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1. INTRODUCCION

En la actualidad, Internet se ha convertido en una herramienta muy
poderosa que utilizan muchas empresas para darse a conocer.

Muchas de ellas emplean las redes sociales, blogs o incluso la creacién de su
propia pagina web para publicitarse. Ademas, en estos tiempos de crisis econdmica es
practicamente imprescindible que una empresa tenga su propia pagina web, ya que
existe una gran competencia entre los comercios y es una buena forma de captar
nuevos clientes. Por ello, Ultramarinos Oscar ha optado por este medio para darse a
conocer.

1.1. ANALISIS DE LA ZONA

Antes de nada, es necesario realizar un estudio de la zona en la que se
encuentra el establecimiento, para ver qué uso hacen de Internet los demas comercios
del mismo sector.

Ultramarinos Oscar, se encuentra en la calle Burundabide 9 del pueblo de
Etxarri-Aranatz, pueblo que entre otros atractivos tiene un hermoso camping de alta
calidad al cual vienen muchos visitantes en la temporada de verano.

En dicho pueblo podemos encontrar varias tiendas de semejantes
caracteristicas a las de nuestro pequefio comercio: Casa Lete, Lore, Aliprox (Eroski),
Ultramarinos Auzmendi, y por ultimo Ultramarinos Cris. Ninguna de ellas dispone de
pagina web en la red ni tampoco de otros medios como pueden ser redes sociales o
blogs para publicitarse. Por ello, Ultramarinos Oscar ve una gran oportunidad de
negocio el tener su propia pagina dentro del mundo del World Wide Web, ya que
mucha de la gente que viene al camping y otros muchos que pasan por la zona,
podrian obtener informacidn rapida de los productos que se ofrecen y de la ubicacién
en la que se encuentra y de este modo se captarian nuevos clientes de forma rapida.

Casa Lete Lore Aliprox Ultramarinos Ultramarinos
Etxarri Auzmendi Cris
Pagina No No No No No
Web (Si,
No)

Al no tener la oportunidad de poder analizar una pagina web de un
establecimiento dentro del mismo pueblo, se ha tenido que analizar de supermercados
situados en la localidad cercana de Alsasua como son Eroski City, BM o DIA. De este



up

modo se pueden sacar conclusiones y ver qué parecidos hay entre las diferentes
paginas de estos establecimientos:

Compra Catalogo Informacion Mapa Formularios idiomas Acceso

Online  Ofertas de aredes
productos sociales
Eroski Si Si Si Si Si ES (EUS, Si
CAT,
GAL en
proceso)
BM No Si Si Si Si ES/EUS No
DIA Si Si Si Si Si ES Si

Es de esperar que grandes supermercados como son los anteriormente
citados tengan su propia pagina web e incluso den la opcién de hacer la compra online.
En el caso de Ultramarinos Oscar, que es una tienda de barrio, no es necesario dicho
apartado. Ultramarinos Oscar Unicamente va a ser una pagina de caracter informativo
y publicitario.

Para la realizacion del mismo, se han empleado las herramientas PHP, HTML,
CSS, MySQL y JavaScript.

1.2. LENGUAIJES

1.2.1. HTML

HTML es un lenguaje de programacién que se
utiliza para el desarrollo de paginas de Internet. Se trata
de la sigla que corresponde a HyperText Markup
Language, es decir, Lenguaje de Marcas de Hipertexto,
gue podria ser traducido como Lenguaje de Formato de
Documentos para Hipertexto.

El HTML se encarga de desarrollar una descripcion sobre los contenidos que
aparecen como textos vy sobre su estructura, complementando dicho texto con
diversos objetos (como fotografias, animaciones,...).

Es un lenguaje muy simple y general que sirve para definir otros lenguajes
gue tienen que ver con el formato de los documentos. El texto en él se crea a partir de
etiquetas, también llamadas tags, que permiten interconectar diversos conceptos y
formatos.



Para la escritura de este lenguaje, se crean etiquetas que aparecen
especificadas a través de corchetes o paréntesis angulares: < y >. Entre sus
componentes, los elementos dan forma a la estructura esencial del lenguaje, ya que
tienen dos propiedades (el contenido en si mismo y sus atributos).

Por otra parte, cabe destacar que el HTML permite ciertos cédigos que se
conocen como scripts, los cuales brindan instrucciones especificas a los navegadores
gue se encargan de procesar el lenguaje. Entre los scripts que pueden agregarse, los
mas conocidos y utilizados son JavaScript y PHP.

El marcado estructural es el que estipula la finalidad del texto, aunque no
define cémo se verd el elemento. El marcado presentacional, por su parte, es el que se
encarga de sefalar como se verad el texto mas alla de su funcidn.

1.2.2. PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de
codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que
puede ser incrustado en HTML.

El cédigo de PHP estd encerrado entre las etiquetas
especiales de comienzo y final <?php y ?> que permiten
entrar y salir del "modo PHP". PHP estda enfocado
principalmente a la programacién de scripts del lado del
servidor, por lo que se puede hacer cualquier cosa que pueda
hacer otro programa CGI, como recopilar datos de
formularios, generar paginas con contenidos dinamicos, o
enviar y recibir cookies.

Existen principalmente tres campos principales donde se usan scripts de
PHP:

e Scripts del lado del servidor. Este es el campo mas tradicional y el foco
principal. Se necesitan tres cosas para que esto funcione. El analizador de PHP
(médulo CGI o servidor), un servidor web y un navegador web. Es necesario
ejecutar el servidor, con una instalacién de PHP conectada. Se puede acceder al
resultado del programa PHP con un navegador, viendo la pagina de PHP a
través del servidor. Todo esto se puede ejecutar en su maquina si estd
experimentado con la programacién de PHP.

e Scripts desde la linea de comandos. Se puede crear un script de PHP y
ejecutarlo sin necesidad de un servidor o navegador. Solamente es necesario el
analizador de PHP para utilizarlo de esta manera. Este tipo de uso es ideal para
scripts ejecutados regularmente usando cron (en *nix o Linux) o el Planificador
de tareas (en Windows). Estos scripts también pueden usarse para tareas
simples de procesamiento de texto.



e Escribir aplicaciones de escritorio. Probablemente PHP no sea el lenguaje mas
apropiado para crear aplicaciones de escritorio con una interfaz grafica de
usuario, pero si se conoce bien PHP, y se quisiera utilizar algunas caracteristicas
avanzadas de PHP en aplicaciones del lado del cliente, se puede utilizar PHP-
GTK para escribir dichos programas. También es posible de esta manera escribir
aplicaciones independientes de una plataforma. PHP-GTK es una extensién de
PHP, no disponible en la distribucién principal.

1.2.3. CSS

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple
que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o cémo se va a
imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informaciéon presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos
ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus documentos.

CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el
contenido de la presentacién. Los Estilos definen la forma de mostrar los elementos
HTML y XML. CSS permite a los desarrolladores Web controlar el estilo y el formato de
multiples paginas Web al mismo tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para
un elemento en la CSS afectarad a todas las pdginas vinculadas a esa CSS en las que
aparezca ese elemento.

1.2.4. MySQL

MySQL es un sistema de gestidn de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB, en
plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de
seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacién web estd muy
ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacién con MySQL.

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor
no transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos
de alta concurrencia en la modificacién. En aplicaciones web hay baja concurrencia en
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la modificacidon de datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo
gue hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones. Sea cual sea el entorno en el
gue va a utilizar MySQL, es importante monitorizar de antemano el rendimiento para
detectar y corregir errores tanto de SQL como de programacion.

1.2.5. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para
crear paginas web dinamicas.

Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que
aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y
ventanas con mensajes de aviso al usuario.

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por
lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los
programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier
navegador sin necesidad de procesos intermedios.
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2. ANALISIS

En estas primeras partes de este Proyecto Fin de Carrera, se llevard a cabo el
analisis, el disefio, y la implementacién de la pagina web “Ultramarinos Oscar”.

En la parte del analisis, en primer lugar se tendrdn en cuenta los requisitos y en
segundo lugar se hard un andlisis empleando diagramas de uso.

2.1. ANALISIS DE REQUISITOS

En este apartado se hard un analisis minucioso de la pagina web. Ante todo, lo
gue se perseguia era que la navegacion por la pagina fuese intuitiva, de facil manejo
para el usuario y que fuese rapida; en definitiva una pagina eficaz.

Ultramarinos Oscar, va a ser una pagina informativa por lo que precisa de los
siguientes requisitos funcionales:

e La pdgina debe ser intuitiva, de facil interaccién.

e Interfaz sencilla que resulte familiar: logo del establecimiento, publicidad fija de
marcas con las que trabaja (COVIRAN, Reyno Gourmet), fondo que transmita
frescura (frutas y verduras).

e Menu horizontal con las distintas partes que va a tener la pdgina: Inicio,
Quienes Somos, Productos, Dénde Estamos y Contacto.

e Galeria de imdgenes en la pagina de inicio en la que las imagenes se vayan
pasando de forma automatica.

e Acceso a las dos pdaginas web de las marcas con las que trabaja la tienda:
Coviran, Reyno Gourmet.

e Opcidn de visualizacidn y descarga de las ofertas en formato PDF.

e La web debe proporcionar los datos del comercio en cualquiera de las paginas
en la que nos encontremos: direccion y teléfono.

e Publicidad que se va cambiando al actualizar la pagina.

e Login para el administrador.

e Funciones que pueda realizar el administrador una vez logueado: ver sus datos,
cambiar contrasefa, ver y eliminar sugerencias de los clientes y subir archivos.

e La pagina debe estar implementada en dos idiomas, tanto en Castellano como
en Euskera.

e La pagina debe mostrar un menu de productos dividido en distintas secciones:
fruteria, alimentacion, charcuteria, lacteos y congelados, productos de Navarra,
drogueria y perfumeria, bebidas, panaderiay bolleria.

e (Cada seccién de productos mostrard informacién de los productos que se
ofrecen y mostrard ofertas de dicha seccidn que cambian cada cierto tiempo
automaticamente.

e La web debe permitir que los usuarios puedan contactar con el responsable de
la tienda mediante el uso de un formulario.
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e La web debe contener un apartado donde aparezca la ubicacion del local
acompafiado de cierta informacién como es la direccién, teléfono, dominio de
la pagina y los horarios de apertura al cliente.

2.2. ANALISIS DE CASOS DE USO

En este segundo apartado se mostrardn los casos de uso correspondientes a la
pagina.

Para representar los casos de uso se mostrara un usuario y los distintos
apartados de la pagina y se hara exactamente lo mismo en el caso del administrador.

Wisualizar pantalla "Inicio”
Yisualizar pantalla "Quienes Sormos"
PAGINAWER
"ULTRAMARINOS OSCAR" 7
Visualizar pantalla "Fruteria®

Wisualizar pantalla "Alimentacian”
Visualizar pantalla "Charcuteria®

Wisualizar pantalla "Drogueria y Perfumeria”
7 visualizar pantalla "Bebidas”

wisualizar pantalla "Productos de Mavarra”

Wisualizar pantalla "Lacteos v Congelados”

Yisualizar pantalla "Panadetia v Bolleria"

visualizar pantalla "Donde estamos”
arfnrmulano

Descargar catilogo "Ofertas”

12
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Visualizar pantalla “Inicio"

Vigualizar pantalla "Quienes Somos"

PAGINAWES
"ULTRAMARINGS OSCAR"

{ visualizar pantalla "Fruteria®

Visualizar pantalla "Alimentacion®

Yisualizar pantalla "Charcuteria®

Wisualizar pantalla "Drogueria y Perfumeria”

ADMINISTRADOR

> Yisualizar pantalla "Bebidas"

Visualizar pantalla "Productos de Navarra®

Wisualizar pantalla "Lacteos y Congelados”

Visualizar pantalla"Panadetia y Bolleria"

Visualizar pantalla "Donde estamaos”

wiar formulario

Descargar catalogo "Ofertas”

Visualizar datos personales Admin

Cambiar Contrasefia

Loguearse Subir Ficheros

Visualizar sugerencias clientes

Eliminar sugerencias

13
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2.2.1. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “INICIO”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pdgina inicial de la
pagina, donde se encuentra una galeria de imagenes del establecimiento junto con una
breve descripcion que pasan automaticamente cada cierto tiempo, pero al mismo
tiempo se puede seleccionar la imagen que desees visualizar.

2.2.2. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “QUIENES SOMOS”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “quienes
somos”. En este apartado se hace una breve descripcién de los inicios de la tienda y de
los productos que oferta, ademas de otros datos relevantes que tienen que ver con el
establecimiento.

2.2.3. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “FRUTERIA”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “fruteria”. Esta
pagina estd constituida por una breve descripcion en la que se informa de los
productos que se ofrecen y de varias imdgenes de ofertas que tienen que ver con esta
secciéon de productos que cambian automaticamente cada 5 segundos. Debajo de
dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de ofertas dentro del
catdlogo.

2.2.4. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “ALIMENTACION”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de
“alimentacién”. Esta pdagina esta constituida por una breve descripcidon en la que se
informa de los productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen
que ver con esta seccion de productos que cambian automdticamente cada 5
segundos. Debajo de dichas imdagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de
ofertas dentro del catdlogo.

2.2.5. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “CHARCUTERIA”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “charcuteria”.
Esta pagina esta constituida por una breve descripcidn en la que se informa de los
productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen que ver con esta
seccidon de productos que cambian automaticamente cada 5 segundos. Debajo de
dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de ofertas dentro del
catdlogo.
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2.2.6. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “DROGUERIA Y PERFUMERIA”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pdgina de “drogueria y
perfumeria”. Esta pagina estd constituida por una breve descripcion en la que se
informa de los productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen
gue ver con esta seccion de productos que cambian automdticamente cada 5
segundos. Debajo de dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de
ofertas dentro del catdlogo.

2.2.7. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “BEBIDAS”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “bebidas”. Esta
pagina estd constituida por una breve descripcidn en la que se informa de los
productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen que ver con esta
seccidon de productos que cambian automaticamente cada 5 segundos. Debajo de
dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de ofertas dentro del
catalogo.

2.2.8. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “LACTEOS Y CONGELADOS”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pdgina de “lacteos y
congelados”. Esta pagina estd constituida por una breve descripcion en la que se
informa de los productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen
gue ver con esta seccion de productos que cambian automdticamente cada 5
segundos. Debajo de dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de
ofertas dentro del catdlogo.

2.2.9. CASO DE USQO: VISUALIZAR PANTALLA “PRODUCTOS DE NAVARRA”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “productos de
navarra”. Esta pdgina estd constituida por una breve descripcién en la que se informa
de los productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen que ver
con esta seccion de productos que cambian automdticamente cada 5 segundos.
Debajo de dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de ofertas
dentro del catalogo.

2.2.10. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “PANADERIA Y BOLLERIA”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pdgina de “panaderia y
bolleria”. Esta pagina esta constituida por una breve descripcién en la que se informa
de los productos que se ofrecen y de varias imagenes de ofertas que tienen que ver
con esta seccion de productos que cambian automdticamente cada 5 segundos.
Debajo de dichas imagenes hay un hipervinculo para poder ver el resto de ofertas
dentro del catalogo.
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2.2.11. CASO DE USO: VISUALIZAR PANTALLA “DONDE ESTAMOS”

Tanto el usuario como el administrador pueden ver la pagina de “dénde
estamos”. En esta pantalla se muestran los datos del establecimiento como son
direcciéon y teléfono, junto a un mapa donde se encuentra la ubicacién exacta de la
tienda y los horarios de apertura a los clientes. En la parte inferior del mapa hay un
enlace para poder visualizar el mapa en tamafio mayor.

2.2.12. CASO DE USO: ENVIAR FORMULARIO

Aunque el usuario y el administrador pueden hacer uso de esta accion que se
encuentra dentro de la pagina de “Contacto”, es una accion destinada a los usuarios de
la pagina para que puedan poner cualquier tipo de comentario, sugerencia o duda que
les pueda surgir.

Para poder realizar la accién, la pagina dispone de distintos campos que deben
ser rellenados para que el envio del mismo tenga éxito. Los campos a rellenar son:
Nombre, Apellido, Teléfono, Correo electrénico, ¢éCémo te enteraste de nosotros??
(Google, Yahoo, Directorio, Anuncio, Recomendacidn) y un area de texto donde poner
el comentario, sugerencia o la duda. Si alguno de los campos anteriormente citados no
se ha rellenado o se ha rellenado de forma incorrecta (caso del correo debe ser de la
forma upna@upna.com) se devolverd un mensaje de error y dard la opcién de
intentarlo de nuevo.

2.2.13. CASO DE USO: DESCARGAR CATALOGO “OFERTAS”

Aunque el usuario y el administrador pueden hacer uso de esta accidn, va
dirigida a los usuarios de la pagina para que puedan visualizar o descargar en formato
PDF todas las ofertas de las que dispone la tienda.

2.2.14. CASO DE USO: LOGUEARSE

Esta accion va destinada exclusivamente al administrador del establecimiento.
Para llevarla a cabo, debe rellenar los campos usuario y contraseiia. En el caso de
introducirlas de forma incorrecta se le devolverd un mensaje de error y le dara la
opcion de volver a intentarlo. Una vez logueado correctamente el administrador podra
hacer uso de las siguientes funciones: visualizar datos personales del mismo, cambiar
contrasefia, subir archivos, visualizar sugerencias de los clientes y eliminar dichas
sugerencias. El administrador podra cerrar sesién cuando lo desee.
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Opciones disponibles:

2.2.14.1. CASO DE USO: VISUALIZAR DATOS PERSONALES ADMIN

El administrador puede visualizar en una tabla sus datos personales que se
encuentran guardadas en la base de datos de Ultramarinos Oscar: dni, nombre,
apellidol, apellido2, usuario, contraseia. Desde esta nueva pantalla, tendrd la opcién
de volver a la pagina de inicio.

2.2.14.2. CASO DE USO: CAMBIAR CONTRASENA

El administrador puede utilizar esta accién para cambiar de contrasefia. Para
ello, debera rellenar los campos “contrasefia nueva” y “repita su contrasefia”. En caso
de que las dos respuestas coincidan, el cambio se habra efectuado correctamente. En
caso contrario, devolvera un mensaje de error.

2.2.14.3. CASO DE USO: SUBIR FICHEROS

El administrador puede subir ficheros para actualizar la informaciéon que se
muestra al cliente dentro de cada una de las secciones de productos (Alimentacidn,
Charcuteria, Fruteria, Bebidas, Drogueria y Perfumeria, Panaderia y Bolleria, Productos
de Navarra y finalmente a la seccién de Lacteos y Congelados) y la publicidad de la
cabecera que se cambia al actualizar la pagina. La subida de ficheros esta dividida en
diferentes directorios para llevar cierto orden a la hora de manejar los archivos y ésta
se realizard indicando en el nuevo archivo (imagen) la extensién necesaria. Por
ejemplo, si deseamos actualizar las ofertas de la seccidn de fruteria, las imagenes
actualizadas deben ir con la extension: frutal.jpg, fruta2.jpg y fruta3.jpg.

2.2.14.4. CASO DE USO: VISUALIZAR SUGERENCIAS DE CLIENTES

El administrador puede visualizar en una tabla las sugerencias que van
realizando los clientes (sugerencias que han sido enviadas desde la pdgina de
“Contacto”) ordenadas por fecha de la mds reciente a la mas antigua. Esta pagina
tendra la opcidn de volver a la pagina de Inicio.

2.2.14.5. CASO DE USO: ELIMINAR SUGERENCIAS

El administrador puede eliminar aquellas sugerencias que ya haya visualizado o
atendido. Para ello, el administrador lo Unico que tiene que hacer es seleccionar una
fecha y de ese modo todas las sugerencias anteriores a esa fecha, esta misma incluida
seran eliminadas.
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3. DISENO

3.1. ESTRUCTURA DEL SITIO WEB

El sitio web esta distribuido en 5 partes fundamentales: cabecera, “botonera”,

un lateral izquierdo, el contenido central, y el pie de pagina. Estas son comunes en las
distintas pdginas de nuestro sitio web.

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

Cabecera: Esta constituida por el logo de la empresa (Ultramarinos Oscar), unas
imagenes rectangulares de publicidad informativa del establecimiento que
cambian al actualizar la pdgina y dos iconos fijos de las marcas con las que
trabaja la tienda (Supermercados COVIRAN y Reyno Gourmet).

Botonera: Es un menu horizontal que estd situado justo debajo de la cabecera
en el que aparecen los enlaces a las diferentes pdginas de nuestro sitio web:
Inicio, Quienes Somos, Dénde Estamos, Contacto y Productos. Esta ultima
pestaiia, tiene un submenu en el que aparecen las distintas secciones de la
tienda: Fruteria, Alimentacion, Charcuteria, Drogueria y Perfumeria, Productos
de Navarra, Lacteos y Congelados, Bebidas y por ultimo, Panaderia y Bolleria.

Lateral izquierdo: Esta parte de la pdgina esta distribuida en tres partes y
dependiendo de si el administrador se ha logueado o no se visualizara de una
forma o de otra.

En el caso de no haberse logueado, sélo se hace uso de dos de las
partes. En la parte superior aparecera el login con los dos campos a rellenar por
el administrador (Usuario y contrasefia) y justo debajo aparecerdn los dos
iconos de las marcas con las que trabaja la tienda (Coviran y Reyno Gourmet)
los cuales estan re direccionados a las paginas de dichas marcas y otro enlace al
catalogo de las ofertas en formato PDF.

Si el administrador se ha logueado correctamente, en lugar de los dos
campos para rellenar se visualizara un mensaje de bienvenida junto a la funcién
de Cerrar Sesidn. Justo debajo, separado por una linea apareceran las tareas o
funciones que le han sido otorgados al administrador como son visualizar sus
datos personales, cambiar contrasefia, ver sugerencias clientes, eliminar
sugerencias y subir archivos. En la parte inferior de la parte izquierda, se
visualizaran los enlaces externos mencionados anteriormente.

Parte central: Es la parte que va a ir cambiando a lo largo de la navegacidn,
dependiendo de la pestafia que seleccione el administrador o el usuario. Para
evitar problemas en el caso de que el contenido sobrepase las dimensiones de
la tabla (1008px x 643px), se ha anadido una barra de desplazamiento (scroll)
tanto horizontal como vertical.
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** Pie de pdgina: Se situa en la parte inferior de la pdgina, donde se da la
informacién referente a la tienda como es la direccién y el teléfono, junto al
enlace a la pagina de inicio.

PUBLICIDAD  yusp xsrox
CABECERA

1264PX X 230PX

BOTONERA 1264PX X 50PX

PARTE CENTRAL

|

ENLACES
EXTERNOS Y
OFERTAS

1008PX X 643PX

250PX X 643PX

3.2. PROCESO DE CARGA

Al introducir el dominio de la pagina (www.ultramarinososcar.com), se carga el
fichero “inicio.php” (Espafiol), el cual carga al mismo tiempo otros tantos ficheros que
componen el conjunto de la pdagina. Estos ficheros son los siguientes:
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UltramarOscar.html -> Template (plantilla).

iframe.html -> Galeria de imagenes de la parte central.

login.html -> Login de la parte superior izquierda.

Admin.html -> Funciones del administrador de la parte superior izquierda una
vez logueado.

Otros.html -> Enlaces externos en la parte inferior izquierda.

Publi.html -> Publicidad informativa que cambia al actualizarse la pagina que se
sitla en el cabecero.

El template de la pagina (UltramarOscar.html), carga los siguientes ficheros a
los cuales el cliente podra acceder cuando lo desee:

inicioEUS.php -> pagina “Inicio” en Euskera.

Inicio.php -> pagina “Inicio”.

Info.php -> pagina “QuienesSomos”.

Fruteria.php -> pagina de productos seccién fruteria.
Alimentacion.php -> pagina de productos seccion alimentacién.
Charcuteria.php -> pagina de productos seccién charcuteria.
Ldcteos.php -> pagina de productos seccion lacteos y congelados.
Navarra.php -> pagina de productos seccién productos de Navarra.
Drogueria.php -> péagina de productos seccién drogueria y perfumeria.
Bebidas.php -> pagina de productos seccién bebidas.
Panaderia.php -> pagina de productos seccidon panaderia y bolleria.
Ubicacion.php -> pagina “DondeEstamos”.

Sugerencias.php -> pagina “Contacto”.

______________________)UItramarOscar.html (Template)j

T
1
1
carga 1
1
1
1
1

carga (inicio (EUSY, inicio, QuienesSomos, Productos, Ubkicacian y Sugerencias)

i Y/

ifrarne.html (centra) inicinEUE php

login.html {parte superior izguierda) inicio.php

Admin.html {parte superiarizguierda) info.php

otros html (parte inferior izguierda) fruteria.php

publihtml (cabecera) alimentacion.php
charcuteria.php
lactens.php

navarra.php
drogueria.php
hebidas.php
uhicacion.php
sugerencias.php

3.3. DISENO DE LOS CASOS DE USO

Se analizaran aquellos casos de uso mas significativos, preparando el disefio de
los mismos mediante un diagrama de secuencia para su posterior implementacion.
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3.3.1. DISENO CASO DE USO “ENVIAR FORMULARIO”

rlsuario

ISistema

Rellene el formulario

Rellenar formulario

mensaje ERROR

Mensaje OK

; Datos incorrectos

Datos correctos

I'Base de datos

Mensaje Ok

3.3.2. DISENO CASO DE USO “LOGUEARSE”

rAdministrador

I'Sistema

Logueate

Loguearse

Mensaje ERROR

iBase de datos

Comprobar datos

Datos errdneos

Mensaje Bienvenida

Datos carrectas
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3.4. MODELO RELACIONAL: BASE DE DATOS

A continuacién, detallaremos el paso a tablas de las tablas que necesitaremos
para la creacion de nuestra base de datos, necesaria para varios apartados de la
pagina.

e Datos correspondientes al administrador:

MODELO E-R

DOMINIO
NOMBRE

GESTIONA PAGINA

APELLIDOS USUARIO

CONTRASENA

APELLIDO1 APELLIDO2

MODELO RELACIONAL

Tendremos las siguientes dos tablas ya que la relacién es 1:1.

ADMIN (dni, dominio, nombre, apellidol, apellido2, usuario, contrasefia)
PAGINA (dominio)

PASO A TABLAS
CREATE TABLE admin(
dni VARCHAR(9) NOT NULL,
dominio VARCHAR(20) NOT NULL,
nombre VARCHAR(15) NOT NULL,

apellido1 VARCHAR(15) NOT NULL,
apellido2 VARCHAR(15) NOT NULL,

usuario VARCHAR(20) NOT NULL,
contrasena  VARCHAR(20) NOT NULL,
PRIMARY KEY (dni),

FOREIGN KEY (dominio) REFERENCES pdgina(dominio));
CREATE TABLE admin(

dominio VARCHAR(20) NOT NULL,

PRIMARY KEY (dominio));
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Estas tablas son necesarias para que el administrador pueda loguearse, y una
vez logueado pueda visualizar sus datos personales, ademas de poder cambiar su
contrasena.

e Sugerencias que envian los clientes:

MODELO E-R

NOMBRE

CLIENTE CLI_SUG SUGERENCIA

APELLIDO

TELEFONO COMENTARIO

CORREO

MODELO RELACIONAL

Tendremos las siguientes tres tablas ya que la relacién es N:M.

CLIENTE (dni, nombre, apellido, teléfono, correo)
SUGERENCIA (id, tipo, comentario)
CLI_SUG (dni, id, fecha)

PASO A TABLAS

CREATE TABLE cliente(
dni VARCHAR(9) NOT NULL,
nombre VARCHAR(15) NOT NULL,
apellido VARCHAR(20) NOT NULL,
telefono VARCHAR(9) NOT NULL,
correo VARCHAR(30) NOT NULL,
PRIMARY KEY (dni));

CREATE TABLE sugerencia(

id VARCHAR(3) NOT NULL,
tipo VARCHAR(15) NOT NULL,
comentario VARCHAR(300) NOT NULL,
PRIMARY KEY (id));

24




CREATE TABLE cli_sug(

dni VARCHAR(9) NOT NULL,
id VARCHAR(3) NOT NULL,
fecha DATE,

PRIMARY KEY(dni, id),
FOREIGN KEY (dni) REFERENCES cliente(dni),
FOREIGN KEY (id) REFERENCES sugerencia(id));

Estas tablas son necesarias para que el administrador pueda visualizar las
sugerencias que escriben sus clientes.

3.5. HERRAMIENTAS

3.5.1. SISTEMA OPERATIVO: “UBUNTU 13.04”

El sistema operativo utilizado para la realizacién del sitio web ha sido Ubuntu
13.04. Ubuntu es un sistema operativo basado en Linux y que se distribuye como
software libre, el cual incluye su propio entorno de escritorio denominado Unity.

Esta orientado al usuario novel y promedio, con un fuerte enfoque en la
facilidad de uso y en mejorar la experiencia de usuario. Estd compuesto de multiple
software normalmente distribuido bajo una licencia libre o de cédigo abierto.

Su patrocinador, Canonical (compania britanica propiedad del empresario
sudafricano Mark Shuttleworth), ofrece el sistema de manera gratuita, y se financia
por medio de servicios vinculados al sistema operativo y vendiendo soporte técnico.
Ademas, al mantenerlo libre y gratuito, la empresa es capaz de aprovechar los
desarrolladores de la comunidad para mejorar los componentes de su sistema
operativo. Extraoficialmente, la comunidad de desarrolladores proporciona soporte
para otras derivaciones de Ubuntu, con otros entornos graficos, como Kubuntu,
Xubuntu, Edubuntu, Ubuntu Studio, Mythbuntu, Ubuntu Gnome y Lubuntu.

Cada seis meses se publica una nueva versidon de Ubuntu. Esta recibe soporte
por parte de Canonical durante nueve meses por medio de actualizaciones de
seguridad, parches para bugs criticos y actualizaciones menores de programas.

La version utilizada ha sido la Ubuntu 13.04 (nombre clave Raring Ringtail -
Lemur Ansioso), que fue lanzado el 25 de abril de 2013.

Nuevos iconos de aplicaciones llegaron para Nautilus, Centro de software de
Ubuntu, Actualizacidn de software, el icono de Ubuntu y los iconos blancos de acceso
del tablero de aplicaciones. El tablero de aplicaciones ahora tiene las mismas barras de
desplazamiento que se utilizan en las demds aplicaciones. Se redisefiaron las ventanas
de apagado de sistema para tener consistencia visual con el tablero de aplicaciones.

Nautilus cambié de nombre a Archivos, tiene una nueva barra de herramientas
con opciones de listado de iconos y de configuraciones, con nuevos iconos
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monocromaticos en el panel lateral. Firefox recibid nueva interfaz de descargas y
navegacion privada independiente sin la necesidad de cerrar ventanas activas.

Ahora los menus de iconos del lanzador izquierdo pueden listar todas las
ventanas abiertas de una aplicacién, y también pueden cambiar de ventanas con el
scroll del mouse sobre el icono de una aplicacién. Se agregd un aviso legal de la
busqueda del tablero en Detalles de Configuracion del sistema.

Esta es la primera versién en incluir el nuevo soporte técnico limitado de 9
meses para las versiones no-LTS. A partir de esta version se eliminaron los
lanzamientos Alphas, y solo hubo un Beta. Hubo mejoras significativas en desempefio
de juegos y gréficos, especialmente en Compiz, Unity y controladores. A partir de esta
version se perdié la compatibilidad con el instalador Wubi para instalar el sistema
dentro de Windows. Se eliminé el gestor de ventanas Metacity del instalador Ubiquity,
y fue reemplazado por Compiz. Se incluyd el nucleo Linux 3.8.

3.5.2. EDITOR DE TEXTOS: “KATE”

Kate es un editor de textos para el entorno de escritorio KDE. Kate significa KDE
Advanced Text Editor, es decir Editor de textos avanzado para KDE.

Kate ha sido parte del paquete kdebase desde la version 2.2 de Kde del 15 de
agosto del 2002. A causa de la tecnologia KParts que es parte de KDE es posible colocar
Kate como un componente de edicidn en cualquier otra aplicacion de KDE. El entorno
de desarrollo integrado, KDevelop, y la herramienta de desarrollo de paginas web,
Quanta Plus, son dos de las mas importantes aplicaciones para KDE que usan Kate
como componente de edicion.
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Entre otras caracteristicas Kate incluye:

e Resaltado de sintaxis, extensible mediante archivos XML.

e Busqueday reemplazo de texto usando expresiones regulares.
e Seguimiento de cddigo para C++, C, PHP, HTML y otros.

e Mantener multiples documentos abiertos en una ventana.

e Soporte de sesiones

e Manejador de archivos

e Emulador de terminal basado en Konsole.

e Numeracion de lineas

Se ha optado por utilizar este editor de textos, ya que es de facil manejo y por

sus tantas funcionalidades que tiene. En nuestro caso muy util a la hora de programar
en PHP, HTML, CSS y Javascript.

3.5.3. ADOBE PHOTOSHOP

Al tener que trabajar con gran cantidad de imagenes he empleado la
herramienta Photoshop para hacer todos los retoques necesarios, asi como para la
creacion del logotipo de la empresa. Logotipo que la empresa anteriormente no
disponia.

LOGOTIPO REALIZADO CON
PHOTOSHOP CS3 PORTABLE:

OICRARE
ey 1 *
4 5

En la palabra OSCAR (nombre del dueiio del establecimiento), se han utilizado
las letras “O” y “C” que corresponden al logotipo de supermercados Coviran, ya que,
Ultramarinos Oscar trabaja con dicha marca.

Adobe Photoshop (popularmente conocido sélo por su segundo nombre,
Photoshop) es un editor de graficos rasterizados desarrollado por Adobe Systems
principalmente usado para el retoque de fotografias y graficos. Su nombre en espanol
significa literalmente "taller de fotos". Es lider mundial del mercado de las aplicaciones
de edicién de imagenes y domina este sector de tal manera que su nombre es
ampliamente empleado como sindnimo para la ediciéon de imagenes en general.

Actualmente forma parte de la familia Adobe Creative
Suite y es desarrollado y comercializado por Adobe Systems
Incorporated inicialmente para computadores Apple pero
posteriormente también para plataformas PC con sistema
operativo Windows.
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Su distribucién viene en diferentes presentaciones, que van desde su forma
individual hasta como parte de un paquete siendo éstos: Adobe Creative Suite Design
Premium y Version Standard, Adobe Creative Suite Web Premium, Adobe Creative
Suite Production Studio Premium y Adobe Creative Suite Master Collection.

Photoshop fue creado en el aino 1990, soporta muchos tipos de archivos de

imagenes, como BMP, JPG, PNG, GIF, entre otros, ademads tiene formatos de imagen
propios.

3.5.4. METODOS EXTERNOS “APIs”

Se conoce como APl (Interfaz de programacién de aplicaciones) al conjunto de
funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién orientada a objetos) que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion. Son usadas generalmente en las bibliotecas.

En un primer momento se iban a utilizar dos APIs en nuestro sitio web: “API de
Google Maps” y “API de Google Translater”. La primera de ellas para utilizarla en el
apartado de “Dénde Estamos” para ubicar el establecimiento en un mapa, y la segunda
para traducir al Euskera toda la pagina. Sin embargo, Unicamente se ha utilizado la
primera, ya que, el traductor de Google era bastante impreciso y la traduccién no era
la deseada. Por tanto, se optd por la implementacién completa de la pdgina en Euskera
realizada por mi mismo.

3.5.4.1. API DE GOOGLE MAPS

Google Maps es un servicio de Google que ofrece imagenes via satélite de todo
el planeta, combinadas, en el caso de algunos paises, con mapas de sus ciudades, lo
gue unido a sus posibilidades de programacion abierta ha dado lugar a diversas
utilidades ofrecidas desde numerosas paginas web.

GoogleMaps provee a los desarrolladores un APl capaz de aprovechar los datos
disponibles a través del servicio, en el seno de las propias aplicaciones. Y mas
interesante para el funcionamiento mismo del servicio, Google da acceso a AjaXSLT,
un proyecto Open Source que propone una biblioteca JavaScript..

Con las APl de Google Maps publicadas, numerosos sitios han aparecido
proponiendo sus propias maneras de extraer los datos de los mapas de Google y
presentarlos en la pagina a través de scripts especificos, proponiendo un servicio
particular.

Como ya he mencionado anteriormente, he hecho uso de esta herramienta en
el apartado de “DondeEstamos” siguiendo unos pasos muy sencillos desde la pagina de
https://maps.google.es/, obteniendo el siguiente resultado:
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Cadigo:

<iframe  width="425" height="350" frameborder="0" scrolling="no" marginheight="0"
marginwidth="0"
src="https://maps.google.com/maps?f=q&amp;source=s_q&amp;hl=es&amp;geocode=&amp;q=Buru
ndabide,+9,+Etxarri-Aranatz,+Espa%C3%Bla&amp;aq=0&amp;oq=Burundabide+9,+Etxarri-
A&amp;sll=37.0625,-
95.677068&amp;sspn=42.631141,78.837891&amp;ie=UTF8&amp;hq=&amp;hnear=Burundabide,+9,+
31820+Etxarri-Aranatz,+Nafarroa,+Espa%C3%Bla&amp;t=m&amp;ll=42.907311,-
2.066674&amp;spn=0.011002,0.018239&amp;z=15&amp;iwloc=A&amp;output=embed"></iframe>
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4. IMPLEMENTACION

Para la implementacion de nuestro sitio web se han empleado diferentes
archivos php y html, los cuales estdn destinados para una funciéon en concreto,
dependiendo al apartado que nos refiramos. En la pagina inicio.php por ejemplo,
interactUan todas estas pdginas como bien se muestra en la imagen:

l REGALO  SORPRESA M inicioEUS.php

C :covirAaN

ubicacion.php

o™

P
fruteria.php
alimentacion.php

-

Noabre

Inicisr sesicn

Adminhtml

4.1. TEMPLATE

La base de la pagina se encuentra en el fichero UltramarOscar.html, que se
trata de la plantilla (template) o parte fija de nuestro sitio web. Sobre ella se ha
implementado el resto de la pagina.

EUSKARA

Inicio
~ w7

Template (UltramarOscar.html)
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Como se aprecia en la imagen las distintas partes de la pdgina estan
etiquetadas con ciertos nombres entre “#”, las cuales serdn sustituidas por la pdagina
gue nosotros deseemos, dependiendo del item que hayamos seleccionado.

4.2. FUNCIONAMIENTO

Al principio de este apartado del PFC, se ha visto que en muchos apartados en
lugar de utilizar Unicamente html, se ha utilizado la extensién .php. Esto es asi, ya que,
programandolo en php es como cargamos los distintos apartados de la pdagina.

Por ejemplo, para obtener la pagina de inicio que veiamos anteriormente se ha
seguido el siguiente patrén, el mismo que se ha utilizado en el resto de péginas.

Para reemplazar la parte central de la pagina por la secuencia de imagenes del
establecimiento lo que hacemos es abrir el fichero que nos interesa (iframe.html),
leerlo (para no perder el formato de la web, he ido buffereando con intros) y guardarlo
en una variable que en este caso le he llamado Sportada. Una vez hecho esto cerramos
el fichero.

sfd=fopen ("iframe.html™, "xr"});
while ($1linea=fscanf ($fd, ":[~\n]\n") ) {
Sportada=Sportada.$linea[0]."\n";

folose (S£d) ;

Una vez realizado lo anterior, repetimos la misma estructura para utilizar el
template donde luego haremos el reemplazamiento.

$fd=fopen ("UltramarOscar.html™, "c");
while (Slinea=f=scanf ($£d, " [ n]'n")){
fpagina=Spagina.flinea[0]."\n";

Finalmente hariamos los cambios pertinentes de los tags por sus valores y
pasariamos el resultado por pantalla.

Spagina = str replace ("##PARTECENTRAL##", Sportada, $pagina);
printf ("3=", $pagina) ;
folose ($£d):

Para el resto de etiquetas a sustituir se haria exactamente lo mismo.
Seguiriamos el mismo procedimiento.

4.3. GALERIA DE IMAGENES (iframe.html)

La galeria esta formada por 6 imagenes del establecimiento que se van
cambiando automaticamente cada 10 segundos. Este apartado se caracteriza por dos
partes. La primera, la propia imagen que abarca toda la parte central y la segunda, una
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cabecera situada en la parte superior de la imagen donde aparece un breve
comentario relacionado con la imagen y que a su vez dispone de 6 botones en los
cuales el cliente puede seleccionar la imagen que desea ver.

Cddigo:

<body>

<l
<div id="headerl"><div class="wrap">
<div id="slide-holder">
<div id="slide-runner">
<a href=""><img id="jimg-1" src="jframe/images/fotol.jpg" class="slide" alt="fotol" /></a>
<a href=""»<img id="jimg-2" src="jframe/images/foto2.jpg" class="slide" alt="foto2" /></a»

4 <a href=""><img id="jimg-3" src="j /images/foto3.jpg" class="slide" alt="foto3" /></a>
Imagenes
<a href=""»<img id="img-4" src="jiframe/images/fotod.]pg" class="slide" alt="fotod4" /></ a>
<a href="">»<img id="jimg-5" src="jframe/images/foto5.jpg" class="slide" alt="fotobs" /></a>
<a href=""><img id="jimg-6" src="jframe/images/foto6.jpg" class="slide" alt="foto6" /></a>
<div id="slide-controls">
<p id="slide-client" class="text"><strongrpliramarings esgar: </strong>»<span></span></p>
<p id="slide-gdgsg" class="text"></p>
<p id="slide-pay"></p>
</div>
</div>
C
<!--desfrinsion ga3lsria ¥ 0
</div> m
<script tvpe="text/javasgript">
if(!'window.slider) wvar slider={};slider.data=[{"id":"img-1","client™:"<I>localizacion</I>",6 "desc":""}, €
{"id":"img-2","clienc”:"<I>entrada al establecimiento</I>","desc™:""}, n
{"id":"img-3","c :"<I>refrescos, vinos, licores, etc.</I>", "desc":""}, t
{"id":"img-4","c "<I>bolleria, SIx" , "desc":""}, a
{"id": "img-5","c ":"<I>seccion de frutas y wverduras</I>","desc":""}, r
{"id":"img-6","cli :"<I>lacteos, embutidos, congelados, etc.</I>","desc":""}]: i
</script> 0
</div></divy<!——/header--> S
</body>

Para el buen funcionamiento de la galeria se ha empleado la biblioteca de
JavaScript JQuery, y para darle el formato deseado he profundizado en el uso de CSS.
Gracias al uso de JQuery, se ha conseguido el efecto de movimiento entre las imagenes
y el efecto de escritura en los comentarios.

Resultado:
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4.4. Imagenes en movimiento

Ademas de la galeria de imagenes a la que acabo de referirme, la pagina web
dispone de otros dos apartados dinamicos en los que se juega con las imdagenes y su
comportamiento. La primera de ellas, la encontramos en el apartado de productos en
la que las imagenes se refieren a las ofertas de la seccién en cuestion y éstas cambian
cada cierto tiempo automaticamente. La segunda de las partes, la encontramos en la
cabecera de la pdgina. Son imagenes de publicidad informativa que estas cambian
cada vez que se refresca la pagina. La idea inicial era utilizar el mismo cddigo en ambas
partes, pero se creaba conflicto y sélo se ejecutaba una de ellas. Por ello, tuve que
cambiar esa idea y hacer que las imagenes publicitarias sélo cambiaran al actualizar la
pagina.

4.4.1. Ofertas productos

En cada seccion de productos en la parte izquierda hay varias imdgenes que
cambian automdticamente cada 5 segundos. Para la implementacion, lo primero de
todo hemos creado el siguiente script:

] <gcript language="JavaScriptl.1l">

var imagen=new Array() ;

imagen[0]="1

Almacenamos las
imagenes deseadas

imagen[l]="

imagen[Z]="imagen

s AT } Declaramos cada cuanto queremos que
cambien las imagenes

wvar count =1;

var diapositiva=new Array() ;

| for (i=0;i<imagen.length;i++} { (:reo e|array

diapositival[il]l=new Image ()} diapositiva con IaS
diapositival[i] . src=imagen[i] .,
Imagenes

1 functian ejecutar() {

if (window.createPopup)
cubel _filters[0] .apply () ;

document . images.cubel .sre=diapositiva[count] .src;

if {window.createPopup) - Funcion
cubel.filters[0].play(); ejecutar
count++;

if (count=—diapositiva.length)

count=0;
setTimeout ("ejecutar ()", tiempo)
! " } Cargamos
window.onload=new Function("setTimecut('ejecutar() ', tiemzol ™) I -z
a funcion
wfacript>




Una vez realizado el script y de cargar la funcién la funcién ejecutar(), afladimos
dentro del <body> la siguiente instruccién, indicando la primera imagen que se va a
mostrar, poniendo el filtro que deseamos dar a la transicion de las imagenes vy
afiadiendo la anchura y altura de las imagenes.

<img src="imagenes/alimentacion/alimental.jpg" name="cubel" border="3"
style="filter:progid:DXImageTransform.Microsoft.Stretch(stretchStyle=&#39;PUSH&#39;)"
height="400" width="300"/>

4.4.2. Publicidad informativa

Para efectuar el cambio de imagen cada vez que se actualice la pagina, la
implementacidn se ha realizado con un simple script:

<script language="JavaScript" type="text/Jjavascrimt’>

actualiza = new Date();

numerc de imagenes = 4;
segundos = actualiza.getSeconds():
numerg = segundos % numero de imagenes;
if {numeroc = 0} {
imagen = "imagenes/publi/publil .png":
}
if (numeroc = 1){
imagen = "imagenes/publi/publiZ _png";
}
if {numeroc = 2} {
imagen = "imagenes/publi/publi3._png
}
if {numeroc =— 3} {
imagen = "imagenes/publi/publi4._png
}
document _write('<z href="§"><img src="' + imagen + '" border=0¥</a*'};

</3cript>

Lo primero de todo utilizamos la funcion Date() para obtener la fecha completa
en la que nos encontramos (dia, mes, aflo, hora, minutos y segundos). Esta la
guardamos en una variable que hemos Ilamado “actualiza”. De todos los datos que nos
proporciona la funcién Date, sélo nos interesan los segundos del mismo. Por ello,
llamamos a la funcién getSeconds(), y de este modo en la variable segundos
guardaremos los segundos exactos cuando actualicemos la pagina.

Por otro lado, vamos a trabajar con 4 imagenes. Por tanto, al calcular el médulo
entre los segundos y el nimero de imagenes obtenemos como resultado un resto que
serd o bien el 0, o bien el 1, o bien el 2, o bien el 3. Dependiendo del resultado
obtenido aparecera una imagen u otra.
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Finalmente utilizamos uno de los comandos bdsicos de JavaScript
(document.write) para imprimir por pantalla el resultado.

4.5. LOGIN

Este apartado de la pagina estd dirigido Unicamente al administrador. Para
loguearse éste debe rellenar los dos campos vacios que son “Nombre” y “Contrasena”.
Los valores introducidos en el formulario se obtienen mediante el método $_POST y
para que estos datos sean totalmente seguros antes de realizar cualquier consulta he
utilizado la funcién mysql_real_escape_string.

"1

na"]};

Fusuaric=mysql real escape string(s POST["u

$pass=mysaql real escape string($_POST["cont

En el caso de que se pulse el botén “Iniciar Sesiéon” y ambos campos estén
vacios aparecerd un mensaje de error, lo mismo que ocurrird si el nombre o
contrasefia introducidos son incorrectos.

Para comprobar que los datos introducidos son los deseados, se ha hecho uso
del método S_SESSION.

Estos son los 3 casos que se pueden dar:

e Ambos campos o e Datos mal e Datos correctos:
alguno de ellos vacio: introducidos:
AREA RESTRINGIDA AREA RESTRINGIDA AREA RESTRINGIDA
MNambre: MNambre:
Bienvenido administrador Oskar
Cerrar sesion
Contrasefia: Confrasefia:
Iniciar sesidn Iniciar sesidn Mis datos
Nombre o contrasefia incorrectos Introduce los datos de forma correcta Cambiar contrasefia

Subir ficheros

Sugerencias de clientes

Eliminar sugerencias

4.6. Subir ficheros

Para poder actualizar las imagenes de las ofertas en las diferentes secciones de
productos y para actualizar las imagenes de publicidad informativa, el administrador
dispone de una funcion para ello, concretamente la de subir ficheros. Para conseguir
dicho objetivo se ha creado el siguiente cédigo en php:
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<?php

fstatus = "";
if {5 _POST["action"] == "upload"™) |

Obtenemos los datos
del archivo

$tamano = $_FILES["zrchiwvc"”
$tipo = & _FILES["=zr

if {(2archivo != "") {

Sdestino = "/home/mikel  www/

if {copy (5 _FILES['zrcohiuve'll '], 5destino) ) {
$atatus = "Archivo subido: <b*"_$archiwvo."</b>";
1 elaa |
S3tatus =
}
1 elae |
Sgtatus = "
}
}

printf("%s3", Satatus);

4.7. Calendario (Eliminar sugerencias)

Otra de las funciones que se le han otorgado al administrador es la de eliminar
las sugerencias de los clientes una vez hayan sido revisadas. Para ello, se ha creado un
calendario para que el administrador pueda seleccionar en él la fecha hasta la cual
quiere eliminar o borrar las sugerencias.

=l

Eliminar sugerencias hasta la fecha:
Ene w2014 |w
Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do
1 2 3 4 5
6 7 8 9] 10] 11] 12
13 14 15 16

Para la implementacién de dicho calendario, he vuelto a emplear la biblioteca
de JavaScript JQuery. En el siguiente script he afiadido todas aquellas caracteristicas
gue quiero que tenga el calendario, desde la abreviatura de los meses y dias de la
semana, hasta el formato en el que quiero que se me guarde la fecha. Al utilizar
MySQL y guardar el resultado en la base de datos el formato utilizado ha tenido que
ser en formato inglés, es decir, AA-MM-DD (ANO/MES/DIA).

37



Cédigo:

<script type="text/jaNaasrimk’>

JGuery(functian ($) {
% .datepicker_regional['es'] = {

closeText: 'Cerrar’',

previext:

Efx3c;Ant"
nextText: 'Sigsfxd3e;"’,
currentText: 'Hoy',

monthNames: ['Enerc','Febrero'

*Julio', "Agosto”

. 'Septiembre’ ,

monthNamesShort: ['Eme’,'Feb', "M

*Jul','ARgo',"Sep’,"Oct", "Nov'’

dayNamss: ['Domingo”’,'Lunes’,’

dayMamesShort: ['Dom', 'Lun', "k

dayMamesMin: ['Do','Iu',"'Ma",

weekHeader: 'S
dateFormat: 'y
firatDay: 1,
isRTL: false,
showMonthhfter¥ear: falsge,
yearSuffix: ''};

%.datepicker.setDefaults($.datepicker.regionall'es"1);

% (document) . ready (functian() {
s({"#datepicker") _datepicker({
showCn: 'button',
buttonImagefnly: true,

buttonImage: 'calendzari

change¥Year: true,
changeMonth: true,
maxDate: '0°'
i
s
</facript>

4.8. Resultado final

A continuacién, mostraré pantallazos de como ha quedado la pagina web de
Ultramarinos Oscar.

REGALO

S | ™, NOTA: Al
C>éoviiran { | pinchar
aqui
apareceran
los mismos

4 ULTRAMARINOS OSCAR: {4 N DE FRUTAS ¥ VERDUR, - - . A 1.2 2 ’ - pantal IaZOS

euskera.

Cortrasede.

B
]

Iniciar sesién

3 vads
k erresalbatu dira




Uhtramarines Oscar es una fiends fomiliar de autasericio. dirigida ssbee 1900  una clientela fijo y de vecindad con
10 que rantenenos und rekscidn tomo conercial coma de tra% cordicl

Lo tiendo fué chierta en ks Gécods de los 60 o constator que en el borrio habi un hueco por lo demenda de un
sarvicio cono el que desde entonces se vien ofreciendo

Como indicames en ke cabecera "ULTRAMARINOS®, ofrecemos maysrmente prodiuctos de consumo habitual por los
clientes. y avlodes en cuanto o calidod-preci pee ko prestigioss firma Cooperativa Nuestra Sefor Virgen de los Angustias
"COVIRANT. con ko que s une contrato,

1o obstante, también ofrecemos productos genenados €n ko 7000, en funcién de los distinsas épocas del ooy siempre
bajo un contrel riguresa en cuanto a ke calided de los misnos

Poreras tambidn o Gisposicide peeferememente de personas moyores & Incapacinadds. nuesTro Teléfono 948461746 y
€orreo electénico "CcATacto@UrMaringsascer com” AN QUE SE PONGIN €N CONRSETS Con NZSotras y puedan salicitarnas lo
comgra que nes indiquen y se lo horemes lleger o su domicilio @ lo mayor Erevedod y sin caste alguna por el servicie

Ber faver, vea nuestra seccida de productos y ofertas para que complete ko infermacién gue le estames of reciends.

Tombién ponemos ¢ su disposicién muestro teléfono y corres americrmente citodos. para que peede ponerse en
cualquier pueda tener u of ersarnos.

Vie pastal: Colle Burundobide 9, 31820 Etxarri-Aronatz.
Via teléfono: S48 46 17 46
Via Emeil conocto@UramarinosOscer. com

[

Ls productos de la marca COVIRAN son ka eleccién ms
acertada. Coviran fe ofrece una gron variedod de productos de
primerisima colidod o unos precios inmejorcbles para satisfacer
por completo tus necesidadesy gustos.

Aceites de olivay girasol. salsas. sol. vinogres. infusiones.
nuritives cereles pora ¢l desoyuno, galletos, omplia gama de
Adends, delicioses bombones y chacolctes, aperitivos

s, patatas fritas, y nuestros reconocidos platos
precocinados: cocido, lentejas de chorizo, faboda asturians.

¥ por supuesto, no podemos olvidar las conservas, otro de
nuestros fuertes- espdrragos. champifones. pimientos, alcachofas.
maiz, orroz..

Todo tipo de legumbres. jurto o un compleo surtido de
pastas, oceitunds, guisantes, guindilles, mermeladas y frutas en
conserve. Hosta del mor conservamos lo mejor: anchoa del
Camébrico, atin claro, sardinillas. mejillones, pulpo y el bonito del
narte nas selecto

De ko huerts o 1u casa. Amplic gara de frusos recslectodas
en 5us logores de origen que hacemas llegar hasta i frescos. en su
JusTo punto de madurez y sabor y con cudlidodes naturales
inactos

CHARCUTERIA

E harcuteria encontrands los me
foies. patés y quesos de lo 20na y por supuesto lo charcuteria més
variada. Al peso. por piezes. o previcmente loncheades y
envasados al vacio

Muchas més ofertas en nuestrol




[ﬂfGALO SORPRESA E _:__",‘,,]

Supermercad @ s

COVIRAN

REGALO VPR ~ o

DESDRA__ wperom 125 ¢

Céoiiiran B

LACTEOS Y
CONGELADOS

PRODUCTOS TIPICOS
DE NAVARRA

La leche  sus derivados son bdsicos en nuestra diete
Uttramarinas Oscar fe ofrece una gran variedad de productos de
la marca coviran y otres marcas muy conocidas de la zona. Una
leche rica y sobross en todas sus variedodes: enters. semi O
desnatoda. Ademds podenos encontrar batidos. margarinds. y una
gron variedod de yogures y postres prepanados (flanes. natilas,
cremas. yogures naturoles, ozucarodos o de sobares. bifidus o
desnatados). ¥ o s6lo eso. sino que Tenemos 10do 1ipo de quesos
en porciones. lonchas. para urtar o rallados.

En cuanto o lo seccién de congelades. te ofrecemes
distintas sugerencias: verdures y hortulizas, pescado y marisco
preparads y sin preparar. platos preparados y eloborados (fritos.
canelones, san Jocobos, patatas...) y come 1o gran variedod de
helados para los mas golosos:

[mam SORPRESA E ...‘.','...""Ts.]

*COVIRAN

Supermercad @ % B

DROGUERIA Y
PERFUMERIA

Todo lo que necesitas para tu higiene. cuidado personal y
bienestor lo tienes en Ultramarinos Oscar, ¥ tombién foda lo que
T hogar necesita para que esté limpio y reluciente. En las
secciones de Drogueria y Perfumeria encontrords todos los
productos que quieres y ademds tendrd continuas ofertas, para
que iy fu casa estéis siempre perfectos.

Pantalla “Drogueria v Perfumeria”

®2
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Uttramarinas Oscar, se distingue de ofros supermercados
Yo que. odends de trobojor con una marca prestigiosa como €s
COVIRAN. ofrece products de gran calidad y de gron prestigio
camo son los productos de ogul. de Navarra. Podrd encontrar
productos como por ejemplo: alcachafas de Tudelo, espdrragos
pachardn, moscatel. pimientos del piquillo de Lodesa. quess de
Roncal, queso de Idiczobal. mania, chistorra de Arbizu, setos
(perrexicos, gorringo, bolefus...) y mucho nds

BEBIDAS

Vino Riogs ViRA CUMBRERD
Cringa 75 o1
U unisad 3 5.59¢

Muchas mds ofertes en muesteo (o1ilogo

Parc apagar la sed nod: mejor que el agua. Te ofrecemos
diferentes envases. deste 33650 cl

Ademds dispanenos de ua gron voriedod de bebidas
refrescantes de raronye, limén, *énicas. gaseoscs, refrescos de
frunes can leche y bebidas isotimicas y energéticas.

CERVEZA VINO LICORGS CAVA Y WHISKY

Uhramarinas Oscor tampoce e defroudord con esto
% la ocasidn de poder brinder con cervezs, cava
Gwenes. crianzas o reservas de las
neminaciones de Origen Sl pols: Ricjo. Navorra
Tembién padrd disfruar de todo ipo de licores orujas y licores
de hierbas. ginebro. vodke, brandy, whisky. ron, pochordn

Pantalla “Bebidas”




[ resaco soRPRESA a o
Supermercad @ s
( *covirRAN

PANADERIA Y
BOLLERIA

. Martes, Midrcsies, Tueves y
Molona 09.30 ¢ 13.30

Tarde 17,000 20.30

Ofrecemas gron variedod de panes sanas y sabrosas para
una dieta moderna y equilibrode: trodiciongles.  risticos.
integeales, de sojo. centenc y cereal

Tel 948 461746 Sébedes
Cantinua 09.00014.00

Adends. no podic faltar ka seccién de balleria. lo cusl estd
obtenida de las me ores materias primas: pastas. bizcochas, ballos.
mogdalenas..

smw shronarinesoscar.con

%‘” Eo R )
ot 31820 EnamAranazz Natawos, Espata

g

Cémo lleger Buscar en akesedores may

{\ S ¥, N, S

PASTAS DE TE

Pantalla “Donde Estamos”

(ecno_soroeesn N =)
C éoiiiran B

Ponemos @ su disposicién el teléfons 948 46 17 46 para que se panga en comtacto con nosotros.
También le ofrecemos nuestro correo electrénico: contacto@ultramarinesoscar. com

0 por favor liene y envie este formulario para que nos podamos poner en contacto con usted.

Los campos con ™ som eblgetorios:

Nomkre (*)
Apellida (*)

Teléfono (*)
Correo electronico ()

4LComa Te enteraste de rosotros?? (%) || Google

Comentorios, sugerencies o dudas () !

Pantalla “Contacto”

albatu dira



[msnw SDRPRESA ﬁ ..’l'_."’"‘."s.]

Rellena los siguientes campos para cambiar la contrasefia: : ) Indique la fecha hasta la cual quieres eliminar las sugerencias de
nuestros clientes:
Contrasela nueva:

Repita su contrasefia: -

Enelw] 2034 [o]

L oM WoJ VioSh Do

Eliminr sugenencias hasta la fecha

1l 2| 3 4] 3
s 7 8 sl a1z
13/ 14/ 15 18

FECHA SUGERENCIA  NOMBRE  APELLIDO  TELEFONO CORREQ

2014-01-16
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5. PRUEBAS

Para la comprobacidon del buen comportamiento de la pdgina web, se ha
utilizado un hosting gratuito (Dinahosting), dénde el cliente podia acceder al siguiente
dominio http://ultramarinososcar.hl206.dinaserver.com/ y hacerme saber posibles
inconvenientes o fallos que podia apreciar en la pagina para que yo las pudiera
solventar.

Ademas, de este modo se ha podido hacer un control exhaustivo de cémo se
comporta la pdagina en los distintos navegadores como Internet Explorer, Mozilla
Firefox o Chrome, ya que, todos los navegadores no interpretan de la misma manera el
codigo HTML y JavaScript.

Al probarlo por primera vez, en Mozilla Firefox y Chrome, todo se visualizaba
correctamente sin ningun tipo de sobresalto. Sin embargo, al probarlo con Internet
Explorer, las distintas partes de la pagina como por ejemplo la parte central o la parte
izquierda donde se encuentra el login, salia totalmente descuadrada. Por ello, tuve que
ajustar las medidas de la pdgina solucionando asi el problema en cuestion.

5.1. DESPLIEGUE DEL SITIO WEB

El alojamiento web (en inglés web hosting) es el servicio que provee a los
usuarios de Internet un sistema para poder almacenar informacién, imagenes, video, o
cualquier contenido accesible via web. El que yo he utilizado para poder alojar Ia
pagina durante el periodo de prueba ha sido el que me sugirié el tutor del PFC que es
Dinahosting.

Caracteristicas:

4GB de espacio en disco.

90GB de transferencia.

100 cuentas de correo.
Cuentas FTP ilimitadas.

PHP + MySQL.

ASP.NET + SQL Server.

15 dias de prueba.
Atencidn personalizada.

AN NI N N N Y NN

Para hacer uso de este servidor y subir todos los ficheros necesarios, lo primero
que hay que hacer es registrarse en https://dinahosting.com/ y seleccionar el paquete
gue queramos utilizar, en nuestro caso el paquete de prueba. Una vez hecho esto,
accederiamos a nuestra cuenta y de ahi visualizariamos el siguiente panel de control:
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http://ultramarinososcar.hl206.dinaserver.com/
https://dinahosting.com/

<¢> dinahosting

s,

v
~ »

RENOVACIONES PERFILY
FACTURACION

S A

CLOUD CLOUD NO
ADMINISTRADO ADMINISTRADO

]

FTP VIA WEB CREOWEES ESCRITORIO REMOTO

%

COLORETTODH

En este panel de control entre todas las funciones que podemos encontrar, la
gue nos interesa es la que pone “Hosting”. Si clicamos en ella visualizaremos lo
siguiente:

ESPACIO USADO
@ Servidor b hi206.dinaserver.com - 82.98.134.209
°° Configuradin » Linux: PHP 5.3.10, MySQL 5.5, correo TLS, ...
Utilizados 5,77MB de 4,0GB [Detalles]

B Certificado S5 » No [Contratar]

URL Alt. b ultramarinosos.... /er.C sactivar} TRANSFERENCIA
j Utilizados 95, 15MB de 90,0GB [Detalles]
CORREO
16 0 6 1
(3] ultramarinososcar.com Visitas mes | Visitas semana | Visitas ayer Utllizadas 1 cuentas de 101

0

AUTOINSTALABLES CORREO ESTADISTICAS ESTADISTICAS
AVANZADAS

MYSQL POSTGRESQL

En esta ventana es de donde obtenemos la ULR alternativa, la cual nos permite
visualizar la pagina de forma gratuita durante los 15 dias de prueba, sin necesidad de
pagar por el dominio.
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En cuanto a la subida de archivos y creaciéon de la base de datos, estas se

realizan pulsando en los siguientes apartados que los podemos ver en el submenu del
pantallazo anterior:

Para ver, modificar o eliminar los archivos subidos se haria desde la misma
pestaiia de “FTP”, llegando asi a la siguiente ventana:

FTP VIA WEB - FTP

»
»
®

Informacién basica

Nuevo~ | EDITAR X [l 1 B C 24 = (¢} SUBIR DESCARGAR v
Tipo © Archivo
Tamafi 2KB
Jwww/PFC/inicio.php .backups .htaccess R fruteria.php
o » Jan 09 19:37
e I & Il Prc Il iframe
tension R i cosin P2, iframe.himl
inicio.php
I WMaildi Bl imagenes
Permisos [l archived (® info.php
USUARIO o]
-
Leer Guardar Ejecutar .
GRUPO B oo F55 tacteos.himi
Leer Guardar Ejecutar
TR W lacteos.php
TODOS _ —

Leer [ ]| Guardar Ejecutar £ ultramarinoso... » E3www » £3 PFC

OCTAL| 775 XTWXTX

Dinahosting ofrece ademas de las opciones anteriormente citadas y entre otras
muchas, la posibilidad de hacer estadisticas a cerca de la actividad de los usuarios en
nuestro sitio web, utilizando graficos ilustrativos para ello.

De este modo, una vez que el cliente se decida a subir la pagina a la nube, se

empleara este Hosting, debido a su sencillez pero a su vez la gran cantidad de servicios
gue dispone.
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6. METODOLOGIA

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite
abordar de forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de
un proyecto de desarrollo. Es un proceso de software detallado y completo.

Las metodologias se basan en una combinacién de los modelos de proceso
genéricos (cascada, incremental, prototipo,...). Definen artefactos, roles y actividades,
junto con practicas y técnicas recomendadas.

La metodologia para el desarrollo de software es un modo sistemdtico de
realizar, gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas
posibilidades de éxito. Una metodologia para el desarrollo de software comprende los
procesos a seguir sistematicamente para idear, implementar y mantener un producto
software desde que surge la necesidad del producto hasta que cumplimos el objetivo
por el cual fue creado.

Una metodologia define una estrategia global para enfrentarse con el proyecto.
Entre los elementos que forman parte de una metodologia se pueden destacar:

Fases: tareas a realizar en cada fase.

Productos: E/S de cada fase, documentos.

Procedimientos y herramientas: apoyo a la realizacién de cada tarea.

Criterios de evaluacion: del proceso y del producto. Saber si se han logrado los
objetivos.

YVVVYYVY

La metodologia o modelo que he utilizado a lo largo del proyecto ha sido la de
prototipos, ya que en muchas ocasiones ofrece el mejor enfoque entre el resto de
modelos.

6.1. MODELO DE PROTOTIPOS

» Un cliente a menudo define un conjunto de objetivos generales para el
software, pero no identifica los requisitos detallados de entrada,
procesamiento, o salida.

» En otros casos, el responsable del desarrollo de software puede o no estar
seguro de la eficacia de un algoritmo, de la capacidad de adaptacidon de un
sistema operativo, o de la forma en que deberia tomarse la interaccion
hombre-maquina.
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Refinamiento
de Requisitos

Disefio rapido

Escuchar al \7

usuario / cliente Construir / revisar
prototipo

Refinamiento

Pruebas

Aprobacion u observaciones
del usuario/cliente

Modelo de construccién de prototipos

La figura ilustra como es el proceso de este paradigma. Comienza con la
recoleccién de requisitos con un encuentro del desarrollador con el cliente, definiendo
los objetivos globales para el software, identificando los requisitos conocidos y las
areas del esquema en donde es obligatoria mas definicidn. Posteriormente se genera
un disefio rdpido que se centra en una representacién de esos aspectos del software
que seran visibles para el usuario/cliente. El disefio rapido lleva a la construccion de un
prototipo que es evaluado por el usuario/cliente y lo utiliza para refinar los requisitos
del software a desarrollar.

Esta metodologia permite la interaccidn para satisfacer las necesidades del
cliente y al mismo tiempo, permite que el desarrollador comprenda mejor lo que se
necesita hacer.

Aunque el prototipo puede servir como una visién idealizada del sistema, es un
modelo que gusta mucho a los clientes y desarrolladores, sin embargo, la construccion
de prototipos también puede ser problematica por las razones siguientes:

e Con la prisa de hacer que funcione no se tiene en cuenta la calidad del software
global o la facilidad de mantenimiento a largo plazo.

e El cliente y el desarrollador se deben de poner de acuerdo en que el prototipo
se construya para servir como un mecanismo de definicion de requisitos.
Entonces se descarta el prototipo (al menos en parte) y se realiza la ingenieria
del software con una visién hacia la calidad y la facilidad de mantenimiento.

e El desarrollador a menudo hace compromisos de implementacidon para hacer
que el prototipo funcione rdpidamente, utilizando un sistema operativo o
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lenguaje de programacion inadecuado simplemente porque esta disponible o
porque es conocido. Aunque pueden surgir problemas, la construccion de
prototipos puede ser un paradigma efectivo para la ingenieria de software. La
clave esta en definir las reglas del juego al comienzo, es decir, establecer que el
prototipo se construird sélo como un mecanismo de definicién de requisitos.

6.2. FASES DEL PROYECTO

Teniendo en cuenta el modelo de prototipos, se ha seguido el siguiente orden
en la realizacion del proyecto:

6.2.1. FASE 1: FJAR REQUISITOS

En los primeros encuentros con el cliente, se fijaron los requisitos que él creia
convenientes para su futura pdgina web. Requisitos que ya los comenté en el apartado
de andlisis.

6.2.2. FASE 2: LOGOTIPO

El establecimiento al no disponer de logotipo propio, me encargué yo mismo de
hacerlo utilizando la herramienta de Photoshop, quedando el cliente satisfecho con el
resultado.

6.2.3. FASE 3: DISENO RAPIDO

Antes de profundizar de lleno en la implementacién completa de la pagina, se
realizd la pagina de inicio, con la galeria de imagenes que pasan automaticamente,
para que el cliente tuviera una visién general de lo que seria la pagina.

En esta seccidn tuve que mejorar el disefio del mismo, empleando colores mas
vivos tanto para la cabecera como para el fondo de la pagina.

6.2.4. FASE 4: CONSTRUCCION APARTADOS “QUIENES SOMOS”, “DONDE ESTAMOS”
Y “CONTACTO”

En esta etapa, se implementaron 3 partes de la pagina, el apartado de “Quienes
Somos”, el apartado de “Donde Estamos” y el apartado de “Contacto”.

6.2.5. FASE 5: CONSTRUCCION APARTADO “PRODUCTOS”

En esta quinta fase, se implementd la parte de productos con las diferentes
secciones que dispone el establecimiento.
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6.2.6. FASE 6: CONSTRUCCION DEL LOGIN

Aqui, se implementaron las distintas funciones que iba a tener el administrador
de la pagina, es decir, el cliente, para cubrir todas sus necesidades.

6.2.7. FASE 7: PRUEBAS, REVISION y APROBACION DEL CLIENTE

Una vez “terminada” la implementacidn de la pagina se utilizd el hosting para
comprobar su buen comportamiento en los distintos navegadores. Al subirlo, y al ver
gue en el navegador de Internet Explorer se descuadraba la pagina tuve que reajustar
las medidas de las distintas partes de la pagina.

Al corregir dichos errores, el cliente hizo una revision general de la pdgina

quedando satisfecho con el resultado y dando la aprobacidon del mismo sin necesidad
de retocar ningun apartado.
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7. CONCLUSIONES

Al finalizar este proyecto, estoy muy satisfecho por distintas razones.

Por un lado, por haber desarrollado desde cero un sitio web para un cliente,
algo que queria realizar desde que empecé en esta carrera y mas después de haber
conseguido cumplir con los requisitos iniciales que se me propusieron.

El comienzo del proyecto no fue facil, ya que, al principio te tienes que
familiarizar con el cédigo que vas a utilizar leyendo apuntes, tutoriales y demas
contenidos, y son dias y semanas un poco mondétonas y de no ver resultados.

Mas tarde, conforme iba dominando los distintos lenguajes y tenia claro de qué
era lo que queria conseguir todo fue mucho mejor, todo era mas facil, y la motivacion
fue creciendo, lo cual hizo que avanzara mas rdpidamente en la implementacion del
sitio web.

Por otro lado, estoy contento por el trabajo realizado porque el conocimiento
que tenia al comienzo del proyecto en los lenguajes y herramientas utilizados no tiene
nada que ver con los que tengo ahora. He avanzado mucho en este sentido como
programador.

La utilizaciéon de CSS y Photoshop por ejemplo, ha sido imprescindible para
lograr el resultado obtenido. Aunque todavia reconozco que el dominio completo
sobre estas herramientas no lo tengo, mis conocimientos han aumentado mucho.

El primer contacto con un lenguaje tan util como JavaScript, fue un reto para
mi, y no fue facil, pero al final el resultado ha merecido la pena y estoy muy satisfecho.

Ademads de los conocimientos adquiridos en el uso de estas herramientas,
también he aprendido a planificar adecuadamente un desarrollo de software:
establecer correctamente los requisitos, llevar cierto orden empleando una
metodologia adecuada,...

En definitiva, ha sido muy gratificante el haber realizado este sitio web para un

cliente, el haber cumplido con unos requisitos fijados al principio y por supuesto todos
los conocimientos que he adquirido en todo este tiempo.
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8. LINEAS FUTURAS

Una vez que la pagina sea expuesta a los clientes de forma permanente, se
analizardn con detenimiento las estadisticas que nos ofrece Dinahosting, para saber el
numero de gente que visita la pagina, el nimero de visitas al mes,...

Si vemos que todavia hay mucha gente que no sabe de la existencia de la web,
se emplearan mecanismos publicitarios efectivos como son las redes sociales como
Facebook o Twitter. Ademas, para que la pagina sea mas visible en la red se utilizaran
las técnicas de posicionamiento web. De este modo, la posicidn en la que aparezca en
los buscadores serd mejor y mds usuarios podran dar con la pagina.

En el caso de que la pagina tenga gran aceptacion entre los clientes, se ha
pensado en traducir la pdgina a un tercer idioma que seria el inglés, ya que, como he
comentado anteriormente, el pueblo tiene un camping de alto prestigio, al cual llegan
muchos visitantes extranjeros en temporada alta.

Ademas de eso, el establecimiento ofrece en este momento un servicio que va
destinada exclusivamente a personas mayores o con discapacidad para que puedan
pedir su compra via telefénica o via email. En relacién con este tema, se ha pensado,
en introducir la opcidn de registro para estas personas, y asi puedan ver y comprar los
productos de los que disponemos de forma online, consiguiendo mayor comodidad
para ambas partes, ya sea para el cliente como para el propio administrador.
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Se han consultado los apuntes de una de las asignaturas optativas de la carrera,
Laboratorio de Interfaces de Redes.

9.2. LIBROS CONSULTADOS

e Introduccién a la Ingenieria del Software. Alonso Amo, Fernando; Martinez
Normand, Loic; Segovia Pérez, Francisco Javier.

e (CSS, hojas de estilo en cascada para el disefio Web. Christopher Schmitt.
Editorial Anaya Multimedia.

9.3. PAGINAS WEB VISITADAS

e PHP:
http://www.manualdephp.com/
http://www.php.net/

e HTML:
http://www.desarrolloweb.com/html|
http://www.webestilo.com/html/

e (SS:
http://www.desarrolloweb.com/css

e JavaScript:
http://www.elcodigo.net/tutoriales/javascript/javascript5.html

e Otros:
http://support.google.com/maps/bin/answer.py?hl=es&answer=72644
http://es.wikipedia.org

NOTA: El uso que he hecho de estas referencias bibliograficas ha sido de
caracter general por lo que no las he numerado como es lo habitual.
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OBJETIVO DEL PFC

Desarrollar un sitio web para dar a conocer a los clientes los
distintos productos, ofertas, etc. que dispone el establecimiento de
ultramarinos.

Ampliar el conocimiento en los lenguajes y herramientas que se
emplearan.




INTRODUCCION

Internet se ha convertido en una herramienta muy poderosa que
utilizan muchas empresas para darse a conocer.

Tener pagina web -> IMPRESCINDIBLE.
Ultramarinos Oscar ha optado por este medio para publicitarse.
ANALISIS DE LA ZONA:

- Otros establecimientos:

Casa Lete Aliprox Ultramarinos | Ultramarinos
Etxarri Auzmendi Cris

- Atractivos pueblo: Camping.

CONCLUSION: Gran oportunidad para captar nuevos clientes.




INTRODUCCION

s Lenqguajes utilizados para el desarrollo del sitio web:

JavaScript




INTRODUCCION

% Herramientas empleadas para el desarrollo del sitio web:

A

E <> dinahosting

KATE

APl Google maps




ANALISIS

ANALISIS DE REQUISITOS:

J
a
d
d
d
d
d
d
d
d

U

Pagina intuitiva.

Interfaz sencilla, familiar.

Menu horizontal.

Galeria de imagenes en la pagina de inicio.
Enlaces externos: Coviran, Reyno Gourmet.
Opcion de visualizacion y descarga de las ofertas en formato PDF.
Publicidad que se va cambiando al actualizar la pagina.

Login para el administrador.

Funciones que pueda realizar el administrador una vez loguea

La pagina debe estar implementada en dos idiomas: Castell:
Euskera.

Contactar mediante formulario.
Indicar ubicacion.



alizar pantalla “Inicio”

Visualizar pantalla ienes Somos”

PAGINAWEB

ANALISIS

Visualizar pantalla “Fruteria®
sualizar pantalla “Alimentacion®

ualizar pantalla "Charcuteria

Visualizar pantalla "Drogueria y Perfurneria®

Wisualizar pantalla "Bebidas®

ANALISIS DE
CASOS DE USO

(Actores: Usuarios y administrador)

alizar pantalla "Donde estamos®

Enyiar formulario

Visualizar datos personales Admin

Descargar catalogo "Ofertas”




PUBLICIDAD  yuspy x oo
CABECERA

1264PX X 220PX

‘ 7 BOTONERA 1264PX X 50PX
LOGIN

PARTE CENTRAL

ENLACES
EXTERNOS Y
OFERTAS

1008PX X 643PX
250PX X 643PX




IMPLEMENTACION

(oo someen N =)

publi.html

Supermercad @ s

*COVIRAN

P T P U T S ubicacion.php
Quienes somos Productos Ddnde estamos Contacto
=T e N S = Y7 1T N
Fruteria fruteria.php
“ Alimentacién alimentacion.php

ULTRAMARINOS OSCAR: REFREY - P
Charcuteria

Lacteos y Congelados

Productos de Navarra

Iniciar sesicn ! ' Drogueria y Perfumeria

Admin.html Bebidas

S T [

Panaderia y Bolleria

et

Ea Y T RN

)

—

y N |




IMPLEMENTACION

Funcionamiento: Siempre se repite la misma estructura.

% Ejemplo para la colocar la galeria de imagenes en la parte éentrél:

*

Sfd=f°pen ( "j frame.html"™ - nyn ) : ULTRAMARINOS OSCAR: ENTRADA AL ESTABLECTMIENTO
while ($1linea=fscanf ($£fd, "s["\n]l\n")) {
S$portada=S$portada.$linea[0]."\n";

fclose ($£d) ;

$fd=fopen ("UltramarOscar.html", "'
while ($1linea=fscanf ($£fd, " ["\n]\n"’
Spagina=S$pagina.$linea[0]."\n";

$pagina = str_replace ("##PARTECENTRAL##", $portada, $pagina) ;

printf("$s",$pagina);
fclose (S$£fd);




IMPLEMENTACION

» Imagenes en movimiento

Ofertas de productos

var imagen=new Array():;

imagen[0]="
imagen([l]="

<script language="JavaScriptl.i">

imagen([Z2]="imagenes/alimentacic

Almacenamos las
imagenes deseadas

v tinapn=g000; Declaramos cada cuanto queremos que
cambien las imagenes

var count =1;
var diapositiva=new Array():;

] for (i=0;i<imagen.length;i++){
diapositiva([i]l=new Image ()

] functian ejecutar(){

if (window.createPopup)

if (window.createPopup)

count++;

count=0;
setTimeout ("ejecutar
}
window.onload=new Function("set
up rASCIipty>

erresalbatu dira

diapositiva[i] .src=imagen[i]

Creo el array

diapositiva con las

imagenes

cubel. filters([0] .apply():
document.images.cubel.src=diapositiva[count].src;

cubel.filters (0] .play():;

if (count==diapositiva.length)

", tiempo)

| Funcion
gjecutar

Cargamos

s ’} la funcién

De la huerta a tu casa. Amplia gama de frutas recolectadas
en sus lugares de origen que hacemos llegar hasta ti frescos. en su
justo punto de madurez y sabor y con cualidades naturales
intactas.




<script langu

actualiza

IMPLEMENTACION

segundos

numero
if (numeroc ==
imagen =

}

if (numero

imagen

» Imagenes en movimiento

if (numero

imagen

Publicidad informativa

if (numerc

</script>

C

age="JavaScript

numero_de_imagenes

imagen = "imagene

document . write(’

‘ ,.-; s : REGALO

COVIRAN

type="text/javascrint">

new Date() ;

a;

actualiza.getSeconds() ;
segundos % numero_de_imagenes;

0){

+ imagen +

EUSKARA

-

DELICIOSA CHISTORRA  or compras
DE ARBI2U superiores a 25 €

_

Supermercad @ s




METODOLOGIA

Refinamiento
de Requisitos

Diseno rapido

Escuchar al
usuario / cliente Construir / revisar
prototipo

Refinamiento Pruebas

Aprobacion u observaciones
del usuario/cliente

Modelo de construccion de prototipos




FASES DEL PROYECTO

FASE 1: FIJAR REQUISITOS
FASE 2: LOGOTIPO
FASE 3: DISENO RAPIDO

FASE 4: CONSTRUCCION APARTADOS “QUIENES
SOMOS”, “DONDE ESTAMOS” Y “CONTACTO”

O FASE 5: CONSTRUCCION APARTADO “PRODUCTOS”
O FASE 6: CONSTRUCCION DEL LOGIN

O FASE 7: IMPLEMENTACION DE TODA LA PAGINA EN
EUSKERA.

FASE 8: PRUEBAS, REVISION y APROBACION DE
CLIENTE




CONCLUSIONES

» Desarrollar desde O un sitio web.
» Adquirir nuevos conocimientos.

> Planificar adecuadamente un desarrollo de
software.




LINEAS FUTURAS

» Anadir enlaces externos a redes sociales.
» Teéecnicas de posicionamiento web.
» Implementarlo en Inglés.

» Compra online para personas mayores o con
discapacidad.
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