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INTRODUCCIÓN

En este documento, se presenta un detallado análisis del desarrollo que se ha llevado a cabo

para realizar este proyecto.

El proyecto ha sido concebido con la finalidad de ofrecer todo tipo de recursos, como pueden

ser accesorios, ropa, calzado…, enfocados a tres disciplinas deportivas que hoy por hoy son

de las más demandadas por los usuarios, como son, el gimnasio, running, y Boxeo/Artes

marciales.

Esta plataforma de comercio electrónico surge de la imaginación que tenían los

desarrolladores que han llevado a cabo esta plataforma, en su vida personal, de tener un sitio

(en el hipotético caso de hacer este proyecto realidad) en el que el usuario/deportista, tuviera

unas garantías de calidad y precio todas unidas en un mismo sitio.

En un contexto donde el deporte y la actividad física cada vez tiene más importancia en la

vida de las personas, se observa una creciente demanda por accesorios, ropa, calzado, que no

solo sean de buena calidad y con tecnología avanzada (como pueden ser las zapatillas), sino

que también se busca la tendencia en la moda deportiva.

Para comenzar, el usuario verá al entrar en nuestra aplicación, una página principal donde

podrá encontrar todo tipo de artículos relacionados con los tres deportes que anteriormente

hemos comentado. En esta home, no habrá nada filtrado por deportes, sino que las novedades

que se quieren mostrar al usuario se verán reflejadas en esta página principal.

En este primer vistazo, algo que puede llamar la atención al usuario final, es que es posible

cambiar de idioma. Por el momento solo hay implementado unos pocos idiomas, pero se han

elegido en base a los clientes potenciales que podrían surgir, como pueden ser compradores

de Francia, Portugal y el inglés como idioma global.

Se tiene un menú de navegación totalmente funcional en el que fácilmente y con un flujo

bastante intuitivo, el usuario puede moverse por toda nuestra página y encontrar fácilmente el

artículo que concretamente estaría buscando.
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Si el usuario ha encontrado algún artículo que le puede haber llamado la atención, puede

guardarlo en el carrito de la compra, donde posteriormente podría realizar el pago de todos

los artículos que tiene seleccionado. Pero si no ha iniciado sesión, cuando el usuario quiera

introducir en el carro de compra un producto, directamente le abrirá el menú de inicio de

sesión, en el que fácilmente si no tiene cuenta, podrá acceder al registro de usuario.

Todo ello, incluyendo todo tipo de apartados como pueden ser, acerca de nosotros, contacto,

políticas de privacidad, preguntas frecuentes…

El equipo también se ha preocupado en incluir las nuevas formas de pago emergentes como

podría ser PayPal.

En resumidas cuentas, SportMart pretende ser un líder de su sector y un gran competidor con

otras marcas las cuáles suelen sesgar sus deportes y se suelen centrar en uno solo, o como

actualmente está ocurriendo, centrarse en moda deportiva o como se le conoce ahora

streetwear.
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MÓDULOS FORMATIVOS APLICADOS EN EL TRABAJO

Entorno Servidor

Este módulo en específico ha sido de gran ayuda en cuanto a la creación de la base de datos,

la conexión con el servidor local, los inserts en la base de datos, y, sobre todo, las

peticiones/consultas que se realizan de las tablas, para en consecuencia, luego mostrarlas y

tratar con esos datos que se han recogido. A continuación, se comentan punto por punto las

funcionalidades que se han realizado a través de este módulo:

1. Diseño de la base de datos:

● El planteamiento y la planificación realizada al diseñar la base de datos ha

sido un trabajo meticuloso, ya que, a futuro, si no se hacía bien dicha

planificación, podría traer problemas al trabajar con distintas tablas a la

vez. Se ha puesto mucha atención en las relaciones, claves primarias,

secundarias y atributos necesarios para almacenar la información de la

manera más eficiente y escalable posible. Para garantizar la integridad y

consistencia de los datos, la normalización de las tablas ha jugado un papel

importante a la hora del diseño de la base de datos. A continuación, un

ejemplo de cómo es el diseño de la base de datos:
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2. Conexión con la base de datos:

● La conexión con la base de datos se ha implementado mediante una clase a

través de PHP, la cual está dedicada solo para realizar dicha conexión y

también la desconexión. Esta clase ha ayudado a la hora de la

configuración, ya que llama a una función, en la que antes de que se

ejecute, se implementan credenciales (servidor, usuario, contraseña) que se

necesitan para acceder a la base de datos.

Clase que realiza la conexión con la base de datos.

● El código utilizado en esta clase permite establecer una conexión segura y

proporciona métodos para verificar la existencia de los resultados en las

consultas. De este modo, se asegura una interacción positiva y segura entre

la plataforma y la base de datos creada. Además, implementa medidas

adicionales para optimizar el rendimiento y proteger la integridad de los

datos almacenados.

3. Peticiones al servidor mediante sentencias SQL:
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● Las peticiones al servidor mediante sentencias SQL, han sido clave en la

aplicación, ya que la página se basa en el comercio electrónico y se deben

gestionar cosas como, añadir al carro de compra los artículos, mostrar

dinámicamente los productos en la base de datos a través del filtrado...

● Todas las peticiones al servidor se han realizado mediante sentencias

preparadas, de esta manera, se pueden evitar riesgos de seguridad como

puede ser la inyección de código mediante SQL. Se ha utilizado también

funciones fetch para hacer solicitudes y obtener recursos del servidor web,

utilizando promesas.

Ejemplo de sentencias preparadas.

4. Sesiones de usuario:

● Se ha implementado un sistema de sesiones mediante PHP, que guarda

toda la información del usuario, para así, mostrar su perfil con todos sus

datos, como puede ser el nombre, teléfono, dirección de envío...

● Con este sistema, es capaz de guardar la información, por ejemplo, de los

productos que tiene el usuario que ha iniciado sesión en su propio carrito.

Entorno Cliente

Este módulo mejora significativamente la experiencia de usuario, muy importante para que

los usuarios quieran mantenerse en la página y guiarlos por todo el contenido sin perderse y

orientarlos si, por ejemplo, no han introducido bien un campo en un input y otras

funcionalidades implementadas.
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1. Validación de formularios:

● De manera dinámica, se capturan los errores a la hora de que el usuario

introduzca datos en los campos del formulario, como puede ser, por

ejemplo, en el registro. En este caso, si el correo electrónico no tiene una

@ y un punto, saltará un error en rojo, dándole feedback del error que está

teniendo.

● También en esta valoración de formularios, se contemplan errores en la

contraseña, que debe tener un número definido de caracteres, mayúsculas y

minúsculas, un número y un carácter especial. De la misma manera que en

el anterior, si hay algo que no se cumple, se mostrará un mensaje de error

indicando al usuario el problema que está teniendo.

● Por último, en cualquier apartado que deba tener solo letras, como puede

ser el nombre y apellido, está capturando que el usuario no meta números

u otros caracteres y solo pueda introducir letras.

● Implementando la validación de estos formularios, se mejora la

experiencia de usuario y se mantiene el tiempo que el usuario está en la

página, evitando así, que se vaya y pueda irse a otra página/aplicación de

la competencia.

Pequeño ejemplo de funciones para validar formularios.

2. Funciones fetch para comunicación con el servidor:

● Se ha implementado la función fetch de JavaScript, ya que facilita la

comunicación con el servidor y de manera muy intuitiva, las peticiones

que se le hacen. Se ha decidido utilizar fetch por delante de

XMLHttpRequest, ya que está un poco más en desuso, y se consideró que

fetch, hace lo mismo, pero mucho más legible y eficiente.
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● Las peticiones se ejecutan de manera asíncrona al servidor, que su

respuesta es una promesa. De esta manera se optimiza la página, y la

obtención y actualización de los datos que se quieren procesar, sin

necesidad de recargar la página ya que lo está haciendo en “segundo

plano”.

Ejemplo de función fetch para la llamada a insert_cart.php

3. Botones:

● Los botones de la página han sido implementados con funcionalidades,

como puede ser, añadir un producto al carrito, mostrar el inicio de sesión,

mostrar el registro de usuario entre otras tantas funcionalidades.

● Se le asigna mediante JavaScript dichas funciones para mejorar la

accesibilidad y fluidez en la página.

Función para el botón de registro.

4. Script con llamadas a APIs:

● Se han implementado scripts para realizar llamadas a diversas APIs, con el

objetivo de mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario en la

plataforma. A continuación, se detallan dos ejemplos: uno para la

integración con Google Translate y otro para un botón de pago de PayPal.
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● Google Translate:

○ Se ha implementado un script para cargar Google Translate de

manera asíncrona. Esta integración permite traducir la página a

varios idiomas sin necesidad de recargar, mejorando la

accesibilidad y la usabilidad para usuarios de diferentes regiones.

● PayPal:

○ Se ha implementado un script para agregar un botón de PayPal,

permitiendo a los usuarios realizar pagos de manera segura y

eficiente. El botón se configura con estilo personalizado y se

integra de forma asíncrona para no afectar el rendimiento de la

página.

Ejemplo de llamada a API de Google.

Diseño de interfaces web

Con este último módulo, se ha adoptado un enfoque integral para diseñar una página web que

sea tanto visualmente atractiva como funcional para cualquier tipo de usuario. Se ha

empleado principalmente Figma como herramienta principal para llevar a cabo lo que se

describe a continuación, lo que ha facilitado el proceso de diseño y ha hecho que sea más

intuitivo posteriormente crear y plasmar todos los aspectos considerados. A continuación, se

detallan las etapas seguidas en el proceso de diseño de nuestra plataforma:

1. Análisis de la competencia y posibles usuarios:

● Se realiza un análisis exhaustivo de la competencia para identificar las

tendencias del mercado, las fortalezas de los competidores y,
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especialmente, sus deficiencias. Esto permite diferenciarse y crear una

página más atractiva para los usuarios. Además, se observa lo que los

competidores hacen bien y se toma como referencia aquellas prácticas

exitosas.

● Se lleva a cabo un análisis detallado de los usuarios potenciales para

identificar sus preferencias, comportamientos y necesidades. Al enfocarse

en estas preferencias, se busca garantizar que las propuestas y requisitos

superen las expectativas, ofreciendo algo que la competencia no puede.

Asimismo, se intenta abarcar los deportes más demandados últimamente y

trabajar con la mayor calidad del mercado.

2. Mockup:

● Dado el poco tiempo que se ha tenido para realizar este trabajo, se decidió

hacer solo el mockup en vez de hacer primero el wireframe.

● Para la realización del mockup, se ha utilizado la plataforma Figma, ya que

se consideró que es una herramienta muy potente y versátil, para poder

hacer los diseños lo más parecido al producto final que se quiere tener.

● Se han tenido en cuenta las leyes de UX:

○ John Yablonski:

○ Efecto estático-usabilidad.

○ Ley de Hick.

○ Ley de Pragnanz.

○ Ley de Miller.

○ Efecto posición en serie.

○ Efecto Von Restorff.

○ Usabilidad y feedback al usuario.

3. Creación del logo:

● La creación del logo no presentó grandes dificultades, ya que la idea estaba

clara desde el principio. Al ser una página de comercio electrónico, no se

quiso dar demasiada importancia al logo. El objetivo era mantener un diseño

sencillo y efectivo que no distrajera a los usuarios de la funcionalidad principal

de la plataforma, permitiendo que la experiencia de compra fuera el centro de

atención.

4. Sistema de diseño:
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● Se implementó un sistema de diseño, de manera, como con el logo, no

distrajera al usuario del objetivo final que se quiere como página de venta

electrónica, y es que el usuario compre.

● Se eligieron colores “planos” en una escala de grises, dándole así

importancia a las tarjetas de productos u otras secciones que se quiere que

vaya a ver el usuario.

● Este enfoque asegura una apariencia coherente en todas las páginas, lo que

facilita la navegación y la experiencia del usuario, además de fortalecer la

identidad de la plataforma.

● Se ha valorado los colores de feedback:

○ Success

○ Information

○ Warning

○ Error

5. Layout Responsive:

● Se han utilizado técnicas de diseño responsivo mediante el uso de Flexbox

y Grid, permitiendo así que la web sea capaz de verse en todo tipo de

dispositivos, como puede ser móvil, tablet, ordenador…

● Para ello, se han definido dos medias queries, para adaptar así el diseño de

nuestra página web. Los breakpoints de cada media query son 768 píxeles

para tabletas y 426 píxeles para teléfonos móviles.
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HERRAMIENTAS Y LENGUAJES UTILIZADOS

Para la realización del proyecto, se han aprovechado herramientas y lenguajes que se han

utilizado durante todo el curso, tanto en primero como en segundo. No se ha querido innovar

mucho ya que el tiempo era limitado y el equipo consideró que la mejor manera para hacer un

buen trabajo en ese tiempo limitado, era seguir el formato de todos los trabajos que se han

hecho anteriormente en el curso. A continuación, se presentan las herramientas que han sido

fundamentales para la realización de la página web:

1. HTML y CSS:

● Para la maquetación web, se usaron HTML y CSS, dos lenguajes muy

potentes que permiten crear la estructura y el diseño de una página de manera

eficiente y efectiva. Estos lenguajes han sido fundamentales en la creación de

la página web, asegurando que todos los elementos se visualicen

correctamente y tengan un diseño atractivo.

2. JavaScript:

● Además de HTML y CSS, se utilizó JavaScript para añadir interactividad a la

página. JavaScript es un lenguaje de programación muy versátil que permite

mejorar la experiencia del usuario, creando funciones dinámicas y

respondiendo a las acciones del usuario en tiempo real. La implementación de

la interactividad en el lado del cliente ha sido posible gracias a la cantidad de

opciones y funciones que ofrece JavaScript.
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● Este lenguaje ayudó a mejorar la experiencia de usuario mediante, por

ejemplo, avisos a la hora de introducir incorrectamente ciertos datos en el

registro.

3. PHP:

● PHP ha sido esencial en el lado del servidor para gestionar toda la lógica de la

plataforma, interactuar con la base de datos, además de crearla y procesar las

solicitudes del lado del cliente.

● Su uso, facilita separar al cliente con el uso de sesiones, para cuando un

usuario/cliente inicia sesión, y le muestre el contenido, como puede ser el

perfil, con toda su información.

4. Git y GitHub:

● Se decidió utilizar Git como sistema de control de versiones, ya que está

prácticamente estandarizado, es la que el equipo decidió usar, también en parte

porque el equipo está familiarizado con su uso.

● Ha ayudado de manera diferencial a la hora de poder trabajar cada integrante

del equipo en su rama propia y en distintas funcionalidades, así se evita en

cierta manera, o se reduce, los posibles conflictos de código que pueden

aparecer.

● GitHub ha sido la plataforma donde se ha alojado el proyecto de forma

remota.
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5. Figma:

● Se ha utilizado Figma para el sistema de diseño y la creación de los mockups

principales. Figma es una herramienta de diseño colaborativa que permite a los

diseñadores trabajar juntos en tiempo real, lo cual fue esencial para coordinar

el diseño visual del proyecto de manera eficiente.

● Además, Figma hizo posible que todos los miembros del equipo tuvieran

acceso a los diseños. Esto mejoró la comunicación y facilitó la integración de

ideas y sugerencias de todos los participantes, acelerando el proceso de diseño.

6. Discord:

● Para la comunicación en tiempo real y las reuniones semanales para verificar

el progreso de todos los sprints, Discord fue de gran ayuda, ya que se creó un

servidor específico para esta página web. Además, al contar con un chat, se

podían plantear dudas y sugerencias de cambios de manera continua, que

luego se trasladarían, esas dudas, a la siguiente herramienta que se va a

comentar, que es Trello.

7. Trello:
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● La gestión ágil de tareas y coordinación del equipo se llevó a cabo con

aplicaciones como Trello, ya que facilitó mucho el trabajo al equipo con la

organización de los sprints, tareas a realizar y asignación de esas tareas que

faltaban por resolver.

8. Visual Studio Code:

● Visual Studio Code fue la herramienta principal utilizada para la escritura y

edición del código del proyecto. Este entorno de desarrollo integrado (IDE)

eligió por su flexibilidad y las numerosas ventajas que ofrece para los

desarrolladores.

9. XAMPP:

● XAMPP fue utilizado como servidor local para el desarrollo y pruebas del

proyecto. Esta herramienta proporciona un entorno de desarrollo completo que

incluye Apache, MySQL, PHP y Perl.

● Servidor Local: XAMPP permitió simular un servidor real en nuestros

equipos, facilitando el desarrollo y las pruebas de la página web antes de su

despliegue en un servidor de producción.

● Base de Datos MySQL: Se utilizó MySQL para gestionar la base de datos del

proyecto, permitiendo almacenar y acceder a los datos de manera eficiente.
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10. Chat GPT:

● Chat GPT fue utilizado para obtener asistencia en la redacción de contenido,

generación de ideas y resolución de dudas técnicas durante el desarrollo del

proyecto.

● Aprovechando la revolución que ha sido Chat GPT, todo el equipo ha

aprovechado todo lo que ha podido esta herramienta, ya que parece que va a

vivir entre nosotros mucho tiempo.

11. Copilot:

● Copilot también fue utilizado para obtener asistencia en la redacción de

contenido, generación de ideas y resolución de dudas técnicas durante el

desarrollo del proyecto.

● Aprovechando copilot para también poder generar imágenes mediante

prompts, para poder dar un efecto visual mucho más bonito a la hora de

utilizar los colores principales y los colores de contraste

12. Gimp:

● Utilizamos GIMP para la edición de fotos, principalmente para ajustar la

resolución y asegurarnos de que las imágenes se adapten perfectamente a

nuestras cartas sin perder la calidad que buscamos. GIMP nos permite

redimensionar y optimizar las fotos manteniendo la proporción y nitidez, lo

que es esencial para garantizar que las impresiones finales tengan una

apariencia profesional y detallada. Gracias a sus herramientas avanzadas y su
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capacidad para manejar alta resolución, podemos cumplir con nuestros

estándares de calidad en cada proyecto.

13. Jquery:

● También hemos utilizado Jquery para que la interfaz sea mucho más buena a

la hora de interactuar con ella

● Jquery es una librería de JS y la hemos utilizado para el slider de las Homes

para visualizar todas las cartas y también para poder seleccionar el método de

pago que queremos utilizar a la hora de hacer el pago

14. Redes sociales y Editores de video y texto :

● Hemos querido simular nuestro estreno al público mediante las redes sociales

que aparecen en el footer

● Hemos utilizado aplicaciones de edición de videos y de imágenes para que

todo parezca mucho más profesional a la hora de hacerlo público
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COMPONENTES DEL EQUIPO Y APORTACIÓN REALIZADA POR CADA

ESTUDIANTE

Josep Serrano Rayó

Josep ha sido el encargado principal de desarrollar las validaciones con JavaScript tanto para

los formularios de pagos como de contacto en la plataforma. Además, ha diseñado el footer

del sitio web y ha integrado APIs para mejorar la funcionalidad de pagos y atención al

cliente. Su trabajo ha sido crucial para mejorar la calidad de los datos ingresados por los

usuarios y para asegurar la integridad de las operaciones de inserción de datos en la base de

datos, también ha sido el creador del figma, de los diseños de la página web y el envío de

mensajes para la atención al cliente. A continuación, se detallan los aspectos específicos de su

labor:

● Validaciones en formulario

a. Josep implementó scripts para verificar que todos los campos obligatorios

estén completados antes de permitir el envío del formulario. Esto incluye

campos como el nombre del titular de la tarjeta, número de tarjeta de crédito,

fecha de expiración y código de seguridad (CVV).

b. Aseguró formatos específicos para cada campo. Por ejemplo, el número de

tarjeta de crédito debe seguir el formato estándar de 16 dígitos, y la fecha de

expiración debe estar en formato MM/AA.

c. Estableció formatos específicos para cada campo en el apartado de contacto,

asegurando que en el correo electrónico haya "@" y ".com".

d. Validó que los campos no estuvieran vacíos para su envío a la base de datos y

al contacto.

e. Implementó validaciones adicionales para prevenir ataques y que la

información dada no sea falsa a la hora de insertarlo en la base de datos
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● Diseño de Pagos

a. Validó completamente todos los formularios, para prevenir errores a la hora de

insertar los datos en la base de datos y que el usuario ponga la información

bien .

b. Utilizó jQuery para hacer la selección de los métodos de pago, de manera que

se oculten y muestren según corresponda.

c. Se encargó de diseñar y asegurar la visualización de todos los objetos que

están en el carrito.
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● Diseño del Footer :

a. Josep fue responsable del diseño del footer del sitio web, asegurando que

incluyera enlaces a todas las páginas importantes de la plataforma. Esto

incluye secciones como "Acerca de Nosotros", "Política de Privacidad",

"Devoluciones", "Contacto", "Información" y "FAQ".

b. Diseñó el footer para que fuera intuitivo y accesible, facilitando la navegación

del usuario hacia diferentes secciones del sitio web desde cualquier página.

c. Se encargó de todos los diseños para cada una de las páginas del footer,

además de hacerlas responsivas para usuarios que accedan a la web desde

portátil, móvil, etc.
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● Diseño del Figma :

a. Josep ha sido el principal encargado de hacer todos los diseños del figma, para

tener una idea más clara de cómo se hace todo antes de pasarlo a código
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● Integracion de Apis

a. Josep utilizó las APIs de PayPal para integrar una solución de pagos segura y

eficiente en la plataforma, permitiendo a los usuarios realizar transacciones de

manera sencilla y confiable.

b. Implementó las APIs de WhatsApp para establecer un canal de comunicación

más directo y profesional con los asistentes de Sportsmart, facilitando a los

usuarios obtener soporte en tiempo real y resolver sus consultas de manera

rápida.

● Simulación de las redes sociales

a. Josep se encargó de crear todas las redes sociales y editar los videos mediante

aplicaciones de edición de videos y aplicaciones de diseño de imágenes como

Gimp, Filmora y CapCut.

● Resultados y Beneficios

a. Reducción de Errores de Usuario: Disminución significativa de los errores

cometidos por los usuarios al completar los formularios.

b. Mejora en la Calidad de Datos: Aumento en la calidad de los datos

almacenados en la base de datos, facilitando la gestión y análisis de la

información.

c. Seguridad Mejorada: Menor riesgo de ataques y vulnerabilidades asociadas

con la inserción y procesamiento de datos en la plataforma.
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d. Experiencia de Usuario Optimizada: Navegación más intuitiva y accesible

gracias al diseño del footer, y mayor facilidad en la realización de pagos y en

la obtención de soporte mediante las APIs integradas.

e. Mejora Visual y eficiencia a la hora de hacer el codigo html css, js ya que esta

planificado anteriormente por el figma

Jorge Burgos

Jorge ha sido el encargado de modificar la base de datos junto con Pablo y ha desarrollado las

funcionalidades de login y registro, incluyendo formularios con validaciones y la

comprobación de usuarios. Además, ha diseñado un menú responsive y ha implementado

APIs para la funcionalidad multilingüe, haciendo la página accesible para usuarios de

diferentes países. A continuación, se detallan los aspectos específicos de su labor:

● Colaboración con la Base de Datos

a. Jorge trabajó junto con Pablo para modificar y optimizar la estructura de la

base de datos. Su enfoque estuvo en mejorar la eficiencia y la integridad de los

datos almacenados.

b. Aseguró que la base de datos estuviera correctamente normalizada y

optimizada para soportar las funcionalidades de login y registro, así como

futuras expansiones.
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● Login y Registro

a. Jorge desarrolló formularios para el registro y login de usuarios, incorporando

validaciones robustas para asegurar que los datos ingresados sean correctos y

completos antes de ser enviados a la base de datos.

b. Implementó la lógica necesaria para insertar nuevos usuarios en la base de

datos durante el registro, asegurando la integridad de los datos y la prevención

de duplicados.

c. Desarrolló la funcionalidad para comprobar si los usuarios ya están registrados

en el sistema. Esto incluye la validación de credenciales durante el proceso de

login, permitiendo solo a los usuarios autorizados acceder a la página web.

d. Diseño pop-ups intuitivos y visualmente atractivos para los procesos de login

y registro, asegurando que se integren armoniosamente con el diseño general

de la página web.
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● Menú

a. Jorge se centró en el desarrollo de un menú responsive que se adapta a

diferentes tamaños de pantalla. Esto incluye la implementación de un menú

tipo hamburguesa para dispositivos móviles.

b. Aseguró que el menú fuera accesible y fácil de usar en cualquier dispositivo,

proporcionando una experiencia de usuario fluida y consistente.

Menú

27



● Api Multilingüe

a. Implementó APIs para cambiar el idioma de la página web, haciendo que la

plataforma sea accesible para usuarios de diferentes países. Esto permite a los

usuarios seleccionar su idioma preferido, mejorando la accesibilidad y la

experiencia del usuario.
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● Resultados y Beneficios

a. Mejora en la Seguridad y Gestión de Usuarios: Implementación de un sistema

robusto de login y registro, asegurando que solo usuarios autorizados puedan

acceder a la plataforma.

b. Optimización de la Base de Datos: Mejora en la eficiencia y estructura de la

base de datos, facilitando una gestión más eficaz de la información.

c. Experiencia de Usuario Mejorada: Navegación más intuitiva y accesible

gracias al menú responsive y los pop-ups diseñados para login y registro.

d. Accesibilidad Multilingüe: La página web es ahora accesible para un público

global, permitiendo a los usuarios seleccionar su idioma preferido y

mejorando la inclusividad de la plataforma.

Pablo:

Pablo ha sido el diseñador de la base de datos y ha realizado modificaciones continuas

conforme se implementan nuevas funcionalidades en la página web. Además, se ha

encargado del diseño y desarrollo de la home de running, el carrito de compras, generar de

forma dinámica los productos, el slider y los filtros. A continuación, se detallan los aspectos

específicos de su labor:

● Gestión y Modificación de la BD

a. Pablo ha sido responsable de diseñar y mantener la base de datos, asegurando

que esté siempre funcional y optimizada para soportar las nuevas

implementaciones.

b. Ha realizado modificaciones continuas en la estructura y los datos de la base

de datos cada vez que se añadía una nueva funcionalidad a la página web,

garantizando que todo funcionara de manera cohesiva y eficiente.
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● Desarrollo de la home de Running

a. Pablo se encargó de diseñar y desarrollar la página principal de la sección de

running. Esto incluye la creación de un slider atractivo y dinámico utilizando

CSS, JavaScript y jQuery.

b. Gracias a su trabajo, la home de running y las demás páginas principales

cuentan con un slider que mejora la presentación de los productos y ofertas,

proporcionando una experiencia de usuario visualmente agradable y dinámica.
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Tarjetas de productos

Librerías utilizadas

● Diseño y Desarrollo del Carrito de Compras

a. Pablo fue el encargado del diseño del carrito de compras, asegurando que los

productos añadidos se visualicen correctamente en pantalla. Utilizó SQL para

mostrar toda la información relevante del carrito y aplicó estilos CSS para una

mejor presentación.

b. Implementó la lógica necesaria para que el carrito de compras funcione de

manera fluida, permitiendo a los usuarios ver los productos añadidos,

actualizar cantidades y ver el total de la compra en tiempo real.

c. Gracias a ello, también es posible visualizar el carrito a la hora de pagar,

proporcionando una vista clara de los productos seleccionados por el cliente.
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Imagen del carrito

● Productos

a. Pablo fue el encargado de la gestión de los productos, permitiendo que todos

ellos puedan ser añadidos al carrito de compras mediante consultas SQL.

Aseguró que la interacción con la base de datos fuera eficiente y segura.

b. Desarrolló una interfaz de usuario intuitiva para la visualización y gestión de

productos, facilitando a los usuarios la navegación y la selección de artículos

para su compra.
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Productos con filtros

● Detalles del Filtro de Productos:

a. Criterios de Búsqueda: Los usuarios pueden filtrar productos por diversas

categorías como tipo de deporte, precio, marca, tamaño, y color. Esto permite

una búsqueda más específica y rápida, facilitando la localización de productos

que se ajusten a las preferencias individuales de cada usuario.

b. Interfaz Intuitiva: Pablo diseñó una interfaz de usuario clara y fácil de usar

para el filtro de productos. Los usuarios pueden seleccionar múltiples criterios

y ver los resultados en tiempo real, lo que mejora la eficiencia de la búsqueda.

c. Optimización de Búsquedas: Utilizó técnicas avanzadas de SQL y JavaScript

para asegurar que las búsquedas sean rápidas y precisas, minimizando el

tiempo de carga y ofreciendo resultados relevantes al instante.

d. Integración con la Base de Datos: El filtro está estrechamente integrado con la

base de datos para garantizar que las búsquedas reflejen la disponibilidad

actual de los productos, proporcionando información actualizada y precisa.
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● Resultados y Beneficios

a. Base de Datos Optimizada y Funcional: Mantener una base de datos siempre

funcional y adaptada a las nuevas necesidades de la página web, asegurando la

integridad y eficiencia de los datos.

b. Mejora en la Presentación de la Home de Running: Una página principal de

running con un slider dinámico que mejora la presentación visual de los

productos y promociones.

c. Experiencia de Compra Mejorada: Un carrito de compras funcional y

visualmente atractivo que facilita la experiencia de compra para los usuarios,

con una gestión eficiente de productos y visualización en tiempo real.
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d. Gestión de Productos Eficiente: Una interfaz intuitiva y una gestión de

productos eficaz, permitiendo a los usuarios añadir artículos al carrito de

manera fácil y rápida.
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FASES DEL PROYECTO

Estudio de mercado

Habiendo realizado el estudio de mercado previo al desarrollo de la página web, el equipo se

ha dado cuenta de que faltan muchas tiendas especializadas en pocos deportes. La mayoría de

las tiendas online se centran en un amplio rango de disciplinas deportivas, pero pocas ofrecen

una selección especializada y de alta calidad en áreas específicas como running, gimnasio y

boxeo/MMA.

En contraste con esta tendencia general, la tienda SportMart se distingue por su enfoque

especializado en estos tres deportes. El equipo reconoce la importancia de ofrecer productos

de calidad y especializados que cubran las necesidades específicas de los entusiastas del

running, los fanáticos del gimnasio y los practicantes de boxeo y MMA.

SportMart se dedica a proporcionar una experiencia de compra única y enfocada, donde los

clientes pueden encontrar todo lo que necesitan para sus actividades deportivas favoritas en

un solo lugar. Con una amplia gama de productos cuidadosamente seleccionados, desde ropa

y calzado hasta equipos y accesorios, SportMart se asegura de que cada artículo cumpla con

los estándares más altos de calidad y rendimiento.

Para mejorar la experiencia de compra, SportMart ofrece varias facilidades de pago,

incluyendo opciones seguras y convenientes como PayPal y tarjetas de crédito y débito. Esto

garantiza que los clientes puedan completar sus compras de manera rápida y segura,

disfrutando de una experiencia de compra sin complicaciones.

El objetivo de SportMart es ofrecer una tienda de ecommerce que no solo venda productos de

alta calidad, sino que también sea un referente para aquellos que buscan mejorar su

rendimiento y bienestar en el running, el gimnasio y el boxeo/MMA. FitMaster quiere ser el

lugar de referencia para todos aquellos que se toman en serio su pasión por estos deportes.
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Análisis de la web

El análisis de la web revela una plataforma integral diseñada para abordar las necesidades de

los entusiastas del running, gimnasio y boxeo/MMA. SportMart se estructura de manera

intuitiva y eficiente para proporcionar una experiencia de compra fluida y satisfactoria.

● Página Principal

Al ingresar a la web, los usuarios son recibidos por una página de inicio que muestra las

categorías principales: running, gimnasio y boxeo/MMA. La página principal también

destaca productos destacados y nuevas llegadas, facilitando a los usuarios encontrar

rápidamente lo que necesitan.

● Páginas para cada deporte

SportMart se especializa en tres disciplinas deportivas clave: running, gimnasio y

boxeo/MMA. Cada deporte tiene su propia sección dedicada en la web, ofreciendo una

experiencia personalizada para los usuarios. En cada una de estas secciones, los usuarios

pueden encontrar una amplia gama de productos especializados, desde ropa y calzado técnico

hasta equipos y accesorios esenciales.

● Detalles de los Productos

Cada producto en SportMart cuenta con una página detallada que incluye descripciones

exhaustivas y especificaciones técnicas. Las imágenes de alta calidad proporcionan una

visión clara de cada artículo. Esto asegura que los clientes tengan toda la información

necesaria para tomar decisiones de compra informadas.

● Proceso de Compra

El proceso de compra en SportMart es fácil y seguro. Los usuarios pueden añadir productos a

su carrito y proceder al pago de manera rápida. La plataforma soporta múltiples métodos de

pago, incluyendo PayPal y tarjetas de crédito y débito, ofreciendo a los clientes flexibilidad y

seguridad en sus transacciones.
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● Cuentas de usuario

Principalmente está enfocado a rellenar todos los datos de contacto de ese posible cliente, así

como su dirección de entrega para que se quede guardada a la hora de realizar una compra.

● Atención al Cliente

SportMart ofrece un robusto sistema de atención al cliente, incluyendo una sección de

preguntas frecuentes y un formulario de contacto. Estos recursos están diseñados para

resolver rápidamente cualquier duda o problema que los clientes puedan tener, asegurando

una experiencia de compra satisfactoria.

Modelo de datos utilizado

El modelo de datos utilizado en “SportMart” incluye varias tablas relacionadas entre sí para

así asegurarse la integridad de los datos y gestionar la información de los clientes, el carrito

de la compra, productos, categoría de los productos, detalles del pedido, método de pago…

A continuación se muestra la estructura de las tablas y sus relaciones:

CLIENTE:

● id_cliente (clave primaria)

● nombre

● apellidos

● correo

● password

PERFIL_CLIENTE:

● id_cliente (clave primaria, referencia a CLIENTE.id_cliente)

● fecha_nac_cliente

● miembro_desde

● telefono

● provincia

● localidad

● direccion_envio

● codigo_postal
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PRODUCTO:

● id_producto (clave primaria)

● nombre

● descripcion

● precio

● imagen

● sexo

VARIANTE:

● id_variante (clave primaria)

● id_producto (referencia a PRODUCTO.id_producto)

● talla

CARRITO:

● id_carrito (clave primaria)

● id_cliente (referencia a CLIENTE.id_cliente)

● id_producto (referencia a PRODUCTO.id_producto)

● cantidad

● talla

CATEGORÍA:

● id_categoria (clave primaria)

● categoría

PRODUCTO_CATEGORIA:

● id_producto (referencia a PRODUCTO.id_producto)

● id_categoria (referencia a CATEGORIA.id_categoria)

● (clave primaria compuesta: id_producto, id_categoria)

DEPORTE:

● id_deporte (clave primaria)

● deporte
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PRODUCTO_DEPORTE:

● id_producto (referencia a PRODUCTO.id_producto)

● id_deporte (referencia a DEPORTE.id_deporte)

● (clave primaria compuesta: id_producto, id_deporte)

PEDIDO

● id_pedido (clave primaria)

● id_cliente (referencia a CLIENTE.id_cliente)

● direccion

● fecha_pedido

● total

DETALLES_PEDIDO:

● id_detalle (clave primaria)

● id_pedido (referencia a PEDIDO.id_pedido)

● id_producto (referencia a PRODUCTO.id_producto)

● cantidad

● precio

● talla
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Modelo relacional

Modelo relacional para la creación de la BBDD

Diagrama Entidad/Relación

Diagrama Entidad/Relacion
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Diseño de interfaces

El equipo enfrentó un desafío al diseñar el sistema, buscando crear algo tanto funcional como

estéticamente atractivo, coherente con la identidad de la marca. Se invirtió mucho tiempo y

esfuerzo en este proceso, experimentando con varios sistemas de diseño antes de encontrar

uno satisfactorio.

En cuanto a los colores, se optó por una paleta en tonos de grises, negros y blanco, con la

intención de dirigir la atención del cliente hacia los productos en lugar de la propia

aplicación. Se buscaba que el colorido de los productos fuera el foco principal de la

experiencia de compra.

El logo fue otro punto importante. Se buscaba un diseño simple pero elegante que capturara

la esencia de la marca. Después de varias exploraciones, se llegó a un diseño que encapsula

perfectamente la visión del equipo.

El logo consiste simplemente en el nombre de la aplicación con la fuente Orbitron, optando

por un enfoque minimalista para dar protagonismo a los deportes y productos en la

plataforma.

Logo de la marca

Paleta de colores
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Debido a la falta de tiempo, el equipo se centró principalmente en hacer mockups finales e

interactivos, de esta manera se agiliza el proceso.

Planificación del desarrollo

Para la ejecución del proyecto, se estableció una organización mediante la plataforma Trello,

donde se registraron las tareas correspondientes a cada sprint, indicando su fecha límite de

entrega y asignación respectiva. Se crearon múltiples secciones dentro de la plataforma,

destinadas a recordar actividades de menor relevancia pero que aún así requerían atención.
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CONCLUSIONES Y MEJORAS DEL PROYECTO

En el marco del desarrollo del proyecto de ecommerce, se ha logrado crear una plataforma

que refleja el compromiso del equipo con la excelencia técnica y la innovación en el campo

del comercio electrónico. Desde la fase inicial de planificación hasta la implementación final,

se enfrentaron diversos desafíos técnicos y conceptuales, los cuales pudieron superarse

gracias a la integración de tecnologías como HTML, CSS, JavaScript, PHP y MySQL.

La plataforma ofrece una experiencia interactiva y dinámica para los usuarios, con

características como la navegación intuitiva, la amplia variedad de productos y la seguridad

de la información del cliente. Además, la inclusión de funciones como la gestión de carrito de

compras.

Sin embargo, se reconoce que siempre hay espacio para mejoras. Si hubiera dado tiempo

durante el desarrollo del proyecto, se habría valorado la opción de incluir características

adicionales como un historial de pedidos para que los usuarios puedan rastrear fácilmente sus

compras anteriores. Además, una sección de favoritos permitiría a los usuarios guardar

productos para futuras compras, mejorando la experiencia de compra personalizada.

Además, se consideraría la implementación de un chat en tiempo real de atención al usuario

para proporcionar soporte instantáneo y resolver cualquier duda o problema que los clientes

puedan tener durante su visita a la plataforma. Esto ayudaría a mejorar la satisfacción del

cliente y fomentar la interacción con la marca.

En resumen, aunque se está orgulloso del resultado alcanzado con la plataforma de

ecommerce, siempre se está buscando formas de mejorar y ofrecer una experiencia aún mejor

a los usuarios.
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ANEXOS

Creación de la base de datos

Si la base de datos no ha sido creada previamente, al dirigirte al index.php se crea y se

insertan todos los campos de prueba.

Función para crear la BBDD.
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Todo esto es posible, ya que en cada página que se vaya a dirigir el usuario, se introduce un

require_once del archivo PHP, así como el control de las sesiones para cambiar

dinámicamente el valor de los botones de inicio y registro.

A continuación se muestra un pequeño ejemplo de cómo quedaría estructurada la base de

datos en el gestor PHPMyAdmin.
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