e interactdan con el Sitia y para evaluar

el éxito de nuestras campafas publicitarias y de marketing).</p> Inforr'llaclon persona|?

<br /><d1><dt><5pan>COMPARTIR SU INFORMACION PERSONAL</span></dt><dd> R . .
42 Shopiry en nuesrea tiends online. Puede cbtenor. abs. nforaacitn schre cbno Sropify t11ize au Tnfocnaciin peraonal aqui: metpt/war snopify.conlogal privacy. ompartir su informacion
amos Google Analytics para cvudarnc‘ a comprender coeo usan nuestros clientes el Sitio. Puede obtener mis Informacidn sobre como Bocg'le utiliza su Informacién personal

weew . googLe . com/ intl/es/palicies/privacy/. Puede darse de baja de Google Analytics aqui: https://tools.google.com/dlpage/gacptout.</p> I

anaién podemos comparti su Infornacidn personal para cumplir con las leyes y regulaciones aplicables, para responder @ ana citacion, persona

«dl>edt><span>PUBLICIDAD ORIENTADA POR EL COMPORTAMIENTO</span></dt><ddr<br /»Como se describié anteriormente, utilizamos su Informacidn personal para proporcionarle anuncios

publicitarios dirigidos o comunicaciones de marketing que creemos que pueden ser de su interés. Pars més informecidn sobre cémo funcions la publicidsd dirigida, puede visitar ls

pagina educativa de la Iniciativa Publicitaria en la Red {"MAI" por sus siglas en inglés) en http://www.networkadvertising.org/understanding-online-advertising/how-does-it-work.</dd> H H

it capansSUS DERECHTSapans< 4t <> <or 1255 usted ea'um Lonidente. curopen, iene dercene o acceder o 1n inforasciin poraoral us. cenens sobre ssecd o o selicitar aue. 4 ublicidad orientada

informacién personal sea corregids, actualizads o eliminada. Si desea wjercer este derecho, comuniquese con nosotros a través de la informacién de contacto que se encuentra » continuacidn,<br />

a través del 5itia) 0 pors perseguir nuestros intereses comerciales legitinos enumerados anteriorsente. Ademss, fenga en cuenta que su informacidn e transferird fuera de Europa, incluides por el comportam|ento

<pr<ipr

|

«dl>edt><span>RETENCION DE wmszfipa“u‘drnamcb f!(vandc realiza un pedido a través de Hcgaaaneshc: Hntenurcmﬂs EY In"c macién del pedido para nuestros tglsvos 2 menos que y hasta ch

en nuestras pricticas o por otros mnws up?ratlvﬂs ]?galcs © r?glimﬂntarms <fddr</ dl)(dlndt:cspan:CD"'HHEM(/spam(ﬂdtndd:(hr /3Para obtener mis lnﬁ:r/vanun sobire nuestras pri dcticas ﬂr Hy4

rivacidod, L5 tiame algime pregunie 5 21 dbore presintar uma qurios o tarres (fecon o por. tocrec sedionte <1 vio de 1a inforsacion nue oo propeccions Retencion de datos

@ continuacidn:</dd></dl>

prarerrterrr e oy b wrris

Figura 97. Codigo fuente de politica de privacidad y cookies.

A continuacion, vemos como se muestra en el frontend para la version web:
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Espafiol ~ Bienvenido a MegaGameShop!  Iniciar Sesion  Crear una cuenta

suscarant e comptern o [

CONSOLAS VIDEOJUEGOS C GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

> Prvaey and Coie P
POLITICA DE PRIVACIDAD Y COOKIES

Politica de Privacidad de MegaGame Shop
Esta Politica de privacidad deseribe c6mo se recopila, utiiza y comparte su informacion personal cuando visita o hace una compra en MegaGameShop.

INFORMACION PERSONAL QUE RECOPILAMOS

Cuando visita el Sitio, recopilamos automaticamente cierta informacion sobre su dispositive, incluida informacian sobre su navegador web, direccién IP, zona horaria y algunas de las cookies que estén
instaladas en su dispositivo. Ademas, a medida que navega por el Sitio, recopilamos informacion sobre las paginas web individuales o los productos que ve, las paginas web o los téminos de busqueda
que lo remitieron al Sitio e informacién sobre coma interactia usted con el Sitio. Nos referimos a esta informacion recopilada autométicamente como *Informacicn del dispositivo

Recopilamos Informacion del dispositivo mediante el uso de las siguientes tecnologias:
COOKIES

Aqui tienes una lista de cookies que utiizamos. Las listamos para que puedas elegir si quieres optar por quitarlas o no

_session_id, unique token, sessional, Allows Shopify to store information about your session (referrer, landing page, etc)

_magento_visit, no data held, Persistent for 30 minutes from the last visit, Used by our website providers intemal stats tracker to record the number of visits
_magento_uniq, no data held, expires midnight (relative to the visitor) of the next day, Gounts the number of visits to a store by a single customer

cart, unique token, persistent for 2 weeks, Stores information about the contents of your cart.

_secure_session_id, unique token, sessional

storefront_digest, unique token, indefinie If the shop has a password, this is used to determine if the current visitor has access.
- Los “Archivos de registro” rastrean las acciones que ocurren en el Sitio y recopilan datos, incluyendo su direceion IP, ipo de navegader, proveedor de sevicio de Internet, paginas de referencialsalida
y marcas de fecha/horario

- Las "balizas web', las "etiquetas” y los “pixeles” son archivos electrdnicos utizados para registrar informacién sobre como navega usted por el Sitio.

Ademas, cuando hace una compra o intenta hacer una compra a través del Sitio, recopilamos cierta informacion de usted, entre la que se incluye su nombre, direccion de facturacion, direccion de
envio, informacidn de pago (inciuidos los nimeros de la tarjeta de crédito), direccidn de comeo electronico y nimero de teléfono. Nos referimos a esta informacion como ‘Informacidn del pedido

Aurandn hahlamas da ‘InfarmariAn narsanal an la nracanta Baliiirs da nrivaridad nas rafarimns tantn 2 |a Infarmanin dal dienncitivn camn 2 |2 Infarmaridn dal nadidn

Figura 98. Politica de privacidad y cookies en el frontend para version web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como se mostraria para la vista para Smartphone:
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Figura 99. Politica de privacidad y cookies en el frontend para version Smartphone de MegaGameShop.
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4.6.2.8. Administracion de cupones de descuento.

En esta seccion vamos a detallar cdmo hemos creado el cupon de descuento
“‘“ACCESORIOS30”, para que el cliente pueda obtener un 30% de descuento en accesorios
de Playstation. Para ello, debemos ir a la seccion Marketing < Cart Price Rules < Add
New Rule. Debemos completar los siguientes campos, donde estableceremos los clientes
gue pueden utilizarlo (en este caso, todos los clientes), el codigo de descuento del cupdn,
el nimero de usos del mismo y la categoria a la que queremos aplicarlo (a la subcategoria
“Playstation”, dentro de la categoria “ACCESORIOS”).

Cupén 30% accesorios € Bxk  Delete  Reset  Save and ContinueEdit m

Rule Information

Figura 100. Administracion de cupones de descuento en el backend.

4.6.2.9. Administraciéon de métodos de envio.

Para administrar los métodos de envio, debemos entrar en la seccién Stores <
Configuration < Sales < Shipping Methods. Una vez dentro, como nuestra tienda
dispone solamente de envio gratuito a través de Correos, inhabilitamos todos los métodos
de envio y habilitamos solamente el envio gratuito. En la siguiente figura se muestran los
campos que debemos rellenar:
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Configuration m

Free Shipping

Method Name
Minimum Order Amount

Displayed Error Message | coro

Ship to Applicable Countries

Ship to Specific Countries

Show Method if Not Applicable

Sort Order

Figura 101. Administracién de métodos de envio en el backend.

4.6.2.10. Administracion de métodos de pago.

En este apartado, configuraremos los distintos métodos de pago que ofreceremos al
usuario. Esto se realizara desde la seccion Stores < Configuration < Sales < Payment
Methods. Aqui encontramos los métodos de pago disponibles para nuestra tienda.
Configuraremos el pago mediante Paypal, contrareembolso, transferencia bancaria y
tarjeta de crédito o débito.

Configuration

SALES ~ RECOMMENDED SOLUTIONS
Sales PayPal Express Checkout

. Paypa’ Add another payment method to your existing solution or as a stand-alone option. Configure
Sales Emails Chock cutwin Py Pal
PDF Print-outs. Braintree

L Accept credit/debit cards and PayPal in your Magenta store. Configure
T Bra}pzltﬁee No setup or monthly fees and your customers never leave your store to complete the purchase
ax yPal company
VISA @2 wowm gy B

Checkout

OTHER PAYPAL PAYMENT SOLUTIONS: ¥
Shipping Settings
OTHER PAYMENT METHODS: &
Multishipping Settings
(%) Check / Money Order

Métodos de Envio

(~) Bank Transfer Payment
Google API

(~) Cash On Delivery Payment
Payment Methods

() Zero Subtotal Checkout

I

Figura 102. Administracién de métodos de pago en el backend.

Esto ofrecera como resultado los siguientes métodos de pago al cliente en el
frontend para la version web:
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v +

Envio Opiniones y pagos

Método de pago:

® Taress de Crédito Resumen del pedido

Mi dirzceidn de facturacisn y envio son las mismas. Subtotal del Carrto 1300€
Pabio Lozano Ropa n.oos
Mavas, n 13,10
Lucens, Cordoba 14800 & i
Eeeh Pedido Completo 15,73¢€

1 Articulos en el Garrito ~
- i)
- ViSA b B30 o2
Nimero de |a tarjeta de crédito Envio A £
Pablo Lozana Ropa
Fecha de expiracion * Nawaz n 1210
Cordoba 14000
Manth w o Year w
Nimero de verificacion de tarjeta
Método de Envio s

REALIZAR PEDIDO

Envio Gratuito - Comeos
B | PayPa Express Checkout ;Qué es PayPal?

Payral

bie] Contrareembolso

Transferznciz Bancaris

Aplicar Codigo de Descuents

Figura 103. Vista de métodos de pago en el frontend para version web de MegaGameShop.

En la siguiente figura se muestra como se mostraria para la vista para Smartphone:
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Figura 104. Vista de métodos de pago en el frontend para version Smartphone de MegaGameShop.

4.7. Pruebas.

Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

&

Estimated Total
1573 €

Método de pago:

® Tarjzss e Crdditn

Mi diret 3i0n y envio 50N 135 mismas.

Fablo Lozal

= visa B0~ B30 2

Mimero de I3 tarjeta de crédite =

Fecha de expiracidn =

Maonth v Year v

MNimero de verificacion de tarjeta

=il

REALIZAR PEDIDO

PayPal Express Checkout | Qué es PayPal?

En este apartado realizaremos pruebas automaticas de funcionamiento mediante la
herramienta Selenium IDE. Estas pruebas nos proporcionardn un feedback sobre el
correcto funcionamiento de nuestra aplicacion web. Hemos realizado las siguientes

pruebas:

4.7.1. Prueba de afiadir un producto al carrito.

En este apartado, afiadiremos un producto al carrito de manera correcta. Esto podra
realizarlo tanto un usuario registrado como un usuario invitado. Hemos agregado un
videojuego al carrito para realizar la prueba. Para ello, necesitamos hacer la siguiente
secuencia de acciones en Selenium:

Escuela Politécnica Superior de Jaén

90



Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

se Selenium IDE - MegaGameShop — O X
Project: MegaGameShop O o B3 :
Tests + | > D> or =2 ORC)

Q. | hitp/focalhostmegagameshop/
 AddCart Command Target Value
1 v open http:/localhost/megagameshop/
AddToWishlist
2 v set window size 1227x811
ApplyCoupon 3 V' mouse over css=#ui-id-4 > spannth-child(2)
BuyWithLogin 4 Vv click css=#ui-id-14 > span
BuyWithoutLogin 5 v click css=item:nth-child(6) .product-image-photo
CreateAccount 6 v click css=#product-addtocart-button > span
7 Vv assert text css=.message-success > div You added Ratchet & Clank: Una Dimensién A
NotApplyCoupon parte to your shopping cart
SuccessLogin
Command
WrongEmail
Target
‘WrongEmailOrPassword
Value
Description
Log Reference (N
3. mouseOver on css=#ui-id-4 > span:nth-child(2) OK 19:54:24
4. Trying to find css=#ui-id-14 > span... OK 19:54:24
5 click on css= item:nth-child(8) product-image-photo OK 195425
6. click on css=#product-addtocart-button > span OK 19:54:25
7. Trying to find css= message-success > div... OK 19:54:26
"AddCart’ completed successfully 19:54:27

Figura 105. Prueba de agregar un producto al carrito en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de éxito en el frontend. En la siguiente figura se
muestra este mensaje:

Buscar en la tienda completa aqLH \Eg

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

5 > Ratchet & Clank: Una Dimension Aparte

@ You added Ratchet & Clank: Una Dimensién Aparte to your shopping cart.

dll, s, RATCHET & CLANK: UNA DIMENSION APARTE
Se el primero en hacer una resefia del producto

4840€

Cant

1 : ANADIR AL CARRITO

@ Afiadir a la lista de deseos Ll Afiadir para comparar & Email

Detalles Resefias
Figura 106. Prueba de agregar un producto al carrito en el frontend de MegaGameShop.

También destacar la posibilidad de exportar el cédigo fuente Java generado por
Selenium. En la siguiente figura mostramos el cédigo generado:
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JavascriptExecutor js;
® (@Before

HashMap< N >();

(O

driver.quit();
1

.get( )
-manage () .window().setSize( Dimension( s H

{
WebElement element = driver.findElement(By.cssSelector(
Actions builder = Actions(driver);
builder.moveToElement(element) .perform();

elector( )).click();
lector( )).click();
)).click();
}).getText(), is(

Figura 107. Cadigo fuente de la prueba de agregar un producto al carrito en Selenium.

4.7.2. Prueba de afiadir un producto a la lista de deseos.

En este apartado, afiadiremos un producto a la lista de deseos de manera correcta.
Esto solamente podré realizarlo un usuario registrado. El proceso consiste en realizar el
inicio de sesion con una cuenta valida y, a continuacién, hemos agregado un videojuego a
la lista de deseos para realizar la prueba. Para ello, necesitamos hacer la siguiente
secuencia de acciones en Selenium:

s& Selenium IDE - MegaGameShop

Project: MegaGameShop
Tests [
hit Ih
Pkt Command Target Value
m
vy
v 4
v
v
v as ded fick h p
d 1 2
y 9 ! ® Q
dded t st Click
Description
Log Reference
9 e shopping. OK
'AddToWishlist' completed successfully 515 W

Figura 108. Prueba de agregar un producto ala lista de deseos en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de éxito en el frontend. En la siguiente figura se
muestra este mensaje:

Escuela Politécnica Superior de Jaén 92



Pablo Lozano Ropa Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

Espariol ~ Bienvenido, Pablo! Pablo Lozano Ropa ~

Buscar en la tienda completa aqtn \F

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

MI LISTA DE DESEOS

0 God Of War has been added to your Wish List. Click here to continue shopping.

Panel de control de la cuenta
Mis pedidos
Mis productos descargables

Mi lista de deseos

Libreta de direcciones

Informacion de la cuenta

Métodos de pago almacenados

Acuerdos de facturacion God Of War

12,04 €
Resefias de mis productos

Suscripcion a nuestro boletin de noticias Actualizar lista de deseos Compartir lista de deseos Afiadir todo al carrito

COMPARAR PRODUCTOS

N tianae nradiictae nara Famnarar

Figura 109. Prueba de agregar un producto a la lista de deseos en el frontend de MegaGameShop.

Exportamos el codigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el cédigo generado:

.click();

)).click();

Figura 110. Cédigo fuente de la prueba de agregar un producto ala lista de deseos en Selenium.
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4.7.3. Prueba de aplicar cupdén de descuento a un producto con éxito.

En este apartado, aplicaremos el cupdén de descuento “ACCESORIOS30” a un
producto de manera correcta. Este cupdn nos ofrecera un 30% de descuento en accesorios
de Playstation. Primero, debemos agregar al carrito un producto de la categoria y
subcategoria para la que hemos creado este cupon. Tras agregar el producto, se podra
ingresar el cédigo de descuento vy, si es correcto, se aplicara correctamente y podra verse
reflejado en el resumen del pedido. Para ello, necesitamos hacer la siguiente secuencia de
acciones en Selenium:

Comman, d Target Value

"ApplyCoupon’ completed successtully |

Figura 111. Prueba de aplicar cup6n de descuento a un producto con éxito en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de éxito en el frontend. En la siguiente figura
observamos cémo se aplica correctamente el descuento y queda reflejado en el resumen
del pedido:
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CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

CARRITO DE COMPRA

o You used coupon code "ACCESORIOS30"

Articulo Precio Cant Subtotal Resumen
=== AURICULARES INALAMBRICOS PULSE 3D 90,00 € 1 99,00 € Envio e impuesto estimado -~
B Pais
Espana v

Estado/Provincia
£ Por favor, selecciona un estado o pri v

codigo de Postal

Actualizar Carrito de Compra

q ~
Aplicar Codigo de Descuento Envio Gratuito

® Comeos 0,00 €
ACCESORIOS30

CANCELAR CUPON Subtotal 99,99 €
Discount -36,30 €
Envie (Envio Gratuito - Comeos) 0,00 €

Tax 1470 €

Pedido Completo 84,69 €

PASAR POR CAJA

Figura 112. Prueba de aplicar cupén de descuento a un producto con éxito en el frontend de MegaGameShop.

Exportamos el codigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el cédigo generado:

org.junit.Test;
ApplyCouponTest {
WebDriver driv
Map< 5
iptExecutor js;

O
= ChromeDriver();
(JavascriptExecutor) dri
HashMap<

@nfter

driver.quit();

)s

Dimension(

" WebElement element = driver.findElement(By.cssSelector(
Actions builder = Actions(dri
builder_moveToElement(element) .perfo

)).click();
)).click();
))-click()

'y )).click();
iver.findElement(By.c e r )).click();
eScript( N
)) -click();
)) -click();
)) -sendKeys ( i)
)).click();
assertThat(driver.findElement(By.cssSelector( )).getText(), is(

Figura 113. Codigo fuente de la prueba de aplicar cupon de descuento a un producto con éxito en Selenium.

4.7.4. Prueba de aplicar cup6n de descuento a un producto sin éxito.

El proceso a seguir es el mismo que en el apartado anterior, pero en este caso, al
introducir un codigo erroneo como “ACCESORIOS” se nos mostrara un mensaje de error.
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Para ello, necesitamos hacer la siguiente secuencia de acciones en Selenium.

Figura 114. Prueba de aplicar cup6n de descuento a un producto sin éxito en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de error en el frontend. En la siguiente figura
observamos como se muestra un mensaje de error y en el resumen del pedido no se realiza
ningun descuento:

&5

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

CARRITO DE COMPRA

Q The coupen code "ACCESORIOS" is not valid

Articulo Precio cant Subtotal Resumen
—~— e AURICULARES INALAMBRICOS PULSE 3D 99,99 € ) 99,99 € Envio e impuesto estimado
Pais
K =
Espana v
T —
o Estado/Provincia
ra ﬁ Por favor, selecciona un estado o pri v

Cédigo de Postal

Actualizar Carrito de Compra

i
Aplicar Coédigo de Descuento ~ -
Y
/
Introducir C6digo de Descuento Siiotal CIEE
Tax 21,00€
APLICAR DESCUENTO
Pedido Completo 120,99 €

PASAR POR CAJA

Figura 115. Prueba de aplicar cupon de descuento a un producto sin éxito en el frontend de MegaGameShop.
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Exportamos el cédigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el codigo generado:

tjava X

g.Jjunit._Test;
NotApplyCouponTest {
WebDri driver;
Map< ;
JavascriptExecutor js;
® (@Before

{

= ChromeDriver()

JavascriptExecutor) d
HashMap<

1
i
e  @After

01

driver.quit();

.get( Yz
-manage () .window() . setSize( Dimension( . A

WebElement element = driver.fin

Actions builder = Action ver);

builder.moveToElement(element).perfor
1

)).click();

))-click();
)).click();
)).getText(), is(
)).click();
)).click();
)5
))-click();
) )).click();
ndElement(By.id( )).sendKeys( b8
.findElement(By.cssSelector( }).click();
ertThat(driver.findElement(By.cssSelector( ) .getText(), is(

Figura 116. Codigo fuente de la prueba de aplicar cup6n de descuento a un producto sin éxito en Selenium.

4.7.5. Prueba de inicio de sesidén con éxito.

En este apartado, realizaremos un inicio de sesién con éxito. Para ello, nos
dirigiremos a la esquina superior derecha y pulsaremos en “Iniciar Sesién”. Tras introducir
un email y una contrasefia correcta, tendremos la sesion iniciada con éxito. Para ello,
necesitamos hacer la siguiente secuencia de acciones en Selenium:

Tests
hiip:iiocainostimegagameshop

Command Value

Figura 117. Prueba de iniciar sesion con éxito en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se realiza el inicio de sesion. En la siguiente figura observamos cémo en la cabecera
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de nuestro frontend se personaliza el mensaje de bienvenida y se visualiza un desplegable
donde disponemos de un enlace con acceso al panel de nuestra cuenta y podremos cerrar
la sesion en todo momento:

Espatiol « Binvenido, Pablo -

Mi Cuenta )

i Buscaren latienda €© o sesion

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS
Figura 118. Prueba de iniciar sesion con éxito en el frontend de MegaGameShop.

Exportamos el cédigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el codigo generado:

Bl SuccessLoginTestjav

[+ org.junit.Te

JavascriptExecutor js;
©® (@Before
(018}
driver = ChromeDriver();
(JavascriptExecutor) driver;
vars = HashMap< 9 (s
1

@ [@After

driver.quit(};

driw () .winc [ Dimension( N

driver.findElément( Yy [ }).click();

I
L

s(driv
.moveToElement(element).cli

) WebElement element = driver.findElement(By.
HE = H
.moveToElement(element).rel ().perform();

rer.findElement( ector( )).click();

driver.findElemen .id ) dieys 'H
driver.findElement(By )).click();

Figura 119. Codigo fuente de la prueba de iniciar sesion con éxito en Selenium.

4.7.6. Prueba de inicio de sesién con formato de email erréneo.

En este apartado, realizaremos un inicio de sesion con formato de email erréneo. Para
ello, nos dirigiremos a la esquina superior derecha y pulsaremos en “Iniciar Sesion”. Tras
introducir un email con un formato erréneo como, por ejemplo, “pablo” se nos mostrara un
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mensaje de error pidiéndonos que introduzcamos un email valido como, por ejemplo,
‘johndoe@domain.com”. Para ello, necesitamos hacer la siguiente secuencia de acciones
en Selenium:

AddCart Command Target Value

Reference

WrongEmail' completed successfully 1044 1

Figura 120. Prueba de inicio de sesion con formato de email erréneo en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de error. En la siguiente figura observamos como se
muestra este mensaje:

INICIO DE SESION DEL CLIENTE
Clientes Registrados Nuevos Clientes

Sitienes una cuenta, inicia sesion con tu direccion de correo electrénico. Crear una cuenta tiene muchos beneficios: pagar mas rapido, mantener mas de una direccion
realizar un seguimiento de los pedidos y mas.

CREAR UNA CUENTA

Email *

INICIAR SESION ¢ Olvidaste tu contrasefia?

Figura 121. Prueba de inicio de sesion con formato de email erroneo en el frontend de MegaGameShop.

Exportamos el codigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el codigo generado:
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Bl WrongEmailTestj

° org.junit.Test;
r EmailTest {
r driver;

Map< »
JavascriptExecutor js;
® (@Before

O {
driver = ChromeDriver();
js = (JavascriptExecutor) driver;
vars = HashMap<
1
¥

e @After

driver.quit();

iver.get( iE
manage () .window() .setSize( Dimension( B ));
findElement(By.linkText( ))-click();
)) -sendKeys( 13
)) . sendKeys( )
findElement(By.cssSelector( )).click();
assertThat(driver.findElement(By.id( )).getText(), is(

Figura 122. Codigo fuente de la prueba de inicio de sesion con formato de email erréneo en Selenium.

4.7.7. Prueba de inicio de sesién con email o contrasefa errénea.

En este apartado, realizaremos un inicio de sesion con email o contrasefia errénea.
Para ambos casos se mostrara el mismo mensaje de error. Para ello, nos dirigiremos a la
esquina superior derecha y pulsaremos en “Iniciar Sesion”. Tras introducir un email que no
esta registrado como, por ejemplo, “pablolozano60@gmail.com” se nos mostrara un
mensaje de error. Para ello, necesitamos hacer la siguiente secuencia de acciones en
Selenium:

Tests. + >z

Value

Log Reference
ail it

"WrongEmailOrPassword' completed successtully

Figura 123. Prueba de inicio de sesion con email o contrasefia errénea en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se muestra el siguiente mensaje de error. En la siguiente figura observamos coOmo se
muestra este mensaje:
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INICIO DE SESION DEL CLIENTE

o You did not sign in correctly or your account is temporarily disabled
Clientes Registrados

Si tienes una cuenta, inicia sesién con tu direccion de correo electrénico.
Email *

pablolozano&0@gmail.com

Contrasefia *

INICIAR SESION ¢ Olvidaste tu contrasefia?

Desarrollo de una tienda online orientada a la
venta de videojuegos mediante el uso de un CMS

Nuevos Clientes

Crear una cuenta tiene muchos beneficios: pagar mas rapide, mantener mas de una direccion,
realizar un seguimiento de los pedidos y mas.

CREAR UNA CUENTA

Figura 124. Prueba de inicio de sesidon con email o contrasefia erronea en el frontend de MegaGameShop.

Exportamos el codigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura

mostramos el cédigo generado:

B WrongEmail

org.junit.Test;
sswordTest {

JavascriptExecutor js;
® @Before

iver();
JavascriptExecutor) driver;
HashMap< , >();

(0281

driver.quit();
}
» @
O£
( );

ge().window().setSize( Dimension(

Element(By. linkText( ))-click();

ndElement(By. id( )).sendKeys(
Element(By.id( )) . sendKeys(
ndElement(By.cssSelector(
ssertThat(driver.findElement(By.cssSelector(

);

)).click();

)) -getText(), is(

Figura 125. Codigo fuente de la prueba de inicio de sesion con email o contrasefia errénea en Selenium.

4.7.8. Prueba de creacion de cuenta de cliente.

En este apartado, realizaremos la creacion de cliente. Nos dirigiremos a la esquina
superior derecha y pulsaremos en “Crear una cuenta”. Tras rellenar el formulario que se
nos muestra, tendremos la cuenta con éxito. Para ello, necesitamos hacer la siguiente

secuencia de acciones en Selenium:
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Value

"WrongEmailOrPassword completed successtully 22735 |

Figura 126. Prueba de creacion de cuenta de cliente en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se rellenan todos los campos y se crea una cuenta de cliente. En la siguiente figura
observamos el formulario relleno:

CREAR NUEVA CUENTA DE CLIENTE

Informacién Personal

Nombre *

Antonio

Apellidos -

Mendoza Flores
Inscribirze en la Newsletter

Informacidn de Inicio de Sesidn

Email *

antonio@gmail.com

Contrasefia *

Seguridad de la Contrasefia: Weak

Confirmar Contrasefia *

CREAR UNA CUENTA

Figura 127. Prueba de creacién de cuenta de cliente en el frontend de MegaGameShop.
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Exportamos el cédigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el codigo generado:

B CreateAccountTest,jay

o org.junit.Test;
CreateAccountTest {
WebDriver driver;
Map< ,
JavascriptExecutor js;
© (@Before

> vars;

()1
driver = ChromeDriver();
js = (JavascriptExecutor) driver;
vars = HashMap< 5
1
T

e @After

driver.

driver

driver.
.findElement(By.
.findElement(By.

driver
driver

driver.
driver
driver
driver.
driver
driver
driver.
driver

.get(

manage () .window() . setSize(

findElement(By.

.findElement(By.
.findElement(By.

findElement(By.

.findElement(By.
.findElement(By.

findElement(By.

.findElement(By.

linkText(
id(
id(
id(
id(
id(
id(
id(
id(
id(

);
Dimension( ) ;s
)).click();
)).click();
)} .sendKeys( );
)) . sendKeys(
}).click();
}).click();
}) . sendKeys(
}).click();
}) . sendKeys( );
Y).click();

driver
driver

.findElement(By.id(
.findElement(By.cssSelector(

}) .sendKeys(
)).click();

Figura 128. Cadigo fuente de la prueba de creacion de cuenta de cliente en Selenium.

4.7.9. Prueba de compra de cliente registrado.

En este apartado, realizaremos una compra de un producto para un cliente que se
encuentra registrado en la web. Nos dirigiremos a la esquina superior derecha y
pulsaremos en “Iniciar Sesion”. Tras introducir un email y una contrasena correcta,
tendremos la sesion iniciada con éxito. A continuacion, afiadiremos un producto a la cesta
de compra y realizaremos el pago del mismo. Para ello, necesitamos hacer la siguiente
secuencia de acciones en Selenium:
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Tests t >z @
8 hitp:/flocalhostimegagameshop/

AddCart Command

v open

AddToWishlist

+ ApplyCoupon

+ BuyWithLogin o mouse down at

BuyWitheutLogin v mouse move at

CreateAccount v’ mouse up at

NotApplyCoupon v click
v type
SuccessLogin o
v type
WrongEmail
1 v

WrongEmailOrPassword

1 v ol
1 ¥ ¢l
1 v ol
1 v run script
¥ ¢l
¥ cli
Command
Target
Value
Description
Leg Reference
ZUCIICK O T35 ENI-MEMOA NIN-CNIG(2) = PAYMENT-MEMNOI-TINE Span UK

21. click on css: ve = payment-method-content = _actions-foolbar span OK

'BuyWithLogin® completed successfully
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Target Value
hitp:fMocalhostimegagameshop/
1227x81

linkText=Iniciar Sesion

css=.page-wrapper 51,527
css=.page-wrapper 51,527
css=.page-wrapper 51,527

css=.page-wrapper
id=email pablolozano50@gmail.com
id=pass Pablo1234
css=.primary:nth-child(1) = #send2 > span

css=#ui-id-4 > span nth-child(2)

css=#ui-id-14 = span

css=.item:nth-child(6) .product-image-photo

css=#product-addiocari-bution > span

You added Ratchet & Clank: Una Dimension Ap
arte to your shopping cart

c33=.message-success > div

css=.showcart
id=top-cart-bin-checkout
css=_button > span
windowr.scrolTo(0,0)

css=.payment-method:nth-child(3) = payment-
method-title span

css=.\_active = payment-method-content > acti
ons-toolbar span

189143
18:51:26

18:51:27 |

Figura 129. Prueba de compra de cliente registrado en Selenium.

En el log del programa vemos cémo se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se completa un pedido. En la siguiente figura observamos que el pedido se ha realizado

con éxito:

Espafiol

CONSOLAS VIDEQJUEGOS PC GAMING

THANK YOU FOR YOUR PURCHASE!

Your order number is: 000000011

We'll email you an order confirmation with details and tracking info.

CONTINUE SHOPPING

MERCHANDISING

Bienvenido, Pablo!

Buscar en la tienda completa aqtn =

Pable Lozano Ropa ~

ACCESORIOS

Figura 130. Prueba de compra de cliente registrado en el frontend de MegaGameShop.

Tras finalizar el pedido, podremos acceder a la factura de compra para conocer todos
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los detalles de nuestra compra:

PEDIDO # 000000011  peypore

26 de junio de 2022

Nombre del producto SKU Precio Cant Subtotal
Ratchet & Clank: Una Dimension Aparte Ratchet & Clank: Una Dimensién Aparte 40,00 € Pedidos: 1 40,00 €
Subtotal 40,00 €

Envio y Manejo 000€

Tax 840€

Totalidad 4840 €

Order Information

Direccion de envio Método de Envio Direccién de facturacion Método de pago
Pablo Lozano Ropa Envio Gratuito - Correos Pablo Lozano Ropa Transferencia Bancaria
Navas, n 13 Navas, n 13 Muestro nimere de cuenta es
1 10 - -
Lucena, Cordoba, 14900 Lucena, Cordoba, 14900 -
Espafi Espafia MegaGameShop

. I i 5
T. 676674260 T. 676674360 21002931 9001 D080 1342

IBAN: ES44 2100 2831 9001 0090 1542
BIC/SWIFT: CAIXESBBXXX

Una vez realizada la transferencia, por favor
enviar comprobante a
megagameshop@gmail.com

Figura 131. Factura de pedido de compra de cliente registrado de MegaGameShop.

Exportamos el cédigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el codigo generado:
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B BuyWithLogi

)).click();

3)-click();

})-click();
)).click();

Figura 132. Cédigo fuente de la prueba de compra de cliente registrado en Selenium.

4.7.10. Prueba de compra de cliente invitado.

En este apartado, realizaremos una compra de un producto para un cliente invitado
gue no se encuentra registrado en la web. La secuencia de pasos a seguir es la misma que
la de una compra para un cliente registrado, pero sin tener que realizar el paso de iniciar
sesidn. Justo antes de realizar el pago, se nos mostrara un formulario similar al de crear
una nueva cuenta y, tras finalizar el pago, habremos hecho el pedido con éxito. Para ello,
necesitamos hacer la siguiente secuencia de acciones en Selenium:
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sddcan Target Value

http:/localhostimegagameshop!

AddTolishiist

1227x811

+ ApplyGoupon

+ BuyWithLogin
BuyWithoutLogin

CreateAccount

L] Ratchet & Clank: Una Di d
NotApplyCoupon ¥ ¢
SuccessLogin
WrongEmail
< 1 fpe fuzn23@gmsil.com

VirongEmaiOrPassword | ||

type Jua

tpe Géme:

fpe s 22

type Jzé

bel=J;

type

type

Command | open w3
Target hitp:iiccalhostimegagameshop

Value

Description

]
Figura 133. Prueba de compra de cliente invitado en Selenium.

En el log del programa vemos como se cumple toda la secuencia de acciones hasta
gue se completa un pedido. Tras realizar el pedido, podemos crear una cuenta con la
direccion de correo que utilizamos para realizar el pedido, de tal forma que podremos
realizar el seguimiento del mismo. En la siguiente figura observamos que el pedido se ha
realizado con éxito:

Espafiol v Bienvenido a MegaGameShop! Iniciar Sesién Crear una cuenta

Buscar en la tienda completa aan @

CONSOLAS VIDEOJUEGOS PC GAMING MERCHANDISING ACCESORIOS

THANK YOU FOR YOUR PURCHASE!

Your order # is: 000000005.

We'll email you an order confirmation with details and tracking info.

CONTINUE SHOPPING

You can track your order status by creating an account.

Direccion de correo: juan23@gmail.com

CREAR UNA CUENTA

Figura 134. Prueba de compra de cliente invitado en el frontend de MegaGameShop.
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Exportamos el codigo fuente Java generado por Selenium, en la siguiente figura
mostramos el cédigo generado:

r.findElemen
xpath(

Figura 135. Codigo fuente de la prueba de compra de cliente invitado en Selenium.
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CAPITULO 5. CONCLUSION.

5.1. Conclusiones.

Para concluir este Trabajo de Fin de Grado, debemos extraer nuestras conclusiones
acerca del desarrollo de este proyecto.

Hemos desarrollado con éxito nuestra tienda online MegaGameShop, logrando
implementar cada uno de los requisitos marcados antes de comenzar su desarrollo.
Conseguimos un sitio web con una gran facilidad de uso haciendo una interfaz intuitiva y
adaptandonos al dispositivo que esté utilizando el cliente al ser un sitio web responsive
design (Smartphone, ordenador o tablet). Ademas, hemos implementado dos idiomas para
llegar a un mayor numero de personas (inglés y espafiol).

Respecto a la instalacién del servidor local, me ha otorgado una gran cantidad de
conocimientos utilizando la linea de comandos mediante el Shell que trae integrado,
ademas de aprender a realizar acciones que a través de la interfaz de Magento iba a
resultar méas tedioso.

Debo destacar la realizacion de la tienda online a través del CMS Magento, ya que es
un sistema de gestion de contenidos bastante potente y nos ha permitido modificar el
codigo fuente para poder adaptarnos a los requisitos que teniamos para realizar nuestro
sitio web. Ademas, nos ofrece un gran nimero de ajustes y configuraciones para cuidar
cada detalle de nuestra web, ajustdndolo a nuestros requisitos.

Respecto a la utilizacién de la metodologia en cascada, nos ha permitido realizar cada
fase por separado, contactando con el tutor del proyecto para realizar una reunién al
finalizar cada fase y obtener un feedback que me ayudara a mejorar su desarrollo sin
arrastrar posibles errores.

Para finalizar, comentar que este proyecto me ha resultado de gran utilidad para
conocer y aprender como crear y gestionar una tienda online a través de un Sistema de
Gestion de Contenidos tan completo como Magento. Ademas, me ha servido para afianzar
mis conocimientos en base de datos, HTML, CSS o PHP para la utilizacién de la linea de
comandos del servidor local.

5.2. Posibles desarrollos futuros.

Para posibles desarrollos futuros, se podria implementar nuestro sitio web en un
servicio de alojamiento web, para llevar nuestro sitio web a Internet y asi poder ofrecer
nuestros productos a un publico real.

Con respecto al sitio web, podriamos incrementar el numero de funcionalidades o
ampliar los tipos de filtros dentro de las categorias, para ofrecer al cliente una mejor
experiencia de usuario.

Como conclusion, considero que la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado puede
ayudarme de cara al mundo laboral, ya que nuestro sitio web podria ser ampliado o podria
desarrollar otro sitio web para alguna empresa o cliente en particular, adaptandome a sus
necesidades, ahora que dispongo de un mayor conocimiento en este ambito.
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