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ShapeYourPC: creacié d’'un E-commerce
enfocat al sector dels ordinadors
Marc Aluja Gonzalez

Resum- El comerg electronic o E-commerce ha portat grans canvis i millores en els models de
negoci de tot tipus d’empreses, oferint noves possibilitats d’expansié a través d’Internet. Com a
cas recent i important tenim la pandemia de la Covid, que ha tingut un gran impacte en 'augment
de I's d’Internet per tot tipus d’operacions i, en gran manera, en el comerg electronic. Tenint en
compte el gran potencial que té desenvolupar-se en aquest camp, aquest treball consisteix a crear
un E-commerce, en concret de tipus web, enfocat a un target concret, amb I'objectiu d’endinsar-nos
en aquest ambit i veure tots els beneficis que aporten diariament als usuaris i a les empreses.
Paral-lelament utilitzarem una metodologia agil i diferents tecnologies de desenvolupament que
actualment sén molt rellevants en el sector de la informatica i en la gestié de projectes de software.

Paraules clau— ShapeYourPC, E-commerce, web, PC, ordinador, Scrum, WAMP, PHP, React,
jQuery, HTML, Bootstrap, CSS

Abstract— E-commerce has brought major changes and improvements to business models of
all types of companies, offering new possibilities for expansion via the Internet. As a recent and
important case, we have the Covid pandemic, which has had a major impact on the increased use
of the Internet for all types of operations and, to a large extent, on e-commerce. Given the great
potential to develop in this field, this work aims to create an e-commerce, specifically web-type,
targeted, with the aim of getting further into this area and see all the benefits that it brings to users
and businesses on a daily basis. At the same time, we will use an agile methodology and different
development technologies that are currently very relevant in the field of computer science and in the

management of software projects.
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1 INTRODUCCIO - CONTEXT DEL TREBALL

CTUALMENT les empreses que busquen la comerci-
A alitzacid i venda dels seus productes desitgen tenir
una preseéncia rellevant a Internet, i no es poden
conformar amb una pagina corporativa que tan sols pro-
porcioni informacié. En els temps que corren el comerg
electronic s’ha revelat com una gran via de negoci per a
aquells que saben aprofitar les seves possibilitats.

Per altra banda, els usuaris s’han convertit en consumi-
dors a través d’Internet i s’han anat acostumant a realitzar
les seves compres en linia de forma senzilla, a través de pro-
cessos de pagaments segurs i experiencies personalitzades.

e E-mail de contacte: marc.aluja@e-campus.uab.cat

e Mencio realitzada: Tecnologies de la Informaci6 i Comunicacid
o Treball tutoritzat per: Joan Protasio Ramirez (Enginyeria, TIC)
o Curs 2020/21

Aquesta experiencia aporta confianca i genera fidelitat en
els usuaris que cada cop compren més a través d’Internet.

Veient els grans exits que s’han donat en empreses que
han creat un E-commerce hem decidit enfocar el projecte
en desenvolupar-se un, amb diferents tecnologies i amb una
metodologia de treball agil. Al llarg de I’article exposarem
en detall tota la preparaci6 realitzada i el desenvolupament
que hem dut a terme durant aquests mesos. Comengarem
presentant 1’estat actual del mén del E-commerce, per se-
guidament endinsar-nos en els objectius, planificacid, me-
todologia i acabarem amb la presentacié dels resultats ob-
tinguts, conclusions i les millores tocaria realitzar.

2 ESTATD’ART

2.1 Els E-commerce

Des del seu naixement I’any 1990-1991 en que es permet
I’aplicacié del comerg a Internet i la seva extensié a gran
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escala (a partir del 2000), el comerg electronic va aportar un
gran canvi en els models de negoci de comer¢ que hi havia
fins al moment, ja que va permetre portar la comercialitza-
ci6 de I’entorn fisic a I’entorn digital, oferint la possibilitat
d’accedir a milers de productes i de clients des de qualsevol
part del mén.

2.1.1 Estadistiques

En els dltims anys la tendencia de creixement del comerg
electronic s’ha vist marcada a escala global. A la figura (T)
podem veure 1’evolucié en volum de vendes de les empreses
minoristes des del 2014 i les seves prediccions. L’any 2020
a causa de la Covid les vendes d’aquests comercos van aug-
mentar fins a aproximadament uns 4000 bilions de dollars,
i ala figura (Z) podem veure la seva distribuci6 per zones.
Per finals de 2021 s’estimen més de 4.600 bilions de dolars
amb aproximadament 2,14 bilions de compradors diferents
(quasi un 50% dels usuaris actius a Internet) [4].
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Fig. 1: Estadistiques vendes anuals
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Fig. 2: Distribuci6 vendes el 2020

Comparant aquestes dades amb el percentatge d’usuaris
per zones (Nord America un 7.6%, Sud America un 10.1%,
Africaun 1 1.5%, Europa un 15.9%, Oceania un 0.6% i Asia
un 54.2%) [4]], observem una relacié que ens fa veure que on
hi ha més usuaris actius, més vendes s’han efectuat (Africa
i Sud America no compleixen aquesta relacié per la falta de
recursos). Aquests valors ajuden a planificar i fer estrategies
per a la posada en marxa d’un E-commerce.

Com a dades més generals, el comer¢ electronic repre-
senta el 47% del total de les vendes mundials que s’efectuen
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cada any i el 71% [5]] de les diferents activitats que realit-
zen els usuaris a Internet. Amb tot aixd podem veure la gran
importancia que té el comerg electronic actualment i les se-
ves millors projeccions de futur. Com a factors destacables
que I’han portat a obtenir aquesta importancia trobem, per
la banda de les empreses:

* La capacitat d’enviar i rebre productes a qualsevol part
del mén sense tenir un contacte fisic amb el client.

 Estalvi important en costos de compravenda.

* Integracié i facil accés a la informacio.

 Contacte directe i senzill amb els consumidors.

A part, també trobem factors destacables que han afectat
positivament la banda dels consumidors:

* Accés senzill a gran quantitat de productes en un mer-
cat ampli i amb competitivitat.

* Adquisicié de productes amb pocs clics i sense neces-
sitat de desplacar-se (gran valor en situacions com la
pandemia actual).

* Possibilitat de comunicacié 24 hores al dia durant tot
I’any (segons el comerc).

2.1.2 Tipus principals

Per ultim, presentarem els 4 principals tipus de E-commerce
[6] i a quin correspon el projecte que hem escollit:

* Comer¢ B2B (business to business): en aquest model
una empresa ven el seu producte a una altra empresa
(com la relaci6 proveidor-empresa). L’empresa Ford
Motorcraft (que ven grans components per tallers).

¢ Comer¢ B2C (business to consumer): en aquest mo-
del les empreses venen els seus productes als seus usu-
aris finals. Tenim exemples com Spotify o Apple i
aquest projecte també pertany a aquest model.

* C2B (consumer to business): en aquest model I’em-
presa permet als clients fer treball que els aporti valor i
aquesta els dona certes recompenses. Per exemple, les
ressenyes o els serveis de marqueting d’afiliats (clients
aconsegueixen vendes per una empresa) pertanyen a
aquest grup, i Amazon n’és un exemple clar.

* C2C (consumer to consumer): aquest model connec-
ta als consumidors a través d’una empresa interme-
diaria perque puguin intercanviar béns i serveis. En
general, guanyen diners cobrant tarifes de transaccio,
cotitzaci6 i també publicitat. Alguns exemples en s6n
Ebay i Wallapop.

2.2 Metodologies agils

Aquestes metodologies son models per la gestié de projec-
tes que es basen en I’adaptabilitat de qualsevol canvi com
a mitja per augmentar les possibilitats d’exit dels projec-
tes, i aplicant-les correctament s’ha vist que donen millors
resultats que les metodologies seqiiencials. Les principals
caracteristiques son:

* Procés iteratiu i incremental, ja que es divideix el pro-
jecte en iteracions i es van entregant parts funcionals
al final de cada iteraci6.
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* Flexibilitat a canvis, ja que al final de cada iteraci6 pot
haver-hi reunions amb noves idees que s’incorporin al
pla del projecte.

* Comunicacié continua amb el client de forma que re-
bem feedback continu, es busca ambit de col-laboracio.

* Enfocament en la qualitat del producte gracies a tots
els tests paral-lels i eines de control que s’integren du-
rant el projecte [9].

Entre totes les metodologies hi ha 3 models que han acon-
seguit destacar per sobre els altres, i son les segiients:

* Programacié extrema: té com a objectiu millorar
la qualitat del programari i la capacitat de resposta
als requisits canviants del client. Es basa molt en I-
llangaments”freqiients a través de cicles de desenvolu-
pament curts per parelles, que busquen millorar la pro-
ductivitat i introduir punts en els quals adoptar nous
requisits del client.

* Kanban: aqui el treball es visualitza com un flux i es
divideix en elements petits i discrets que s’escriuen en
una targeta. Aquestes passen a un taulell i mesura que
el treball avanga es mouen en diferents etapes.

* Scrum: aquest model divideix les organitzacions en
petits equips autoorganitzats. Després, aquests equips
divideixen les funcions que se’ls ha encomanat lliurar
en elements de treball petits i manejables que desen-
volupen en iteracions enquadrades en fites de temps
anomenades sprints.

A la taula[T|podem veure una comparacio de les tres me-
todologies. Més endavant comentarem la seleccionada.

3 OBJECTIUS

Com hem comentat abans, el projecte consistira en la
creaci6 d’un E-commerce utilitzant una metodologia agil.
Aquesta aplicacio sera de tipus web (adaptada per escripto-
ri i el maxim possible a altres dispositius), ja que en aquest
cas hem vist que té més avantatges fer-la de tipus web que
de tipus mobil o local, pels segiients motius [7]]:

* No és necessari instal-lar cap aplicacio, ja que les apli-
cacions web funcionen directament en practicament
qualsevol navegador (gran compatibilitat).

* Tenen una base de codi comu independentment de la
plataforma.

* S6n més rapides i facils de construir que les aplicaci-
ons mobils (tot i que el rendiment pot ser més lent).

* El consum de recursos duna aplicacié web és menor
que el d’una aplicaci6 local.

* Requereixen menys manteniment, ja que les actualit-
zacions no sén tan especifiques.

El E-commerce desenvolupat s’anomena Shape YourPC.
Esta dedicat a la venda de tots els components informatics
necessaris per a la configuraci6 i construccié per peces de
tota mena d’ordinadors de sobretaula, incloent-hi les parts
més generiques (pantalla, teclat, ratoli, caixa dels compo-
nents) fins a les més especifiques (placa mare, processador,
targeta grafica, memories principals i secundaries, etc.) [8].

TAULA 1: COMPARACIO METODOLOGIES

Metodologia Avantatges Desavantatges
- Simplicitat en el codi es- | - Menys importancia al
crit, obert a millores. disseny.
Programacié | - Cicle de desenvolupa- | - Necessitat de compartir
extrema ment sempre visible. 1loc de treball fisic
- Molta agilitat per les pro- | - No hi ha un seguiment
ves constants amb registre d’errors
- Molta motivacié de 1’e- | - Segmentacio del projecte
quip per a complir i millo- | pot portar a perdre de vista
rar en els sprints. parts importants.
- Bona transparéncia i co- | - Una mala definicié del
municacio, tots els mem- | rol de cada desenvolupa-
bres poden seguir correcta- | dor pot portar a confusié
ment el projecte. en les tasques de cadascu.
Scrum N
- L’enfocament en la qua-
litat acaba resultant en
menys errors
- Permet reorganitzar prio-
ritats i afegir canvis
- Capacitat de veure totes | - Es pot mal interpretar la
les tasques d’un projecte al | informaci6 del tauler Kan-
principi. ban si esta desactualitzada
- Es possible limitar el | - Es poden afrontar pro-
nombre de tasques o la | blemes relacionats amb el
quantitat de treball en exe- | temps al no haver-hi calen-
Kanban cucid. y daris fixats.
- Centrat en la duracié
d’un cicle (temps que tri-
ga una tasca a passar de la
fase inicial a la fase final).
- Lliuraments continus.

Aquest tipus de web és interessant, ja que dltimament es-
tan incrementant molt els usuaris que busquen fer-se un or-
dinador a peces o obtenir recomanacions en linia, en comp-
tes d’anar a una tenda amb ordinadors premuntats on la va-
rietat és més limitada i acaben pagant un sobrecost. Crec
que en aquest aspecte és interessant tenir en compte aquest
“target”, ja que no hi ha tantes pagines dedicades.

Un altre dels punts clau d’aquest projecte és 1’aprenentat-
ge i adquisicid d’experiéncia en 1’ds de metodologies agils,
que com hem comentat el seu Us ha estat incrementant nota-
blement durant els dltims anys a causa dels grans beneficis
que aporten als projectes (adaptabilitat, millor comunicacid,
millora de la qualitat, etc.).

Per altra banda, amb aquest projecte també busquem as-
solir altres objectius de millora personal de forma indirecta
en diferents aspectes, com poden ser identificar i analitzar
diferents propostes per a un problema, aplicar canvis a un
projecte en desenvolupament, saber quan i quines decisions
prendre en cada moment del projecte, saber comunicar cor-
rectament la informacié necessaria a qualsevol implicat o
integrar gran quantitat de treball autdonom de forma eficient.

4 METODOLOGIA

Tenint en compte les metodologies agils presentades i la
seva importancia, per al desenvolupament d’aquest projecte
hem decidit agatar SCRUM [[11]] per les segiients raons:

» El disseny €s un pilar bastant important en aquest pro-
jecte abans de passar a fer el codi (a diferéncia de la
programacié extrema).

* Crec que és el que ofereix més flexibilitat en termes
de canvis i noves tasques (a diferéncia de Kanban on



tenim totes les tasques al principi).

* Ofereix bona possibilitat de millora en cada de cada
sprint, que és el que s’adapta més a la meva situacid,
ja que el primer o segon sprint no tindran el mateix
nivell o fluidesa que els dltims.

* S’ha de tenir en compte un calendari amb uns minims
Illiuraments que s’han de complir de forma estricta (co-
sa que a Kanban no estan presents d’aquesta forma).

* El coneixement en Scrum es valora molt a les empre-
ses d’aquest sector (hi ha certificats com el de Scrum
master) i seria interessant adquirir practica i lleugeresa
en aquesta forma de treball.

Ara explicarem en detall del procés en Scrum. A conti-
nuacié es mostra una figura (3)) que descriu el funcionament
d’aquesta metodologia de forma grafica:

SCRUM PROCESS oally

Stand Up
E==Y
Scrum Master
= 5 5

Product Owner o
o,

sprint
4 weeks

Dev team

Product 1‘5
Vision
Sprint Review
+ Sprint Retrospective

Fig. 3: Diagrama Scrum

Abans d’iniciar les diferents activitats de Scrum hem de
definir uns rols correctament. A Scrum ens trobem amb 3
rols principals: el propietari del producte (Product Owner),
que representa al client i és responsable dels requeriments,
I’equip de desenvolupament (Dev team), que desenvolupa
el producte, i al Scrum Master, que és el gestor responsable
del procés, ajuda a I’equip i fa d’interficie entre aquests i el
Product Owner.

El procés d’Scrum [12] és senzill d’entendre (pero dificil
de dominar). Al principi generem la visié del producte ini-
cial (Product Vision) amb diferents caracteristiques i funci-
onalitats (les user stories, també de Kanban) i les afegim a
la pila general del producte (Product Backlog).

A partir d’aqui fem una reunié de planificacié (Planning
meeting) per decidir quines implementarem en el seguent
sprint, i les col-loquem a la pila del sprint (Sprint backlog).
Llavors s’inicia el Sprint de desenvolupament (que dura en-
tre 114 setmanes), amb la realitzacié d’una reuni6 diaria de
control per tractar problemes i comentar la feina feta (Daily
Stand Up). Al final de cada Sprint es presenta la feina feta al
client en una reunié de revisi6 (Sprint Review), on es poden
sol-licitar canvis, i realitzem una retrospectiva per analitzar
problemes i millores (Sprint Retrospective).

A part, per ajudar a la gestié del projecte i el correcte
desenvolupament de Scrum utilitzarem una eina de softwa-
re [[13]]. Al mercat hi ha diferents eines per a la gesti6 de
projectes amb Scrum (Taiga, Jira, Trello, Asana, Sack, etc),
pero per la seva completesa i cartera de funcionalitats a les
quals es pot accedir de forma inicial, ens hem decidit per
Jira. Entre les seves funcionalitats destaquen:

* Poder crear el Product Backlog del sistema i anar-lo
modificant.
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* Permet assignar a cada incidéncia del Product Backlog
un tipus, prioritat, encarregat, temps emprat...

* Es poden crear sprints de forma molt senzilla, creant
la pila de tasques per cada sprint.

e Permet gestionar un full de ruta assignant moments
clau o lliuraments.

» Permet generar diversos informes de seguiment.

* Ofereix la possibilitat d’integrar-se amb multitud d’a-
plicacions com Bitbucket o GitHub (repositoris per
emmagatzemar el codi i relacionar-lo amb les tasques
del sprint) per portar un seguiment de versions. A més,
nosaltres utilitzarem Bitbucket.

» La gesti6 de I’estat de les tasques de cada sprint és molt
intuitiva, ja que es basa en taulers Kanban i permet
personalitzar els diferents estats de les tasques.

A continuacié parlarem sobre estructures i tecnologies
directament relacionades amb el procés de desenvolupa-
ment del codi de I’aplicacié.

Per a I’organitzacié de I’estructura general de la pagina
s’utilitzara el patr6 Model-Vista-Controlador (MVC) [15]],
el qual separa i defineix els components per a la represen-
tacié de la informaci6 i els components que controlen la
interaccid de 1’usuari amb la pagina web.

Pel desenvolupament técnic d’aquest projecte hem es-
collit un model WAMP (germa del model més conegut
LAMP). El model WAMP [16] fa referéncia a un sistema
d’infraestructura d’internet que utilitza les segiients eines:
Windows com a sistema operatiu, Apache com a servidor
web, MySQL com a gestor de la base de dades relacional i
PHP [17] com a llenguatge de backend.

Per portar a la practica el model comentat utilitzarem el
programari XAMPP [18]] que s’adapta als dos models per
igual (és a dir, que es pot utilitzar sobre Windows o Li-
nux). Aquest programari conté 1’eina phpMyAdmin [19]
(que permet administrar i allotjar la base de dades i les ope-
racions en MySQL sobre aquesta, a la vegada que aporta
una interficie d’usuari comoda), el servidor web Apache per
allotjar la pagina web i permet el llenguatge PHP.

Per altra banda, també hem de fer una seleccié de pos-
sibles tecnologies per al desenvolupament del frontend de
la pagina. En aquest cas, després de fer una cerca de tec-
nologies interessants i populars hem decidit integrar les
seglients. Pel que fa a tecnologies base, HTML [20] com
a llenguatge de marcat per estructurar el contingut de la
pagina, CSS [21]] per aplicar estils al contingut i Javascript
(JS) [22] com a llenguatge de programacio per a implemen-
tar funcionalitats i comportaments sobre els elements de la
pagina web. També utilitzarem frameworks per aportar fun-
cionalitats més complexes que optimitzen el desenvolupa-
ment de les diverses vistes. Entre tots els existents hem
seleccionat tres que ens han semblat interessants:

* jQuery [23[]: biblioteca de JavaScript (JS) lleugera,
que utilitza el lema <write less, do more>. Buscar fer
més facil I’ts de JS als llocs web, ja que permet realit-
zar funcions que requereixen moltes linies de codi en
JS pla amb només un parell de linies. També simpli-
fica altres funcionalitats especials de JS més comple-
xes com la manipulacié del DOM (I’arbre d’objectes
de la pagina) a través de AJAX (per realitzar peticions
asincrones al servidor sense haver de recarregar tota la
pagina) [24] i els manejos d’esdeveniments.



AUTOR: Marc Aluja Gonzdlez

* Bootstrap [25]: és una biblioteca de CSS de codi
obert, lliure i responsive (adaptable a tota mena de dis-
positius) dirigit al desenvolupament mobil i web. Sim-
plifica el desenvolupament de pagines web (en temes
de disseny), ja que conté plantilles de disseny basades
en CSS i (opcionalment) basades en JavaScript per a
tipografia, formularis, botons, navegacio, etc.

* React [26]]: és una biblioteca Javascript de codi obert
dissenyada per a crear interficies d’usuari amb 1’objec-
tiu de facilitar el desenvolupament d’aplicacions web,
normalment les ’singlepage applications’. Esta enfo-
cat a aplicacions que utilitzen dades que poden canviar
sovint i realitza modificacions en el DOM de la pagina
de forma molt rapida, mostrant canvis en les vistes de
la web sense haver d’actualitzar tota la pagina.

Per acabar, a I’apéndix [A.T| podem veure un esquema de
comunicacié de tots els elements comentats anteriorment.

5 PLANIFICACIO

En la secci6 que ens ocupa presentarem la planificacié tem-
poral que hem realitzat per al desenvolupament d’aquest
projecte, des de I’inici formal del projecte fins a la seva fi-
nalitzacié completa. Es important aclarir que la planificaci6
I’hem realitzat a través de les unitats de treball que s’utilit-
zen a Scrum, els sprints.

Tenint en compte tot el temps de projecte des del 22 de fe-
brer fins maxim al 9 de juliol (que és I’ltim dia per exposar)
haurem pogut realitzar un total d’11 sprints. La distribuci6
particular seria: 1 primer de posada en marxa del projecte
amb una duraci6 de tres setmanes, 7 de desenvolupament (6
amb una duracié de dues setmanes i 1 dltim d’una setma-
na), 1 d’una setmana per I’informe final, 1 d’una setmana
per la presentacio, 1 d’una setmana pel poster (opcional) i 1
ultim d’una setmana per la preparacio i defensa del projecte
final. Amb aquests 12 sprints comprenem una duracié de
20 setmanes, que és el termini total de treball abragable des
de I’inici del projecte.

A part, com veiem alguns sprints tenen diferent duracié
entre ells. Normalment es recomana mantenir constant la
duraci6 dels sprints en equips que no siguin experts en la
metodologia, perd ens ha semblat convenient diferenciar al-
gunes duracions de sprints per dos motius. El primer sén
els “milestones”o entregues importants. Per exemple, des-
prés del primer sprint de tres setmanes vam tenir 1’entrega
de I’informe final. L’altre motiu és la tipologia dels sprints.

El primer sprint va ser un primer contacte amb el projecte
i tot estava més orientat a una documentacié inicial abans de
comencar de ple amb el desenvolupament.

Després han vingut els sprints de desenvolupament, que
tots han tingut dues setmanes de duracié. Tot i aix0, com
veiem a la planificacié proposada, 1’dltim sprint tindra una
setmana duracid, ja que per quantitat de treball es calcula
que es podran finalitzar totes les tasques aquella mateixa
setmana, i és necessari per separar-lo de 1’informe final.

Per acabar tindrem 1’informe final o article, la creacid
de la presentacid i el poster, en sprints d’una setmana (se-
parats, amb la seva respectiva entrega al final de cadascun
d’aquests), i finalitzarem el projecte amb un sprint d’una
setmana que sera la defensa final del projecte.

6 DISSENYS

A continuacié presentarem els diferents tipus de dissenys
que hem realitzat per al desenvolupament de la pagina web.
Entre els diferents tipus tindrem sobretot dissenys d’UML i
dissenys grafics de les planes de la web.

6.1 Diagrames UML

Els dissenys que mostrem sén els més importants realitzats
en UML i que han tingut un gran impacte en el procés de
desenvolupament i seguiment de la plataforma web.

6.1.1 Diagrama de casos d’us

A la figura (@) podem observar el diagrama de casos d’us
inicial de la pagina web, on situem les diferents funcionali-
tats que té la pagina web o I’administraci6 de la base de da-
des segons 'usuari. A la part superior veiem les que pot fer
un client que encara no s’ha registrat i al centre les que pot
fer un client registrat (que inclou les anteriors). Per tltim,
I’administrador sera el que s’encarregara de les funcions de
gestié de la pagina web (cataleg, comptes, comandes...) i
dels problemes que puguin tenir els clients (que utilitzen la
funcioé de contactar amb assisténcia).

6.1.2 Diagrama de clases

A la figura (3)) veiem el diagrama de classes que representa
les taules que tindrem a la base de dades del sistema, on ca-
dascuna conté diferents atributs que defineixen els elements
que contindra i les normes de relacions que podra tenir amb
altres taules (per exemple que un objecte referencii a un sol
objecte d’una altra o a molts).

6.1.3 Diagrames de comportament

En aquest apartat mostrem un exemple de diagrames de
seqiiencia (figura [6) i d’activitats (figura [7) que utilitzem
per descriure graficament la seqiiencia d’interaccions entre
el sistema i els usuaris al llarg del temps. Durant el desen-
volupament de codi necessitem tenir clar el flux de comu-
nicaci6é que hauran de seguir les diferents parts de la web
(frontend amb backend i també les seves parts internes),
possibles escenaris i restriccions, fets en els quals ajuden
aquests diagrames.

Una mala estructura i organitzaci6 inicial que s’arrosse-
gui durant el projecte pot complicar molt el desenvolupa-
ment i control de tots els fitxers a mesura que augmenta la
mida del projecte.

6.2 Dissenys de les vistes

En aquest apartat mostrem alguns dels diferents wireframes
que hem realitzat com a disseny inicial de la pagina web.
Per posar en context, un wireframe és basicament un esbds
on es representa visualment, d’una forma molt senzilla i es-
quematica, ’estructura d’una pagina web o aplicacié. L’ ob-
jectiu és definir el contingut i la posicié dels diversos blocs
de la teva web. A més, comparat amb altres dissenys com
els mockups (fotomuntatges o dissenys d’alta fidelitat) sén
més barats, rapids de crear, adaptables i se centren més en
les funcionalitats [27].
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Tot i aix0 poden caure en ambigiiitat si no s’escullen les
estructures adequades. Per a la seva creaci6 es minimitza
I’s de colors, s’utilitzen mides generals i busca centrar-se
en el Iayout”(disposicié dels elements) i les funcionalitats
que poden aportar. Amb aquestes caracteristiques es desen-
volupa de forma senzilla la part visual de 1’aplicaci6, de
forma que tots els integrants del projecte poden entendre’ls
de forma senzilla.

A I'apendix [A2] veiem 4 exemples de dissenys que hem
realitzat amb 1’eina Balsamiq (una aplicacié web per
desenvolupar interficies grafiques d’usuari a través de la
construccid o prototipatge de wireframes) d’algunes vistes
principals de la web.

7 RESULTATS

Els resultats d’aquest projecte s’han reflectit de dues for-
mes: per una banda tenim 1’evolucié i la millora en I’ s de la
metodologia Scrum i per I’altre tenim el conjunt de funcio-

EE/UAB TFG INFORMATICA: ShapeYourPC

atrat

Fig. 5: Diagrama de classes de la BD

Llistar Productes

i

Usuari

Vista_Categories Controlador_Productes Model_Productes Base Dades Vista_Productes

| socsion catoora, |

getProductes(D)

Get(produotes cat)
r

retun listat_productes,

retum listat_productes.

lstat_productes

Redirect

\ o
\ T

Usuari Vista_Categories Controlador_Productes Model_Productes Base Dades Vista_Productes

wiww.websequencediagrams.com

Fig. 6: Diagrama seqiiéncia mostrar productes

Frontend Usuari

[ J

‘Selecciona boo egitrarse [«

Backena Base ds dadss

Enve dades sl sm o corsccs Coreod des camps
4’ G dades ndicats

asegi e ragise e s
dades s 1a taua ndiciads

-
4

P
e

Fig. 7: Diagrama activitats registre

nalitats i planes implementades al nostre web E-commerce,
les quals presentarem a continuacio.

7.1 Evolucio metodologia

Durant el desenvolupament del projecte hem seguit de for-
ma clara la planificaci6 base feta a I’inici del projecte i no
hi ha hagut problemes que hagin afectat de forma critica a
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la planificaci6 del projecte. El que si hi ha hagut s6n canvis
al final de diversos sprints en que s’afegien noves funcio-
nalitats que no haviem tingut en compte al principi o incre-
ments i decrements en el temps estimat per la realitzacié de
les tasques de cada sprint.

A la figura que es mostra a I’apendix [A.3] podem veure
una comparacié dels sprints 4,5 i 6 a través dels seus res-
pectius grafics Burnup, on veiem com a partir de I’sprint 5
I’evoluci6 respecte a la linia de treball ideal ha sigut més
acurada i I’hem comencat a superar. Respecte a la duraci6
de les tasques i el treball necessari, al final de cadascuna
hem registrat el temps que hem emprat fins a la seva fina-
litzacid, i també hem pogut veure una millora respecte a
les estimacions de temps, ja que als primers sprints (aproxi-
madament els 4-5 primers) la desviaci6 total de temps em-
prat entre 1’estimaci6 inicial i el registre final donava una
difereéncia aproximada d’entre un 20-30%. En canvi, en els
ultims sprints la desviaci6 final ha donat una diferéncia d’un
10% respecte a les estimacions fetes.

En aquests aspectes podem veure que hi ha hagut una
millora pel que fa a la productivitat i ritme de treball a través
dels sprints, a la vegada que hem millorat I’estimacié de
temps que es feia de les diferents tasques que componien el
treball, dos punts molt importants per a la gestié del temps
iels punts d’entrega d’un projecte.

Com a ultim grafic a destacar en 1’analisi de I’evolucié
tenim el diagrama de flux acumulat de la figura (§). Aqui
veiem I’evolucié de les tasques pendents i les realitzades,
separades per les que estaven en curs a cada moment (que es
manté poc visible, ja que en ser un Unic integrant les tasques
paral-leles eren poques). Al diagrama veiem que al principi
les tasques pendents tenien molta més area acumulada pel
Backlog inicial i, tot i que els pendents anaven creixent a
cada sprint amb les noves funcionalitats, les tasques finalit-
zades han anat guanyant terreny a mesura que passaven els
sprints. Actualment les tasques finalitzades cobreixen una
area molt més important que les que falten per fer i aixo
marca una evoluci6 positiva i constant durant el projecte.

Fig. 8: Digrama flux acumulat

Aquesta linia d’evolucié també confirma que aquestes
metodologies permeten als equips evolucionar segons va
avangant el projecte, i la millora que nosaltres hem fet amb
I’ds d’aquesta.

7.2 Funcionalitats

7.2.1 Base de dades de ’aplicacio

A partir del diagrama de classes hem creat la bases de da-
des MySQL a PhpMyAdmin (que es mostra a 1’apendix
[A:4), en que cada taula conté les claus primaries i foranes

necessaries per al funcionament correcte de les consultes i
I’accés a la informacio.

Per cadascuna hem creat diferents objectes. Tenim 3 “su-
percategories”’que es mostren a la pagina inicial de la web,
11 objectes de categories’repartits en dues de les ’super-
categoriesi una taula per cada categoria amb detalls dife-
rents. Seguidament hem creat 150 objectes a la taula de
“producte”, i cadascun d’aquests objectes té el seu objec-
te de detalls a la taula de la seva categoria. Les taules
de “valoracié”, “wishlist”, tisuari”, ordre”, Ilinia ordre”,
”dades_facturacioi ”subscripcio”s’aniran omplint de forma
dinamica amb les accions a la pagina web.

Pel que fa a aspectes més tecnics, tota la informacié con-
tinguda a la BD es mostrara als navegadors a través de con-
sultes SQL. Aquestes consultes seran per enviar informacié
a l'usuari o per guardar nova informacié a la BD en ca-
sos com el registre. Durant aquests fluxos d’informacio,
és molt probable patir atacs de "SQL injectioni Cross-Site
Scripting”. Per evitar aquests problemes hem implementat
dos mecanismes de seguretat:

* Consultes parametritzades: els atacs d’injeccié SQL
permeten executar codi SQL enviat des del client, que
pot modificar il-legalment dades de la base de dades
inaccessibles directament per la persona. Amb les
consultes parametritzades primer enviem la consulta
amb refereéncies a futurs parametres, la compilem, i
després enviem el contingut dels parametres referen-
ciats, de forma que no tractem el contingut d’aquests
parametres com a codi SQL siné com a simples cade-
nes de caracters.

* Htmlentities: A través del cross-site scripting una per-
sona pot introduir codi executable al servidor de I’ apli-
cacid i que s’executi al navegador de la victima quan el
servidor 1i envii la informacié. Per evitar aquest pro-
blema aplicarem la funcié “htmlentities”a tot el con-
tingut recuperat de la base de dades abans d’enviar-lo
al client, que filtra les dades i les tracta com a simple
codi HTML no executable, de forma que no executa-
rem cap codi inesperat al navegador dels clients.

Pel que fa a la comunicaci6é amb la banda del client, utilit-
zem dos tipus de metodes per enviar informaci6 al backend:
GET per les consultes que necessiten informacié contingu-
da a la base de dades i no contenen informacié sensible i
metodes POST quan hem de recuperar informacié a través
d’identificadors sensibles o quan ’usuari envia nova infor-
maci6 que modificara la base de dades (com en el registre).

7.2.2 Capcalera de la web

Una de les primeres parts que vam implementar. La
capcalera s’utilitza en totes les planes de la web i conté uns
elements concrets: el logotip de la pagina web que permet
tornar a la pagina inicial, una barra de cerca, 1’apartat de
compte que redirigeix a I’usuari a I’inici de sessi6 i ’apar-
tat del carret, que redirigeix a 1’usuari a la pagina del carret
i sempre mostra el nombre de productes.

Ara comentarem de forma més detallada que aporta i com
funciona la barra de cerca. A mesura que 1’usuari escriu el
nom d’un producte al camp de text disponible, a la part infe-
rior van apareixent les recomanacions que contenen les pa-
raules buscades o parts d’aquestes. L’ usuari pot seleccionar



una de la llista per a col-locar el nom del producte a la barra
directament o escriure’l ell sencer i buscar-lo. Quan premi
el bot6 ”Search”se’l redirigira a la pagina de detalls del pro-
ducte concret o, si el producte no existeix, a una pagina que
I’informara sobre 1’error associat, des d’on podra tornar a la
pagina inicial.

Per aconseguir aquesta funcid, quan carreguem una
pagina qualsevol de la web, un script fet amb React JS recu-
pera des del servidor la llista de tots els productes que conté
la tenda (només els noms, per no ocupar molta memoria).
A partir d’aqui retorna 1’objecte del buscador amb el bot6
associat, i ’usuari ja pot escriure el text que vulgui.

A part, quan I'usuari inicia sessid, 1’apartat de comp-
te permet accedir a un desplegable amb diferents opcions.
Aquestes corresponen a funcions que comentarem més en-
davant i sén la llista de preferits o “wishlist”, les dades de
perfil, les comandes i 1’acci6 de tancar sessi6 a la web.

7.2.3 Peu de la web

De la mateixa forma que la capcalera de la web, el peu de
pagina el vam desenvolupar a I’inici del projecte, ja que
també s’inclou a totes les planes de la web. Com a ele-
ments importants a destacar, el peu conté 1’email de contac-
te de ’empresa (que permet obrir directament 1’aplicacié
del correu quan 1’usuari déna clic), tres pagines de redirec-
cid (politica de privacitat, termes de servei i politica d’en-
viaments) que mostrem tota la informaci6 legal i important
per al’usuari entre diferents apartats, i un camp de subscrip-
ci6. Aquest ultim permet a un usuari qualsevol introduir el
seu email i registrar-lo per a rebre noticies i actualitzacions
que la web cregui convenient informar.

7.2.4 Pagina inicial

Un cop tenim les capgaleres i els peus de la web ja po-
dem desenvolupar el contingut de les diverses planes. A
la pagina inicial hem implementat un baner scrolleable”’en
que s’anuncien diferents fets destacables, i on tenim les tres
supercategories inicials per accedir a la resta del contingut
principal de la web.

7.2.5 Mostrar categories

Hem implementat una pagina en qué es mostren les ca-
tegories segons 1’element al qual s’accedeix. Basicament
es mostren totes les categories de productes a les que pot
dirigir-se 1’usuari, excepte en el cas del creador.

7.2.6 Configurar ordinador (creador)

Per aconseguir aquesta funcionalitat hem implementat una
pagina concreta que segueix el mateix flux que la de mos-
trar categories (des de la pagina inicial). Aqui no es mos-
tren categories si no un llistat amb tots els elements que es
poden escollir com a ”setup”per a 1’ordinador d’un usuari
(components i accessoris).

Per cada element tindrem un dialeg que permetra a I'u-
suari seleccionar un producte de la llista mostrada segons
I’element que ha seleccionat per afegir (també pot filtrar la
llista de productes que es mostra amb un buscador que apa-
reix al dialeg fet amb React). A més, a la pagina també
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tindrem el preu que li costara en cada moment la configu-
racid que estara realitzant. Finalment pot afegir-lo al carret,

.....

a I’ordinador.

7.2.7 Mostrar productes

En aquesta pagina hem implementat un llistat de productes
seleccionables (que redirigeix a I’usuari als detalls d’aquell
producte), amb un llistat de filtres aplicable realitzats amb
jQuery (ordenar per preu i puntuacio, filtrar per marca, per
intervals de preu i per tipus de producte si la categoria té as-
sociada aquest filtre). La pagina també té aplicada pagina-
ci6 de productes que permet mostrar 9 elements per pagina.

7.2.8 Comparar productes

Aquesta funcionalitat també pertany a la pagina de produc-
tes. A la part inferior de cada producte tenim una check-
box que 1’usuari pot marcar i que es tindra en compte per
comparar-lo amb altres productes. Si I'usuari déna clic al
boté Comparar’’situat a la part inferior dels filtres se’l redi-
rigira a una pagina que on es mostra una taula amb els dife-
rents productes que ha marcat per a comparar.

A la taula mostrem tots els detalls de cada producte i,
si ’usuari vol, pot afegir cadascun dels productes al carret
amb el bot6 ”Afegir carret”de cada columna. Com a maxim
podra comparar 4 productes, si en marca més només es tin-
dran en compte els 4 primers.

7.2.9 Mostrar detalls

Des d’aquesta pagina I'usuari pot afegir el producte a la
“wishlist”amb el boté que ho indica (sempre que hagi inici-
at sessid), pot afegir un producte al carret amb el botd que
ho indica i pot modificar la quantitat que vol afegir del pro-
ducte fins a un maxim d’estoc disponible. L’actualitzacié
del carret i de la wishlist es fara a través de jQuery i AJAX
sense haver de recarregar la pagina.

A part a la zona inferior de la pagina té una taula amb
”tabs”on pot mirar les valoracions associades al producte
(també pot accedir a les valoracions fent clic a I’enllag su-
perior on posa X valoracions”) i consultar els detalls as-
sociats a ell. Per dltim, també pot afegir una valoracié del
producte indicant la puntuacié i un comentari (sempre que
tingui la sessi6 iniciada i no I’hagi valorat encara).

7.2.10 Iniciar sessio

Aquesta pagina conté un formulari que 1’'usuari ha d’om-
plir amb el seu email i contrasenya. Si 1'usuari introdu-
eix correctament les dades, se’l redirigira a la pagina inicial
i es desbloquejara el desplegable d’opcions a I’apartat del
compte de la capcalera. També conté un enlla¢ de redirec-
ci6 en que 1’usuari pot recuperar la contrasenya, pero no és
funcional. Per ultim, a la part inferior tenim un enlla¢ de
redireccio cap al registre, que comentarem a continuacio.

7.2.11 Registre

Aqui hem implementat un formulari on I’usuari ha d’intro-
duir un conjunt de dades seguint el format adequat, que sén:
nom, email, contrasenya, direccid, detalls de la direccid,
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pais, provincia, ciutat, codi postal i telefon. Si I’usuari in-
trodueix correctament aquestes dades, es creara un compte
amb aquestes a la base de dades i 1’usuari ja podra iniciar la
seva sessio.

7.2.12 Mostrar carret

A la pagina que hem dissenyat per al carret veiem els nos-
tres productes i podem modificar la quantitat de cadascun
dels productes que volem, eliminar qualsevol dels produc-
tes del carret, o passar a la compra dels productes (sempre
que hagim iniciat sessi6 al nostre compte i tinguem el carret
amb algun element). A part també mostrem el preu subtotal
dels productes i el preu total tenint en compte 1’enviament.

7.2.13 Mostrar perfil usuari

Aqui disposem d’un formulari en forma de taula que conté
totes les dades que 1’usuari va introduir a I’hora de registrar-
se (excepte la contrasenya que es mostra buida). Aqui I'u-
suari pot canviar qualsevol de les dades associades al seu
perfil o crear una nova contrasenya. Quan hi hagi introduit
les noves dades pot donar clic al boté ”Guardar”per actualit-
zar el seu perfil. A part, també hem de destacar que I’usuari
pot eliminar el seu compte de forma permanent donant clic
al bot6 “eliminar compte”de la part inferior esquerre.

7.2.14 Mostrar llista de preferits

L’usuari pot visualitzar els productes que té a la seva llis-
ta de preferits a través del desplegable del compte de la
capgalera. Si déna clic a “wishlist”se’l redirigeix a una
pantalla amb tots els productes inclosos. A partir d’aqui
pot redirigir-se’l a la pagina als detalls de cada producte si
doéna clic al bot6 “Detalls”de cada element o eliminar-lo de
la llista amb el bot6 indicat.

7.2.15 Comprar productes

Passem a una funcionalitat destacable com és el procés de
compra, ja que és important que sigui senzill i comode per
a I’usuari. Aqui hem implementat una pantalla amb 3 pas-
sos, des que 1’usuari arriba fent clic al boté de ¢checkout”del
carret, fins que se’l redirigeix a la compra confirmada.

Al primer pas 1’usuari es troba un formulari que conté to-
tes les seves dades de perfil, que no pot editar, ja que sén
directament les dades que ha proporcionat (per canviar-les
hauria d’actualitzar el perfil). El que si pot fer és marcar la
casella de "direccid de facturaci6 diferent”, la qual fara que
aparegui un altre formulari que si que pot editar, amb la in-
formaci6 de facturacié corresponent. Hem fet que no pugui
editar les seves dades d’enviament perque les proporciona
durant el registre i d’aquesta forma només ha de veure que
siguin correctes i passar al segiient pas.

Quan hagi acabat aquest pas podra anar al segon fent clic
al bot6 "next”(que canviara el contingut a través de jQuery).
Al pas dos es mostrara un resum de la comanda amb les
dades d’enviament, de facturacié i amb els productes de la
comanda, aixi com el subtotal i el preu final. Aqui també
tenim una opci6 per incloure un codi promocional, perd no
és funcional.

Quan hagi confirmat tota la informaci6 passara al tercer
i ultim pas. Aqui haura d’omplir les dades del metode de

pagament amb el format correcte, en aquest cas seran de
pagament amb targeta. Quan premi el boté confirma paga-
ment”, si les dades son correctes, se’l redirigira a una pagina
que I'informara que la compra s’ha realitzat amb exit. Des
d’alla pot decidir tornar a la pagina inicial.

7.2.16 Mostrar ordres

Aquesta pagina mostra el resum de les ordres que ha realit-
zat un usuari, a la que pot accedir des del desplegable que
es mostra a I’apartat de compte. Aqui mostrem cadascu-
na de les ordres amb el seu nom, la data de realitzacio, la
quantitat de productes adquirida i el preu final de 1’ordre.
Des d’aqui ’usuari pot carregar els detalls de 1’ordre amb
el botd “’detalls’associat a cadascuna, o cancel-lar 1’ordre si
ho creu convenient amb el bot6 ¢ancel-lar ordre”, el que fara
que s’elimini I’ordre del seu perfil associada a la BD.

7.2.17 Mostrar detalls ordre

Si ’usuari decideix accedir als detalls d’una ordre, es mos-
tra una pagina que conté la data de realitzacié de 1’ordre,
un llistat amb cadascun dels productes que ha comprat, les
seves quantitats, els preus unitaris de cada producte, el sub-
total que ha de pagar i el total a pagar afegint I’enviament.
A part, també mostrem les dades d’enviament i facturacid,
aixi com el nimero de targeta utilitzada (que actualment
esta fixat, ja que no es guarda a la base de dades).

8 CONCLUSIONS

Respecte als objectius principals referents a I’aplicacié web
que vam presentar, els hem anat complint amb el treball re-
alitzat. Hem desenvolupat una web d’ordinadors orientada
al target que vam exposar, on es poden trobar tota mena de
components per ordinador, on els usuaris poden contactar
directament amb suport per obtenir recomanacions de pro-
ductes o respondre dubtes, i on tenim un apartat on els usu-
aris poden configurar-se directament un ordinador complet
amb totes les seves peces. De la mateixa forma els objectius
de la metodologia agil, en aquest cas Scrum, també els hem
complert en gran part, com hem comentat anteriorment.

Per altra banda, també hem anat complint objectius més
personals que vam comentar i que es presenten quan estas
sol davant d’un projecte d’aquest nivell i amb temps molt
marcats. El que més hem notat durant aquests mesos ha
sigut el d’integrar i saber portar a terme gran quantitat de
treball autonom de la manera més eficient en cada moment.
També hem treballat I’analisi de problemes, com la comple-
xitat que tenien els filtres i el buscador, i la presa de deci-
sions per a diferents propostes, com per exemple quan hem
hagut de decidir com implementar el creador, les recomana-
cions dels empleats (al principi vam pensar de fer-ho amb
un subsistema per als treballadors, per0d aquest portava mas-
sa treball) o les decisions preses durant els dissenys. Per
dltim, també hem treballat molt la comunicacié de la infor-
maci6 a través dels informes i reunions que hem fet durant
aquests mesos, gracies també al feedback rebut.

Per ultim, pel que fa als objectius tecnics, hem utilitzat
les tres tecnologies de JS i CSS que teniem com a objec-
tiu implementar en la mesura que s’esperava. Tot i que
en alguns casos ha requerit més temps de 1’esperat, hem
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assolit bons coneixements amb les tres tecnologies, encara
que potser amb diferents nivells, pero al final ens hem sen-
tit comodes utilitzant-les totes. A part, ens hauria agradat
tenir més temps per a comparar el rendiment de React]S i
jQuery en diferents escenaris de la web per veure quina era
la millor opcié en cada cas (per exemple en la implementa-
ci6 dels filtres, del buscador i del checkout”), ja que ho hem
hagut de decidir de forma més teorica.

9 MILLORES

Arribats a aquest punt, caldria plantejar-nos possibles mi-
llores i treball futur que hauriem de realitzar perque el E-
commerce estigués I'llest”’per a la seva posada en produccié
0 en public (sense tenir en compte temes com I’adquisicié
de productes). Les quatre principals que tocarien son les
segiients:

* Compte d’usuari: Respecte a les funcionalitats de
comptes d’usuari, hauriem d’implementar el fet de
mantenir la sessié d’un usuari, tot i després de tancar
I’ordinador, i la funcid de recuperar la contrasenya.

* Cataleg de productes: Hauriem de fer una amplia-
ci6 de la quantitat de productes de cada categoria, amb
més imatges i afegir nous detalls. També haurfem de
mirar d’aplicar un sistema en que es puguin oferir ofer-
tes i codis de descompte valids.

» Metodes de pagament: Hauriem d’incorporar un sis-
tema de pagament extern, com pot ser Stripe. A través
de la seva API podrem acceptar els pagaments dels
usuaris i recuperar les dades de pagament que s’han
utilitzat en cadascuna de les ordres rebudes. Si mirem
el diagrama de casos d’ds mostrat, la idea esta inclosa,
pero no ha hagut temps d’implementar-la.

« Adaptabilitat (responsive): Es un tema important de
les webs i sobretot dels E-commmerce. Permet que la
web es vegi correctament i de forma senzilla als usua-
ris en tota mena de dispositius. En aquest cas, algunes
pagines s’adapten bé a altres dispositius, pero altres
tenen components massa distorsionats i hauriem de fer
un treball general en el tema adaptatiu.

AGRAIMENTS

Primer de tot, voldria agrair el suport i seguiment rebut per
part del meu tutor Joan Protasio Ramirez durant tot aquest
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A.2 Dissenys pagines Balsamiq
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Shape Your PC

<3 C> X Q (ttps7 7wwwshapeyourpe.com — ) @

Shape Your PC

QD X {} (ttps//wwwshapeyourpe.com ) @ D)

>LD<

(@ search D)

Ow

>

Ow

(@ search D)

on Subseie

Carret
Item Preu Quantitat
Resum (2 item)
Nom producte
G ©o1e
. >< Categoria 150.50€ Subtotal 270506
Titol amb banner de la web s
Nom producte ,
Categoria 120€ ©1e Total 273.50€
Creador Components Periferics
Comprar
Subtotal: 270.50€
Contacte Quisom  Preguntes freqients Estigues atent a noves notici Contacte Quisom  Preguntes freqients Estigues atent a noves notici

. u n Enter Email Subscribe

[

4

Fig. 9: Disseny pantalla inicial

Fig. 11: Disseny pantalla carret
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Filtres Neteja
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M xxxx
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O xxxx $20.00 3200

0 xxxx xxx

0 xxex

Preu

e ok

Product Title
$152.00

Product Title
$125.00

Product Title
$58.00
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Omple el seguent formulari
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]

S

) I
convasseme [ ]
- repatecontassemse: ]

[0 Estic d'acrod amb els Termes de servei i la Politica de privacitat.

[ Registre ] Més informacio

Estigues atent a noves notici

Sutsrbe

Contacte  Quisom  Preguntes freqiients

Estigues atent a noves notici

Enter Email Subscribe

Contacte  Quisom  Preguntes freqiients

[
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Fig. 10: Disseny pantalla productes

Fig. 12: Disseny pantalla registre
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A.4 Base de dades SQL

© shape_pc fonts_alimentacio ng shape_pc auriculars shape_pc memories Q shape_pc caixes © shape_pc producte £ shape pc linia_ordre
@ id_font - int(4) @ id_auriculars : int(4) @ id_memoria - int(4) @ id_caixa : int(4) 2 id_prod - int(4) N\, 9 id_linia - int(4)
@ potencia : varchar(50) @ tipus - varchar(50) @ tipus : varchar(50) | @ material : varchar(50) @ nom : varchar(100) N\ # quantitat : int(4)
 connexions : varchar(50) @ tipus_de_so - varchar(50)| _|@ capacitat : varchar(50) @ tipus - varchar(50) f (@ marca : varchar(100) 4 preu int(4)
2 dimensions : varchar(50) & connexio - varchar(50) @ velocitat : varchar(50) | @ slots_pci : varchar(50) / ||| | # preu - decimal(6.2) # id_ordre_fk - int(4)
# id_producte_fk : int(4) P @ dimensions : varchar(50) @ retroiluminacio : varchar(50) @ connexions : varchar(100) [|| @ imatge : text 4 4 id_producte_fk - int(4)
@ sensibilitat : varchar(50) @ latencia : varchar(50) @ ventilacio : varchar(50) | # stock : int(6)
E © shape pc plagues_mare N ~
2 id_placa - int(4) @ frequencia : varchar(50) @ dimensions : varchar(50) @ retroiluminacio - varchar(50) # id_categoria_fk - int(4) P\ £ shape pc ordre
~ # id_producte_fk - int(4) > | u id_preducte_fk: int(4) P @ dimensions : varchar(50) @ id_ordre - int(4)
@ tipus - varchar(50) — .
~ @ pes : varchar(50) \ # quantitat : int(4)
@ socket : varchar(50) - - - >/ \ :
st varehars0) Beo <o ocgrafiques | o shoce o ratolins w id_producte_fic- int(4) [ e — 4 preu - int(5)
chipset : varchar 5 - - | \
@ id_grafica - int(4, 2 id_ratoli : int(4) / / / il . data - date
o slot_SSD_NVMe - varchar(50) 9 ) ) - # Id_facturacio - int(4) °
- memoria varchar(50) 2 :ruv;hs varchar(S:) . ~ EZEI;I:"SVE\:;':':LT;O) ' shape pe refrigeracio 5 nom - varchar(50) # 1d_usuan_fk - int(4)
9 frequencia : varchar( 9 - . \
© slots : varchar(50) © requen U o varchar 50 9 1d_refrigeracio - int(4) © pais - varchar(50) .
& ports_usb - varchar(100) 2 memoria - varchar(50) @ cunn;exm,varrc ar; h) o @ tipus : varchar(50) [ provincia - varchar(50) . uQ shape_pe categoria
& lan - varchar(50) ) édaplédur varchar(50) =) relrmur-nlnaclo varchar(50) @ material : varchar(50) @ ciutat ; varchar(50) 'y id_cat - int(4)
@ so - varchar(50) ooVl iarD) LSZIES varchar:(sczo @ soroll - Vﬁ@ﬁf(50) @ direccio : varchar(50) @ nom : varchar(100)
« id_producte_fk - int(4) p- 0 !ﬂa)ueso\ucwo Yarchar(so). [E] respuslé varchar(50) (@ compatibilitat - varchar(50) o detall_dir - varchar(50) & imatge - text
# id_producte_fk : int(4) @ dimensions : varchar(50) @ retroiluminacio : varchar(50)

@ logo : text
# id_supercat_fk : int(4)

@ codi_postal : varchar(5)
@ pes - varchar(50)

@ telefon - varchar(10)
4 id_ordre_fk : int(4)

E & shape_pcp!

/| @ consum varchar(50)
>
# id_cpu : int(4)

# id_producte_fk : int(4) @ ventiladors : varchar(50) P

rﬁﬁ shape_pc monitors
@ id_monitor : int(4)

ket har(50 @ velocitat - varchar(50) -
L SEEELTEE ) @ resolucio : varchar(50) n«u shape_pc teclats. - B b u° SiEiE Silia goria
@ nuclis - varchar(50) ) - # id_producte_fic: int(4) :

@ nits * varchar(50) ¢ id_teclat - int(4) 7 | % id_supercat - int(4)
o threads : varchar(50) - materizl - varchar(50) & tipus - varchar(50) / | T p—, & nom - varchar(50)
8 velocitat . varchar(50) o dimensions : varchar(50) . / — - @ descripcio : varchar(200)
" EEE - e G| ] @ switches : varchar(100) / ug shape pc wishlist & nem - varchar(50) B

@ refresc : varchar(50)
@ consum : varchar(50)

@ retroiluminacio : varchar(50) ,-‘/

@ id_wish : int(4)
# id_producte_fk : int(4)

@ imatge : text
@ cmos : varchar(50)

/ @ email : varchar(50)
@ connexio : varchar(50) /

[ versio_pci : varchar(50) - / (@ contrassenya : varchar(200)

- consum - varchar(50) 0 pes - varchar(50) & dimensions - varchar(50) / 4 id_usuari_fi : int(4) o direccio - varchar(100) fe - —
- : # id_producte_fk - int(4) P | y id_producte_fi - int(4] ¥ ) © shape_pe subseripeio
# id_producte_fk : int(4) r = - ini(4) & detall_dir - varchar(100)

¢ id_subs - int(4)
@ email - varchar(100)
@ data : varchar(50)

@ pais : varchar(50)

@ provincia : varchar(50)
@ ciutat : varchar(50)

@ codi_postal - varchar(5)
@ telefon : varchar(100)

£ shape pcvaloracio
@ id_val - int(4)
# puntuacio : decimal(4.2)

@ comentari - varchar(400)
(@ data : varchar(50)

4 id_producte_fk : int(4)

4 id_usuari_fk - int(4)




