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UniverseEcom: Tu tienda de informatica

Carles Palau Girdn

Resumen—Junto al desarrollo y popularizacion de internet, ha nacido comercialmente un nuevo aire optimista que prefiere
ofrecer sus productos virtualmente acogiendo nuevas ventajas competitivas: comodidad, instantaneidad y universalidad. Pero
no todo son beneficios en el comercio electrénico ya que éste impide al cliente conocer en primera persona el producto que va
a comprar, formular quejas de manera eficaz y diligente ni tampoco garantiza la seguridad de los datos personales del
comprador ante la existencia de piratas informaticos. UniversEcom se presenta, por tanto, como una tienda electronica que
pretende atender a esas citadas irregularidades del comercio online y destacar en el mundo del negocio innovando en su
administracion, de manera que el cliente pueda gestionar sus propios productos a través del mévil sin necesidad de tener que
entrar al sitio Web.

Palabras clave— Tienda online, e-commerce, Webservice, REST, PHP, HTML, JavaScript, JSON, Gestion tienda, Seguridad,
adaptabilidad, Comprador, Vendedor, Reparaciones, Recambios, Componentes informaticos, Posicionamiento, app, Android.

Abstract—Next to the development and popularization of Internet, has emerged commercially a new optimistic air which
prefers offer its products in a virtual way hosting new competitive advantages: comfort, instantaneousness, and universality. But
not everything are benefits in online retail because it prevents the customer from knowing first-hand the product that he goes to
buy, from submitting complaints effectively and diligently and also ensuring the personal data security of the purchaser towards
the existence of hackers. UniversEcom is therefore presented as an electronic store which pretends attend to those cited
irregularities of the online business and seeks to point out in the world of business awarding for innovation in its administration,

it will allow the customer to manage his own products over the mobile phone without the need to access the website.

Index Terms—Webshop, e-commerce, Webservice, REST, PHP, HTML, JavaScript, JSON, store management, security,
responsive, purchaser, vendor, repairs, spare parts, computer components, positioning, app, Android.

1 INTRODUCCION

UniversEcom, se presenta como una tienda electrénica
que pretende atender a las actuales irregularidades del
comercio online como pueden ser la falta de seguridad en
el pago o en los datos, los precios abusivos, la recepcion
tardia del producto, la navegacion complicada, paginas
no adaptables al dispositivo o la existencia de webs mal
estructuradas en las que resulta complicado realizar la
compra. Pretende nuestra pagina, por tanto, destacar en
el mundo de los negocios innovando en su administra-
cion, de manera que el cliente pueda gestionar sus pro-
pios productos a través del moévil sin necesidad de tener
que entrar al sitio web.

Este proyecto confia en el éxito y viabilidad de la innova-
cién gracias a la implementacién de una pasarela de pago
que facilita la fluidez econémica entre comprador y ven-
dedor y gracias, también, a la creacién de una app para el
sistema operativo Android que permite subir los produc-
tos a la pagina en menos de cinco sencillos pasos. A esto
debemos afiadir la comodidad, no sélo del cliente sino
también del administrador, quien en una sola mano pre-
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senta el beneficio de poder automatizar sus propias ges-
tiones como si se tratara de un sistema CSM, pero com-
pletamente editable.

La estructura de este proyecto se divide en tres grandes
moédulos que interactdan entre si. El primero de ellos es la
pagina web, tanto la interfaz del usuario como la parte de
administraciéon por parte del duefio de la tienda. El se-
gundo es una aplicacién Android desarrollada en Java,
encargada de gestionar la tienda. La tercera es un webser-
vice cuyo objetivo es integrar la aplicacion Android con la
web de manera que puedan interactuar gracias a la ges-
tién que hace el webservice de la base de datos.

En este documento, se detalla el problema a resolver y la
solucion a implantar determinando los objetivos y requi-
sitos del proyecto asi como su implementacién final.
También se explica la metodologia que se ha seguido y la
planificacién del proyecto.
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2 ESTADO DEL ARTE

UniversEcom tiene como propésito innovar tanto en la
edicién de la tienda online por parte del cliente como en
la gestién administrativa por parte del vendedor.

2.1 Situacion actual comprador

Actualmente, en el mundo comercial existen dos vias
posibles para llevar a cabo una operacién de compra-
venta:

Por una parte, tenemos las tiendas fisicas, donde los
usuarios mas conservadores y tradicionales efecttan sus
compras. Por otro lado, las tiendas online, donde los
usuarios pueden realizar sus compras desde el ordenador
de su casa sin tener que desplazarse a una tienda fisica.

e Tiendas Fisicas:

Comprar en tiendas fisicas es la forma

de compra més antigua y tradicional

que existe, pero no por ello la mejor, ya

que nos encontramos con una serie de

inconvenientes como pueden ser los

precios abusivos o el bajo stock de pro-

ductos. A ello le tenemos que afiadir la inversion de tiem-
po que debe hacer el usuario para realizar la compra y la
descuidada proxemia por parte del vendedor hacia el
cliente a la hora de poder observar el producto que quiere
comprar.

e Tiendas Online:

Cada vez es mayor el nimero de
gente que opta por esta opcion ya que
su formato evita muchos de los pro-
blemas que tiene la compra en una
tienda fisica como son la poca varie-
dad de productos, la reducciéon de
tiempo invertido por parte del com-
prador o la poca intimidad del cliente a la hora de revisar
el producto. No obstante, son numerosas las tiendas onli-
ne que presentan otros tipos de inconvenientes: la escasa
seguridad en el pago, la tardia recepcion del producto, la
no examinacién del producto en primera mano, la ardua
complejidad que supone la operacion de compra, la no
adaptacion de la péagina al dispositivo del usuario o la
dificultad afiadida en torno a la navegacion.

e Mejoras que aplicard UniversEcom para el com-
prador

La estrategia seguida para sumar adeptos a nuestra pagi-
na web es la de ofrecerles a los clientes algunos de los
beneficios que tienen las tiendas fisicas, como por ejemplo
la examinacién del producto (realizando fotos detalladas
del mismo) o la facilitaciéon de un método de devolucion.
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Y entre los beneficios otorgados a los usuarios que ya
compran en Internet, cabe sefialar la optimizacién en los
servicios de transaccién, lo cual incluye una sencilla na-
vegacion y una facil gestion de compra que tienen como
finalidad la creacién de una pagina lo méds cémoda e in-
tuitiva posible. A esta confortabilidad se integran la adap-
tacion de la pagina a cualquier dispositivo, la excelente
seguridad en el pago y la comprometida entrega del pro-
ducto dentro del periodo establecido.

2.2 Situacién actual vendedor

Son cuantiosas las personas que han decidido y deciden a
dia de hoy emprender un negocio en internet debido al
bajo coste econémico que supone el mantenimiento de
éste. A continuacion, procedemos a presentar los distintos
sistemas administrativos a los que se puede optar a la
hora de contratar una tienda online:

e Tienda online con proveedor de hosting:

En el momento de contrataciéon de un alojamiento web, el
mismo alojamiento ofrece paquetes para que sea posible
la implementacién de nuestra tienda online. Si aceptamos
el contrato con el proveedor de hosting se nos ofrecera la
posibilidad de elegir una plantilla que adaptaremos a
nuestro gusto dentro de las posibilidades que se ofrezcan.
Es la opcién maés rapida, pero no la mas beneficiosa ya
que a parte del desembolso econémico que supone la
contratacién, las plantillas ofrecidas son muy poco flexi-
bles, presentando un disefio muy basico. El inconveniente
mas notable, no obstante, es que si decidimos cambiar de
proveedor de hosting perdemos nuestra tienda por com-
pleto.

e Tienda online con gestor de contenido (CSM)

Un CSM (Content Management System) es un sistema de
gestion que nos permite publicar y modificar contenidos.
En el caso de una tienda online opera en la gestiéon de
productos. Como ventaja principal de este sistema encon-
tramos la automatizacién de éste, que permite a un usua-
rio sin grandes nociones tecnolégicas tener su propia
tienda. Estos gestores tienen un coste reducido de contra-
tacion (hay algunos incluso gratuitos) y disponen de una
comunidad sobresaliente en la reparabilidad de proble-
mas. Es una alternativa productiva, pero no permite un
disefio completo sobre la tienda, es decir, el administra-
dor edita sobre una plantilla que tinicamente posibilita la
modificacién de ciertos aspectos visuales, pero no del
100% de ellos. En nuestro caso, se busca instaurar una
tienda totalmente editable con el fin de moldear la pagina
exactamente atendiendo al gusto del cliente. Se pretende,
por tanto, conseguir una gestiéon sencilla y para ello un
CSM ofrece diversos médulos de los cuales s6lo unos
pocos sirven de utilidad.
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e  UniversEcom, tienda online a medida:

Esta es sin duda la opcién més costosa en cuanto a admi-
nistracién pero también la mas econémica. No supone un
desembolso econémico y prevalece la libertad otorgada
en torno a la edicién del disefio: podemos afiadir, quitar o
modificar funcionalidades a nuestro gusto. Desde un
inicio se nos presentan los mddulos basicos de gestién de
la tienda y con el tiempo podremos ir afiadiendo maés
moédulos segin nuestras necesidades. También conoce-
mos, a primera instancia, toda la estructura de nuestra
plataforma y la seguridad sera implantada por nosotros
sin dejarla en manos de terceros.

La gran mayoria de personas interesadas en montar un
negocio online no tiene grandes conocimientos en tecno-
logia por lo que optan por sistemas o plantillas que facili-
ten la gestiéon de la tienda para asi despreocuparse del
disefio de la misma. El creador busca vender productos lo
antes posible sin pensar cuales son las consecuencias de
decidirse por una u otra alternativa. Seguramente el ad-
ministrador, al emprender el negocio, ahorrara mas tiem-
po eligiendo una de las dos primeras alternativas, pero en
un futuro esta eleccién puede dificultar la posibilidad de
editar la pagina.

Por lo que llegamos a la conclusién de que la mejor alter-
nativa, a largo plazo, es montar nuestra tienda nosotros
mismos partiendo completamente desde cero ya que
conoceremos a la perfeccion la estructura de la misma y la
podremos adaptar a nuestras necesidades sin un gran
desembolso econémico.

3 OBJETIVOS

Para poder lograr la perfecta creaciéon de una tienda vir-
tual que funcione por completo de manera automatizada,
sera necesario haber ido alcanzando, a lo largo del pro-
yecto, una serie de objetivos. A continuacién, pasamos a
listar los objetivos del trabajo con sus respectivas priori-
dades:

Objetivo Prioridad

proyecto.

Aprehension de los requisitos de los
usuarios finales en la fase inicial del

Disefio e implementacién del sitio Web

con toda la interaccién usuario-interfaz ﬁ

antes de la entrega del proyecto.

Creacion de una pasarela de pagos para '
la venta de productos.

Aplicacién de las técnicas de posicio-
namiento web para salir como primera *
opcion en los motores de busqueda.

Aplicaciéon de técnicas de seguridad

durante el desarrollo de las distintas ﬁ

partes de la web.

Testacion de cada médulo con el fin de
comprobar si realiza su funcién especi- #
fica sin permitir la ejecucion de acciones
maliciosas.

Busqueda y contratacién del alojamien-
to y hosting en la fase inicial del proyec-
to.

la gestion de la tienda.

Integracion de las distintas partes del
proyecto (web tienda online, webservice y
app Android para la gestion de la tien-
da) a fin de conseguir que se comuni-
quen correctamente sin redundancia en
la informacién.

Desarrollo de una app en Android para #

Tabla 1: Objetivos del proyecto

4 METODOLOGIA

Para conseguir los citados objetivos se ha seguido un
desarrollo iterativo e incremental propio de la metodolo-
gia SCRUM. Este proyecto ha sido compuesto por una
sola persona por lo que resulta imposible cefirse a la
metodologia SCRUM en su totalidad, pero si que ha sido
posible adaptar ciertas practicas utilizadas en ella, puesto
que se trata de un proyecto complejo donde existe la ne-
cesidad de obtener resultados de manera inmediata y
donde los requisitos pueden ir variando con el tiempo.

La aplicacion de estas practicas nos ha aportado una ma-
yor flexibilidad a la hora de resolver cambios que se ha-
yan podido producir a lo largo del proyecto, asi como una
6ptima calidad del software, una imprescindible predic-
cion del tiempo y una reduccién de riesgos. Pero, sobre
todo, nos ha ayudado a mejorar la productividad dado
que ha habido entregas constantes del producto.

El proyecto ha sido puesto en marcha en forma de itera-
ciones cuya duracion era de dos semanas. Estas iteracio-
nes se entienden como pequeiios proyectos que facilita-
ban el cumplimiento de los objetivos de forma progresiva.
En cada iteracion se han ido realizando entregas parciales
del producto final.

A continuacion pasamos a describir de manera mas deta-
llada, la metodologia utilizada:

e El primer paso ha sido crear un product Backlog ,
es decir, una lista de requisitos priorizada.

e El segundo paso consistia en elegir una tarea (o
mas) del product Backlog e iniciar el sprint.

o Antes de finalizar dicho sprint, unos dias
antes, se pact6 una reunién con el tutor
para que destacase los posibles cambios
que se podrian efectuar en el item entre-
gable, disponiendo de margen para su
modificacién antes del cierre del sprint.

e Una vez finalizado un sprint, se evalué que el en-
tregable estuviera correcto y no hubiera errores.
Estando todo exacto se finaliz6 el sprint, se eligi6



otra tarea del product Backlog y se inici6 el si-
guiente sprint.

e En el dltimo sprint se hizo un entregable comple-
to del producto final junto con la documentacion
del software.

5 PLANIFICACION

Este proyecto ha tenido una duracién de aproximada-
mente tres meses comprendidos en el periodo del
02/10/2016 al 06/01/2017. Al principio se definié una
planificacion dejando dos semanas de margen ante cual-
quier imprevisto. Finalmente, hubo que recurrir a esas
dos semanas para ampliar el tiempo del tercer sprint, para
acabar de implementar la web y para ampliar el sexto
sprint para ultimar la implementacién de la aplicacion
Android.

A continuacién, vemos lo entregables que se han ido en-
tregando al cliente:

Sprint | Entregables
0 Informe Inicial
1 Encuesta, Prototipo Web, Prototipo app
2 Sitio Web, Modelo E-R
3 Sitio Web, Médulo pasarela de pagos,
Creaciéon BBDD, Informe de progreso I,
Plan de viabilidad
3B | Aplicativo Web
4 Casos de uso, UML

5 Webservice, Informe de progreso 11
6B | App Android
8 Entregar del aplicativo final

Tabla 2: Entregables del proyecto

Cabe mencionar, que s6lo se muestran los sprints con
entregables.
La planificaciéon se detalla en el apéndice Al.

6 REQUISITOS

Gracias a la meticulosa recopilacién de requisitos, que se
mencionaran a continuacién, se ha logrado el siguiente
objetivo: aprehensiéon de los requisitos de los usuarios
finales en la fase inicial del proyecto.

6.1 Recopilacion de requisitos

El proyecto desarrollado estd enfocado plenamente al
cliente. De la respuesta que los usuarios tuvieron respecto
a la tienda surgi6 el triunfo del proyecto, por lo que ellos
han sido nuestro foco de atenciéon principal.

Se les realiz6 a los usuarios una encuesta de once pregun-
tas en las cuales se cuestionaba desde los inconvenientes
que se encontraban a la hora de hacer una compra en una
pagina web hasta los métodos de pagos preferibles. Entre
el resto de cuestiones debieron responder también sobre
los aspectos por los que preferian comprar online o de
manera presencial.
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¢Qué es lo que valora mas a la hora de hacer una compra por Internet?

B

V

Figura 1: Pregunta incluida en la entrevista

6.2 Requisitos funcionales

A continuacioén, se especifican los requisitos funcionales
junto con su importancia, clasificados por el tipo de pla-
taforma asi como también por el aspecto de haber sido o
no realizados:

6.2.1 Requisitos funcionales web

Se clasifican los requisitos funcionales de la web aten-
diendo de a la finalidad del comprador y del vendedor.

» Comprador:

Importancia | Requisitos
Realizar compras mediante el sistema de
pago PayPal y tarjeta de crédito. v
Una vez efectuada una compra se dis-
pondréa de un sistema de devolucién.
Mostrar factura al terminar compra.
Envio de formulario para solicitar pre-
. supuesto sobre una reparacion. v
Esencial Comunicacién con los administradores
de la tienda mediante formulario. v
Registrarse en la Web. v
Iniciar o cerrar la sesién. v
Navegar y consultar productos. v
Listar productor por categorias. v
Afadir/Quitar/Consultar carrito de
compra. v
Darse de baja. v
Condicional | Recordar contrasefia. v
Modificar informacién registro X
Realizar una btusqueda de productos. v/
Multiples idiomas. x
Opcional Seguimiento de productos marcados
como deseos. X
Notificacién de producto marcado como
deseo en caso de variacién precio. X
Tabla 3: Requisitos funcionales de la web (comprador)
> Vendedor:
Importancia Requisitos
Subir producto. v
Borrar producto. v
Subir compra. v
Esencial Borrar compra. v
Consultar compras. v
Consultar ventas. v
Consultar usuarios. v
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Modificar producto. X Encriptacion de contrasefas sha256.  +/
Condicional Modificar compra. X Condicional | Diariamente se creard una copia de se-
Consultar productos. x guridad de la base de datos. v
Consultar ganancias. v Se debe publicitar la web. x
Opcional Consultar perdidas. v Opcional Debemos aplicar técnicas de Posiciona-
Consultar total usuarios. miento SEO para aparecer en motores
Exportar informacién. X de busqueda. : X
Tabla 4: Requisitos funcionales de la web (vendedor) Tabla 6: Requisitos no funcionales de la web
6.2.2 Requisitos funcionales App 6.3.2 Requisitos no funcionales App
Se exponen las condiciones funcionales de la app. Se fqrmulan, en la siguiente tabla, las condiciones no
funcionales de la app.
Importancia Req.ulsltos Importancia Requisitos
Subir producto. v Se deb 1 ticio I
e debe procesar la peticién en la
Borrar producto. i base de datos en menos de 7 segun-
: gun
Esencial Subir compra. : Esencial dos después de realizar el clic. v
Borrar compra. Los datos modificados en la base de
Consultar compras. v datos han de ser actualizados sin
Consultar ventas. v duplicidad. v
Consultar usuarios. v Condicional | El disefio ha de ser intuitivo. v
Modificar producto. v Opcional Interfaz agradable. v
Condicional Modificar compra. v Tabla 7: Requisitos no funcionales de la app
Consultar productos. v
Consultar ganancias. v/| 6.4 Restricciones
Opcional Consultar perdidas. v| A continuacion, se especifican restricciones del sistema
Consultar total usuarios v/|  clasificadas segin su tipologia:
Exportar informacién. X

Tabla 5: Requisitos funcionales de la app

6.3 Requisitos no funcionales

A continuacion, se especifican los requisitos no funciona-
les junto con su importancia, clasificados por el tipo de
plataforma asi como también por el aspecto de haber sido
o no realizados:

6.3.1 Requisitos no funcionales web
Listado de requerimientos no funcionales de la web.

Importancia | Requisitos
Se debe procesar la peticion en la base
de datos en menos de 7 segundos des-
pués de realizar el clic. v
Esencial

El sistema debe ser capaz de operar
correctamente con hasta 25 usuarios con
sesiones abiertas operando de forma
concurrente. v
Los datos modificados en la base de
datos han de ser actualizados sin dupli-
cidad. v
El sistema debe mostrar mensajes de
errores que describan de manera clara lo
que estad haciendo mal el usuario. v
El sistema debe utilizar un disefio adap-
table para garantizar la visualizacién en

cualquier dispositivo. v
Los datos de los usuarios no seran reve-
lados. v

Restricciones
La app ha sido desarrollada con Java
para Android.
Se ha utilizado un lenguaje PHP7
para la mayoria de funcionalidades

Tipo
Software

de la web.

Se ha creado una cuenta de PayPal

con modalidad de vendedores.

La fecha de entrega del proyecto seréd

el siete de febrero.

El proyecto tiene alta complejidad al

ser ejecutado por sélo una persona.

No se ha vulnerado la Ley 3/2014.

La Ley 15/1999 de Proteccién de

Datos de Caracter Personal no ha

sido transgredida.

No se ha violado la Ley 34/2002 de

Servicios de la Sociedad de la infor-

macién y el comercio electrénico.
Tabla 8: Restricciones

Sistema

Tiempo

Rendimiento

Legal

6.5 Mockup

Una vez obtenida la opinién mayoritaria, se ha llevado a
cabo la realizacion de dos mockups: uno para el aplicativo
web y otro para la app en Android, cada uno con un obje-
tivo distinto.

El prototipo de la aplicacién va dirigido exclusivamente a
los encuestados, por lo que una vez creado se les present6
el modelo a varios de estos usuarios con el fin de extraer



conclusiones y poder mejorar la implementacién de la
pagina.
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Figura 2: Mockup web

El prototipo de la aplicaciéon en Android se ha desarrolla-
do tnicamente con el fin de establecer una estructura
técnica y estética en nuestra pagina y, a su vez, para facili-
tar nuestra psicologfa de disefio a la hora de crear dicho
patron.

6.6 Casos de uso

Procedemos a establecer los casos de uso que han deter-
minado las acciones que podran hacer tanto comprador
como vendedor en nuestra plataforma.

Vemos, por tanto, las actividades a las que opta un com-

prador en la web:
UniversEcom - Web - Gmnpradorﬁi

; /Z@
iﬁs

//,:——»

Gestionar aarrito

T R

Navegar tienda

Usuario

Usuario registrado

<<extend>

| ==
<{extend>>

Figura 3: Casos de uso de la web (comprador)
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Finalmente, observamos las distintas acciones posibles
del gestor en la web:

UniversEcom - Web - Vendedor

. _<_<extend>
—— =
|< tend>

exten
e Borrar

<<extend=>

'
Gestionar compras
Bomar
<<extend>>

1
\ | <<extend>> @
Consultar ventas

Consultar usuarios

Figura 4: Casos de uso de la web (vendedor)

Gestionar productos

Admin

7 DISENO

Una vez reunidos los requisitos y el prototipo, se ha pro-
cedido a crear la base de datos mysql. A continuacién,
mostramos el UML resultante del disefio de la base de

datos:

—] USUARIOS v
idINT(11)
nivel VARCHAR(1)
nombre VARCHAR(40)
apelido VARCHAR(40)
correo VARCHAR(80)
usuario VARCHAR(40)

] USERS_TEMP v
idINT(11)
nombre VARCHAR(40)
apelido VARCHAR(40)

> correo VARCHAR(80)
usuario VARCHAR(40)
contrasena VARGHAR(64)

] VENTAS v
id INT(11)
producto VARCHAR (30)
contrasena VARCHAR(64) categoria VARCHAR(3O)
fecha_ingreso VARCHAR(40)

» cookie VARCHAR (40)

subcategoria VARCHAR(30)
precio_unidad DECIMAL(6,0)
precio_total DECIMAL(6,0)
cantidad INT(11)

1 descripcion VARCHAR(200)
nombre_usuario VARCHAR(40)
apellido_usuario VARCHAR(40)

> fecha_ingreso DATETIME

v
e Pusers emp dINT(L) L
© ventas_id INT(11) I

PRIMARY

nombre

~] COMPRAS ¥

i INT(11) Ij::“ direccion VARCHAR(30)

producto VARCHAR(30) [ poblacion VARGHAR(30)

categoria VARCHAR(30) ontasens provincia VARCHAR(30)
» subcategoria VARCHAR(30) fecha ingreso codigo postal INT(S)

fecha_venta VARGHAR(40)
>

7 precio DECIMAL(6,2)

cantidad INT(11)

> proveedor VARCHAR(40)

» descripcion VARGHAR(200) |
v

fk_usuarios_users_tem p_idx

f_usuarios_ventas1_idx

) ] PRODUCTOS v
id INT(11)
producto VARCHAR(30)

[Pt

1 VENTAS_HAS_PRODUCTOS v
categoria VARCHAR(30) e
 subcategoria VARCHAR (30) ' gmdu;ns dINTCD
descripcion VARCHAR(200) -
_1COMPRAS_HAS_PRODUCTOS ¥ ¥
* precio DECIMAL (6,2)
¥ compras_id INT(11) |
cantidad INT(11)
? productos_id INT(11)
filename VARCHAR(40)
mimetype VARCHAR(40)
filedata LONGELOB

>

>

Figura 5: UML

En el Apéndice A2 se refleja el diagrama entidad-relacién.
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8 IMPLEMENTACION
8.1 Web

8.1.1 Maquetacion: HTML, CSS, Bootstrap

Se ha optado por un disefio sencillo, no muy recargado,
aunque presenta alguna combinacién de colores llamati-
va.

Para poder cumplir el requisito sobre la adaptabilidad de
la web se ha optado por la utilizacién del framework
Bootstrap que permite crear disefios simples, limpios e
intuitivos. Este framework presenta varios elementos con
estilos ya predefinidos que son adaptables a cualquier
dispositivo. En la siguiente imagen vemos cémo se ha
utilizado una clase ya definida en Bootstrap en la cual se
asigna una imagen y Bootstrap la adapta al contenido.

1
:"https://www.unﬁversecom.es/ﬁndex.php"><img src=
:"imagenes/logollogo.png" title="Universecom" alt=
1"Universecom" class="img-responsive" id="recuadro" /></a>
' </div>

""""" Figura 6: Clase img-responsive de Bootstrap
También se definen estilos dependiendo de la resolucién
de la pantalla utilizada con el propésito de que el sitio
web se adapte a todos ellos sin mayor problema.

8.1.2 Funcionalidad: PHP7, JavaScript, Ajax

Se ha implementado toda la funcionalidad del sitio web
con PHP7 ayudéndonos en ocasiones por funciones en
JavaScript o Ajax. Hay infinitud de aspectos de la web
tratados con estas tecnologfas.

Se exponen, a continuacién, las funcionalidades mas im-
portantes clasificadas por categorias:

e  Gestién usuario

Los modulos necesarios han sido desarrollados para per-
mitir una plena interacciéon del usuario con su cuenta,
permitiendo su registro en la web y facilitando un méto-
do de baja en caso de estar descontento con la pagina.
También se permite recuperar la contrasefia, si el usuario
la ha olvidado, y un acceso total a la web en caso de lo-
guearse en ella.

En esta interaccion que realizan dichos moédulos con el
usuario, en caso de ser necesaria la notificacién por mail
de avisos, como es el caso del registro (donde se envia un
mail de confirmacién) o en el caso de recuperar la contra-
sefia (que se envia una nueva al mail del cliente) se utili-
za la clase Phpmailer, desarrollada en PHP.

e Feedback con el cliente:

El cliente también tiene la posibilidad de solicitar un pre-
supuesto de un producto que esté estropeado. También
nos puede dar su opinién, formular quejas o posibles
mejoras. Finalmente, permite un sistema de devoluciones.
Todo esto estd gestionado a través de formularios que
dependiendo del asunto envia la informacién a uno de
nuestros correos.

£ albert <universecom>
Para reparaciones@universecom.es

Respuesta rdpida  Responder atodos Reenviar Borrar  Adtadir a la lista

UniversEcom
Los datos de contacto son los siguientes:

Nombre: Albert

Correo: Albertgarrido@gmail.com
Dispositivo: Pantalla
Provincia: Barcelona

Mensaje: La pantalla de mi PC se enciende pero al rato de estar funcionando, se
apaga por completo. Intento encender pero se mantiene apagada hasta que no pasa
un cierto tiempo. Me podeis hacer un presupuesto? es mejor que opte por comprar
una nueva? Espero vuestra respuesta, gracias!

Figura 7: Cliente solicitando una reparacion

e Compras:

Para la operacién de compra hay una seccién de produc-
tos y otra de recambios, las cuales muestran todos los
productos disponibles e intercambiables. Si entramos
dentro podemos filtrar segtn el tipo de producto. Una
vez dentro de los productos, se nos listan junto a una foto,
el titulo del producto, una descripcién y un precio. Tam-
bién hay dos botones: afiadir al carrito y ver ficha. En la
web vemos de manera permanente el carrito en la parte
superior derecha. En esta seccién, podemos gestionar
nuestra compra eliminando productos y se actualizara
inmediatamente gracias a una funcién referenciada a
través de Ajax que asiste a la actualizaciéon dindmica de la
informacién del carrito. Al acceder a otra pagina, recupe-
ra la informacién del carrito; actualiza gracias a un cédigo
presente en todas las paginas que recupera la sesién del
carrito y lo recorre archivando las compras del cliente:

:$compraS:$_SESSION[‘ carrito'];
1

:for($1':O;$7'<:c0unt($compras)fl;$'i++){
1$total_unidades=$total_unidades + intval(Scompras[$i][
| 'cantidad']);

:$tota17precio:($totaLprecw’o + Scompras[$i]['precio'] *
15compras[$i]['cantidad']);

i

1

: $articulos=$total_unidades;
: $gastado=number_format($total_precio,2);

Figura 8: Actualizando el carrito al acceder a otras paginas

Una vez seguro de lo que se desea comprar, se accede al
carrito donde se muestra toda la informacién de la com-
pra de forma detallada, mostrando producto y detalles
del mismo junto con la opcién de 'incrementar mas uni-
dades de ese producto’ o de 'eliminarlo".

Cuando esté el cliente seguro del contenido de su carrito
pasard a la pasarela interna de UniversEcom, donde apa-
receran tanto el usuario, nombre, apellido y correo de
registro del usuario, sin posibilidad de ser modificados
los 3 primeros pardmetros, pero si el correo. Ademas
debera agregar informacién de envio; para ello debe pul-
sar en 'pagar’ y pasara toda la informacién de manera
oculta a PayPal para finalizar la compra y guardar la
venta:



test facilitator's Test Store

Resumen de su pedido
Descripciones Importe

€524.00

antidad: 1

Importe total a pagar €524,00

Total €524,00 EUR

Figura 9: Pasarela de pago de paypal

e Seguridad:

Todos los médulos recogen la informacién con formula-
rios via POST. Solo un aspecto de la web se trata con GET:
el acceder a la ficha de un producto, por lo que no afecta-
ria a la seguridad.

Las contrasefias de usuario se han encriptado con el algo-
ritmo sha256.

Las consultas estan realizadas en PDO (parametrizadas)
con lo cual evitan entre otras cosas ataques de SQL Inyec-
tion.

:$5q1 = "SELECT * FROM usuarios WHERE usuario = :usuario
:AND contrasena = :contrasena AND correo = :correo";
1$stmt = $Sconexion->prepare($sql);

| $stmt->bindParam( ' :usuario’, $usuario, PDO::PARAM_STR);
'sstmt->bindParam(':contrasena', $contrasena, PDO::

1 PARAM_STR) ;

:$stmt—>bﬁndparam(‘:correo‘, $correo, PDO::PARAM_STR);

Figura 10: Consulta en PDO

Se crean ntmeros aleatorios con PHP (mtrand) y se asig-
nan a variables de sesién de manera que cuando pasamos
de pagina en la web se comprueba que sea el mismo nu-
mero.

Se ha aplicado seguridad evitando que los usuarios pue-
dan acceder a secciones de las paginas directamente por
la URL gracias al envio de campos ocultos que enviamos
de una péagina a otra, de manera que si entramos directa-
mente a la URL esos campos no existen.

En el login, se comprueba el usuario, la contrasefia y el
nivel de usuario. Si la informacién coincide y el nivel es
cero (por defecto), entonces el usuario entra en su sesion.
Si la informacién coincide pero, por el contrario, el nivel
es igual a 1 entonces significa que el usuario es adminis-
trador y pasamos a la parte del backend para gestionar la
tienda. En esta parte también hay un checkbox para recor-
dar la contrasefia. Si éste es pulsado se genera una cookie
con un ndmero aleatorio que permite guardar la sesion.

:ﬁf (isset(S$_COOKIE["id_user_sdc"]) && isset($_COOKIE[
1"num_ale_user_sdc"])) {
1

I
1
1
! if ($_COOKIE["id_user_sdc"] != "" || $_COOKIE[ '
1"num_ale_user_sdc"] = "") { :

_______________________________________________

Figura 11: Cookies
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A raiz de todas estas implementaciones se ha conseguido
el objetivo de aplicar técnicas de seguridad durante el
desarrollo de las distintas partes de la web.

e Backend:

Se accede a esta parte de la web cuando el usuario se
loguea y esté registrado con el nivel 1, por lo que significa
que es administrador. La parte del backend permite, como
ya se ha comentado en los requisitos, subir o eliminar
compras/ productos, asi como listar usuarios y ventas. Se
ha realizado con métodos ya comentados en PHP y PDO
para insertar registros en la base de datos.

8.2 Webservice

Antes de crear la aplicacién para gestionar la tienda se
necesita un intermediario que consulte la base de datos y
muestre en un enlace web el resultado en JSON, de mane-
ra que la aplicacién se pueda conectar y consultar los
datos. Este intermediario estd desarrollado con PHP y
transmite los datos sobre http gracias a la arquitectura
REST.

Dhp) -

wan

JSON
Figura 12: Webservice

La estructura del webservice ha sido creada de la siguiente
manera: hay un servicio central para cada tabla de la base
de datos. Por ejemplo cuando obtenemos el stock de pro-
ductos, nuestro servicio central es ws_productos donde se
definen la clase llamada productos y sus distintas funcio-
nes (listar, insertar, actualizar y borrar).

Ipublic static function getAll()
1
{

$consulta = "SELECT 1id, producto, categoria, subcategoria,
ripcion, precio, cantidad FROM productos";

Scomando = Database::getInstance()->getDb()->prepare(Sconsulta);

$comando->execute();

1
1
[}
1
| try {
1
1
1
1
1
! return $comando->fetchAlL(PDO::FETCH_ASS0C);

Figura 13: Servicio ws_productos (funcion listar productos)

Después hay un servicio adicional para cada funcién que
tnicamente se encarga de llamar a la clase de nuestro
servicio central y finalmente mostrar el resultado.

finclude ‘ws_productos.php'y
{if ($_SERVER['REQUEST_WETHOD'] == 'GET') {

1 $producto = Productos::getAll();
: if ($producto) {

| Sdatos["estado"] = 1;

: $datos["producto"] = $producto;
1 print json_encode($datos);

' } else {

1 print json_encode(array(

: "estado" => 2,

1

Figura 14: Servicio ws_obetener_productos
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Por ejemplo, como vemos en la imagen anterior el servi-
cio ws_obtener_productos se ejecuta y llama a la clase Pro-
ductos, funcién getAll (listar), situada en el servicio cen-
tral ws_productos y finalmente los presenta en la ruta http
que le hayamos indicado, en formato JSON.

El resultado es el siguiente:

< C' | @ Esseguro | https;//universecom.e

~_productos

i

i"estado":1,"producto":[ {"id":"118","producto”:"Kingston 1GB","categoria"
1"id":" 119" "producto":"Kingston 4GB DDR3","categoria":"Recambio”,"sub
- 1.35V 1.5 V"."precio":"35.00","cantidad"™:"1"},{ "id":" 106", "producto":"Po

Figura 15: Datos mostrados tras la ejecucion del webservices

En las funciones de insertar/modificar o eliminar, se lleva
a cabo la misma operativa, pero en este caso en vez de
recuperar datos, los edita por lo que previamente en
nuestros servicios web debemos dejar bien clara la estruc-
tura de la base de datos a utilizar.

8.3 App

La app se ha desarrollado con Java y ofrece una gran am-
plitud de posibilidades, comentadas ya, en los requisitos.
Todas las funcionalidades siguen la misma estructura:
primero hay una pantalla que, segtin la opcién que se
escoja realizar, dirige a una activity o a otra. En cuanto a la
interaccién con el webservice, todo estd programado en
base a la ejecucion de tareas en segundo plano. Al tratarse
de operaciones cuya velocidad de carga depende del
tamafio de la base de datos, se ha procedido a la creacion
de un hilo secundario que se ejecute dejando el hilo prin-
cipal libre con tal de que nuestra interfaz de usuario ac-
tualizara sin problemas. Para lograr lo citado ha sido
creada una clase que extiende de la clase AsyncTask que
nos ofrece Android y de la cual han sido utilizados sus
métodos para gestionar las tareas. Por ejemplo, siguiendo
con el ejemplo del apartado anterior donde el webservice
facilitaba via web los productos en formato JSON, vemos
como gestiona la app para obtener esos datos y mostrarlos
de forma correcta:

1. Muy importante: definimos las variables junto con
la ruta desde donde la app consulta la informacion
facilitada por el webservice:

17/ IP de mi Url :
) String IP = “"https://universecom.es"; 1
1
1
1

1 // Rutas de los Web Services
: String GET = IP + "/ws_obtener_productos";

Figura 16: Ruta servicio web

2. El método onCreate entrara en funcionamiento una
vez pasemos de layout y serd lo primero que se
ejecutard. Por lo que aqui, hemos creado nuestro
“thread” e instanciamos a nuestro método que es
el encargado de obtener la informacién. Este mé-
todo esta dentro de otro; dolnBackroung, para eje-
cutarse de manera silenciosa para el usuario.

3. En doInBackground se ejecutan las tareas de recopi-
lacién y parseo de datos, facilitados por el webser-
vice. Para eso, establecemos la conexién y pone-

mos los datos en un bufferReader. Se comprueba
que el estado es igual a 1 ya que es un indicador
de que hay datos proporcionados por el webservice
que han sido parseados.

: devuelve = devuelve + "ID producto: " + usuariosJSON.getJSONObject(i).getString("id")
1 usuariosJSON.getJSONObject(i).getString(“producto”) + “\n" + “Categoria: " +
I usuariosJSON.getJSONObject(i).getString(“categoria") + "\n" + “Subcategoria:
1 usuariosJSON.getJSONObject(i).getString(“subcategoria®) + "“\n" + "Precio: " +
1 usuariosJSON.getJSONObject(i).getString("precio”) + "\n" + "Cantidad: " +

1 usuariosJSON.getJSONObject(i).getString (™ d' !

Figura 17: Parseando los datos

4. Finalmente, en el método onPostExecute mostra-
remos el resultado de la tarea ejecutada.

De esta manera, obtenemos un aplicativo que responde
rapidamente a las acciones realizadas por el gestor.

En caso de insertar informacién en la base de datos, en
lugar de obtenerla: primero se crea la estructura correcta
para mandar los datos introducidos por el usuario al
webservice y, en segundo lugar, éste los introducira en la
base de datos.

También se permite seleccionar una imagen de la galeria
o realizar una fotograffa gracias a la creacién de métodos
que permiten la interaccién con el dispositivo moévil.

Metod r ar imagen

! private void openGallery(){

ir la 1a y se 0né
Intent gallery = new Intent(Intent.ACTION_PICK, Mediastore.Images.Media.INTERNAL_CDNTENT_URI);:

| startActivityForResult(gallery, PICK IMAGE);

Figura 18: Funcion para abrir la galeria de Android

Como resultado de toda la parte de implementacion se
han obtenido los objetivos referentes tanto al desarrollo
de la web como al desarrollo de la app, asi como también
el objetivo de la integracién de los distintos médulos y el
objetivo referente a la seguridad.

9 PRUEBAS

La parte del testeo de la web, se ha dividido en: manual
testing y automation testing.

e Manual testing:

Se han realizado pruebas de caja negra para evaluar el
cumplimiento de los requisitos funcionales. Entrando en
detalle, se han realizado casos de prueba a partir de los
casos de uso para comprobar que no se puede acceder a
partes de la web en las que no se esta autorizado. Tam-
bién se ha intentado forzar el error en los formularios
introduciendo datos incoherentes, incompletos o vacios.

e  Automation testing:

Esta posibilidad nos permite aumentar el nimero de test
en un tiempo limitado. Se ha utilizado un plugin (Sql inject
me) de Firefox que realiza una gran diversidad de pruebas
para intentar acceder a la base de datos a través de ata-
ques de tipo sql injection.

Con todo esto se consigue el objetivo de 'testacién de cada
modulo' con el fin de comprobar si el médulo realiza su
funcién especifica sin permitir la ejecucion de acciones
maliciosas.
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10 RESULTADOS

En UniversEcom se han podido ir poniendo en practica
los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera de
ingenierfa informatica. Como resultado se ha obtenido
una pagina web que beneficia tanto al usuario final, ha-
ciendo que la experiencia de compra sea lo més agradable
y sencilla posible, y al gestor de la tienda, ya que con la
app puede realizar sus gestiones en cualquier momento
desde su teléfono mévil, de una forma muy visual e intui-
tiva. Se presenta, por tanto, como una tienda online que
no s6lo ha reparado atencién en la figura del cliente, sino
también en la figura del administrador.

PRODUCTO PRECIO

250.00 1 co

CANTIDAD TOTAL

Sobremesa HP 1 250.00 %

Sobremesa Acer

150.00 %¢

150.00 1 co

Monitor Acer 19,5 79.00 3 C:_) 237.00 %

Kingston 1GB 15.00 1 C:_) 15.00 %

TOTAL A PAGAR: | €652.00 Euros

Enviar Pedido

Figura 19: Web (carrito)

Productos

Compras

Borrar producto

Subir producto

Afiadir producto

Producto:
Categoria: Producto ¥
Subcategoria: Sobremesa ¥
Precio: Formato: 10.50
Cantidad:

Descripcion:

Mizximo 200 caracteres

4

Upload JPEG, GIF 5MB max per image

Imagen:

Figura 20: Web (backend)

L] L L E n
UniversEcom_Admin H Subir un producto H Listar ventas H
sta s ventas generadas da

datos de tu nuevo producto y
nda

GESTIONAR PRODUCTOS

oria Producto  ~

Sobremesa ~
GESTIONAR COMPRAS

LISTAR VENTAS

SELECCIONAR IMAGEN TOMARFOTO

ISTAR USUARIOS ‘SUBIR PRODUCTO

RESUMEN

Figura 21: Imdgenes app

En el apéndice A3 y A4 se reflejan mas imagenes tanto de
la web como de la app.

EE/UAB TFG INFORMATICA: UNIVERSECOM

11 CONCLUSION Y LINEAS FUTURAS

Gracias a la conseguida constancia y a las ansias de com-
petitividad, se puede decir que UniversEcom se erige
como una tienda online innovadora, la cual ha sido cons-
truida sobre las necesidades y exigencias de sus clientes.
Todo esto ha sido posible gracias a una rigurosa planifi-
cacion la cual ha sido seguida meticulosamente.

A modo personal, este proyecto me ha permitido investi-
gar sobre los webservices y sus distintas arquitecturas, asi
como también conseguir la integracién de distintas plata-
formas de manera que trabajasen conjuntamente. Por otra
parte, he podido comprobar la complejidad que presenta
la ejecucién de un proyecto junto con todos los inconve-
nientes que uno se puede encontrar en su realizacién, los
cuales han de ser superados para poder proseguir con la
planificacién establecida.

No obstante, la perfeccién no se ha alcanzado y la pagina
debera ir evolucionando mediante la introduccién de
requisitos opcionales no implementados como son: la
modificacién informativa sobre el registro del usuario, la
opcionalidad en cuanto al idioma, la implementacién de
un moédulo de seguimiento de los productos deseados por
el cliente, un sistema de notificaciones que alerte sobre
una disminucién en el precio del producto, la posibilidad
de editar un producto desde la pagina web, la exporta-
cién a un Excel de los datos de compra y venta, la aplica-
cién de técnicas de posicionamiento SEO y, por dltimo, la
realizacién de otro gran namero de testings.
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APENDICE
Fecha Fecha
A1. Planificacion del proyecto SP | Sub-Tarea Inicio Fin
Informe Inicial 02/10/16 |02/10/16
En este apéndice se afiade la planificacion seguida que se 1 | Captacién de requisitos 03/10/16 |17/10/16

ha seguido en los distintos sprints del proyecto. Eleccién hosting y aloja-

miento

1 |Tareas de documentacién
e investigacion

2 | Disefio e implementacién
sitio web

2 | Tareas de documentacién
e investigacion

3 | Informe de progreso I 06/11/16 | 06/11/16

3 |Disefio e implementaciéon
sitio web

Insertar pasarela de pagos |31/10/16 | 14/11/16
Tareas de documentacion
e investigacion

03/10/16 | 17/10/16

03/10/16 | 17/10/16

17/10/16 | 31/10/16

17/10/16 | 31/10/16

31/10/16 | 14/11/16

31/10/16 | 14/11/16

3.1 | Disefio web: carrito 14/11/16 |21/11/16
4 | Posicionamiento web 21/11/16 | 05/12/16
4 | Seguridad web 21/11/16 | 05/12/16

4 | Tareas de documentacién
e investigacion
App Android: webservice | 05/12/16 |19/12/16
Tareas de documentacion
e investigacion
Informe de progreso II 18/12/16 | 18/12/16
App Android 19/12/16|02/01/17
Tareas de documentacién
e investigacion

6.1 | Acabar detalles App An-

21/11/16 | 05/12/16

05/12/16|19/12/16

19/12/16 | 02/01/17

02/01/17 [ 09/01/17

droid
7 |Integracion de las tres

plataformas 09/01/17|23/01/17
7 | Testeo 09/01/1723/01/17
7 | Propuesta informe final 22/01/17 | 22/01/17
8 | Documentacion 23/01/17 | 06/02/17
8 | Propuesta presentacion 05/02/17 | 05/02/17
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A2. Diseno de la base de datos

En este apéndice se adjunta el modelo entidad-relacion

perteneciente a la fase de disefio del proyecto:
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A3. Resultados web cliente

En este apéndice se amplia el apartado de resultados,
mostrando mas imagenes de la web:

J 8 O

PC de sobremesa HP

Procesador el Core 5. Disco duro de:
500 6B. Memdria 4 GB. Targeta Gréfica
NVIDIA GT 230, Windows 10 Uftimee.
Office 2013 Profesional.

2
PC de sobremesa HP

Por salo 250€!

Recambios

Reparaciones

ST

CATALOGO:

Productos

Ordenadores
Sobremesa

f Portatiles

Pantallas

Sobremesa HP 1

Procesador Intel Core i5. Disco duro de 500 GB. Memoéria 4 GB. Targeta Grafica NVIDIA GT
230M. Windows 10 Ultimate. Office 2013 Profesional

€250.00 euros

Ver ficha

PASARELA DE PAGOS:

Este es el resumen de su compra, verifique su pedido ifo modifique sus datos

Usuario: user
Nombre: user
Apellido: user
Direccién C/sallent2
Pohlacion: Terrassa
Provincia: Barcelona
Cédigo Postal 08222
Teléfono 937839856
Gorreo: user@usercom
CANTIDAD PRECIO PRODUCTO TOTAL
1 25000 Sobremesa HP 1 250,00
1 150.00 Sobremesa Acer 150.00
3 79.00 Monitor Acer 19.5 237.00
1 15.00 Kingston 168 15.00
TOTAL A PAGAR! €652.00 Euros

Tienes que realizar una reparacion?

En UniversEcom te hacemos un presupuesto totalmente
gratuito, rellena el formulario con los datos solicitados y te
daremos una respuesta a tu direccién de correo.

L G R I IR

Nombre: MNombre (reguerido)
Correo: Email (requerido)
Prov. / Disp..

Provincia v Dispositivo

Descripcion averia Comentarios (requerido)

Estado del envio del Estado del envio del email

m| i

email

CARRIT O EN TODAS LAS PAGINAS:

Aahiing

e rteieediine oe

EDITAR CARRITO EN CUALQUIE PAGINA:
e
)

4 articulo(s) - 1,189.00 €

1-Sobremesa HP 1-250.00 € - 3
1 - Monitor Acer 195-79.00 € - 3¢
2 - Portatil Acer 15,6 - 43000 € - X

Carrito
f s L T L T PP T T




14 EE/UAB TFG INFORMATICA: UNIVERSECOM

A4. Resultados web gestion tienda
USUARIOS:

En este apéndice se adjuntan imagenes de la parte del Usuarios

backend para gestionar la tienda e iméagenes adicionales de

la app de gestion:

A4.1 Gestion web Usuarios

INICIO BACKEND:

Usuario 0 admin - Nombre admin - Apellido admin - Correo admin@admin.es
Usuario 1 facon - Nombre Facon - Apellido News - Correo faconnews@gmail.com
Usuario 2 carles - Nombre Carles - Apellido Palau - Correo palau.carles@gmail.com

Usuario 3 user - Nombre user - Apellido user - Correo user@user.com

TOTAL - 4

Bienvenido al panel de administracion:
A4.2 App

Desde aqui podras gestionar tu tienda online de manera muy sencilla.

Productos: Gestiona los productos de tu tienda:

UniversEcom_Admin

Subir Producto: Afiadir un producto que quieras poner a la venta
Modificar Producto: Modifica cualquier caracteristica del producto
Borrar Producto: Borra un producto

LOgin Actualmente dispones de estos productos en
tu almacén:
Compras: Revisa todas tus compras

Ventas: Revisa todas tus ventas ID producto: 118
_ _ _ \\ Producto: Kingston 1GB
Usuarios: Gestiona los usuarios de tu tienda \ Categoria: Recambio
Subcategoria: Memoria
Precio: 15.00
UNIVERSECOM Canticadil
ID producto: 119
BORRAR PRODUCTO: Producto: Kingston 4GB DDR3
= = User Categoria: Recambio _
Subcategoria: Memoria
‘Subir products Precio: 35.00
Password Cantidad: 1
Borrar producto ID producto: 106
Producto: PortAjtil Acer 15,6
10 [ Producto | Categoria | Subcategeria | Precio Cantidad Descripcion Categoria: Producto
118 |kingston 1B |Recambio Memoria 15.00 1 Kingston Technology System Speciic Memon 158 lgqrray Subcategoria: PortAitil
110 [Kingslon 4B gocamnio Memoria 5.00 1 g‘\'h‘/&gﬁms"o"éjepé e PGB0 T /RO F2800  Bomar Precio: 430.00
Boral Acer ;1—521—§2WL 66370, 16GE8 RAN LOGIN CANCEL Cantidad: 1
106 |Portatil Acer 15,6 [Producto IPortail 1430.00 1 e it ToCH Capaning gal® ¢ Borrar
M‘ﬂsmnrrACER V206HOLAD, HD+Tamafio (Pulgadas)|
107 [Monitor Acer 19,5 [Producto [Pantalla [9.00 1 19.5 pulgadas Confraste : 100M:1 Tiempo de Borrar
respuesta : 5ms
[aa] Guardando captura de pantalla
R .
esum H Borrar una compra

Ingrese el ID de la compra que quiere
TInicio Productos Compras eliminar:

COMPRAS VENTAS USUARIOS

1D

Subir compras  Borrar compras

Numero de usuarios registrados en la web: 4

@\\\

UNIVERSECOM

BORRAR COMPRA

Consultar compra

1D Producto Categoria ubcategoria Precio Cantidad

1 compral Producto Sobremesa 2.00

3 ASUS Producto Sobremesa 0.00 2 e . N
l hahs Froducto Sobremesa 00 Ir a la web de UniversEcom
1 |nuevacompra Producto Sobremesa 1.00

3 iz roducto Sobremesa 2.00 2

TOTAL - 46.00



