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RESUMEN

En la actualidad, la digitalizacién de las empresas se ha convertido en un pilar
esencial para asegurar su competitividad en el mercado. La transformacion digital
no solo mejora la eficiencia interna, sino que permite a las companias aumentar su
alcance, ofreciendo sus productos y servicios en todo el mundo.

Es por ello, que se propone el desarrollo de una aplicacion web que va a posibi-
litar a una tienda de articulos de coleccionismo deportivo vender sus productos a
nivel internacional, permitiendo a los clientes explorar los articulos ofertados por la
tienda, identificarse con su cuenta, meter productos al carro de la compra y realizar
pedidos. Con el desarrollo de esta aplicacion, adquiriré una experiencia muy impor-
tante en las tecnologias mas utilizadas en el ambito del desarrollo web.

La parte del frontend, que contiene todas las vistas a través de las cuales el usuario
puede interactuar con la aplicacién, estd desarrollada en React, mientras que el bac-
kend, que contiene la capa de negocio de la aplicacion, esta desarrollada en Node.js
utilizando un patron arquitectural REST. Esta capa funciona como un intermediario
entre el frontend y la base de datos, que se implementd utilizando MySQL, junto
con el ORM Sequelize para agilizar la interaccién conla base de datos.
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ABSTRACT

Nowadays, the companies digitalization has become crucial to ensure their com-
petitiveness in the market. Digital transformation not only improves internal effi-
ciency, but also allows companies to expand their reach by offering their products
and services worldwide.

Therefore, the development of a web application is proposed, which will enable
a sports collectibles store to sell its products internationally, allowing customers to
explore the items offered by the store, log in with their account, add products to
the shopping cart, and place orders. With the development of this application, I will
gain valuable experience in the most used technologies in web development.

The frontend, which contains all the views through which the user can interact
with the application, is developed in React, while the backend, which contains the
business logic of the application, is developed in Node.js using a REST architectural
pattern. This layer acts as the intermediary between the frontend and the databa-
se, which is implemented using MySQL, along with the Sequelize ORM to make it
easier to interact with the database.

Keywords: Web Application, React, Node.js, JavaScript, Online store.
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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

En este apartado, se va a exponer el contexto de la aplicacion, y los objetivos
que se persiguen de cara al desarrollo de la misma. Ademas, se describird de manera
breve la estructura de este documento

1.1. Contexto

En el mundo empresarial a dia de hoy, es fundamental para las empresas disponer
de una plataforma online que les permita ofrecer sus productos o servicios a clientes
de todo el mundo. Entre otras ventajas que aportan este tipo de plataformas a las
empresas estan la capacidad de alcanzar un mayor nimero de clientes, superando
las limitaciones fisicas impuestas por la ubicacién geografica de un establecimiento,
facilidad de la gestion del stock y ademas permite una contabilidad de la empresa
mas automatizada.

Debido a la alta demanda de tiendas online en el mercado actual, es esencial que los
profesionales del desarrollo de software adquieran experiencia utilizando las tltimas
tecnologias y metodologias de desarrollo. Es por ello que se propone esta idea de
desarrollar una aplicacién web para una tienda ficticia de coleccionismo deportivo,
que no solo sirve como una posible solucion real para un hipotético negocio de colec-
cionismo, sino que aporta un aprendizaje que me resultara muy 1til para mi futuro
laboral como desarrollador.

1.2. Objetivos

A continuacion, se detallaran los objetivos que se persiguen con el desarrollo de
esta aplicacion.

= Desarrollar una plataforma web responsiva y accesible que permita a los usua-
rios interactuar con la tienda desde cualquier dispositivo.

= Disenar e implementar una base de datos para la gestion del inventario de la
tienda y de los productos del carrito de la compra de los usuarios, proporcio-
nando una administracion clara y estructurada de los productos disponibles.

= Realizar un prototipado y diseno de la aplicacién enfocado en la experiencia del
usuario, para que la interaccion persona-computador sea intuitiva y sencilla.

» Adquirir experiencia en la implementacion de sistemas de autenticacién de
usuarios, asegurando la proteccién de datos y la seguridad en el acceso a la
aplicacion.

= Manejar correctamente el contexto de un carrito en una aplicacion web, de
manera que se mantenga la informacién de este entre sesiones.

= Desarrollar una API completa que cumpla con el estilo arquitectural REST.



= Realizar pruebas unitarias, de integracion y de aceptacién tanto en la capa de
negocio como en la de presentacion.

= Desplegar la aplicacion una vez acabada la implementacién completa como
parte de un portfolio personal para mostrar la experiencia adquirida en el
campo.

1.3. Estructura

En este apartado, se explica brevemente la estructura y contenido de esta me-
moria:

Primeramente, en el capitulo 2 se muestran las metodologias que se han seguido
para desarrollar este proyecto, asi como el conjunto de herramientas y tecnologias
utilizadas y que han hecho mucho maés eficiente la implementacién de esta aplicacion
web.

El capitulo 3, contiene una descripcion general del sistema en la que se detalla
a grandes rasgos las funcionalidades principales de la aplicacién. Después, se detalla
la fase de analisis de requisitos con los actores del sistema, requisitos funcionales y no
funcionales en formas de tablas, y los casos de uso, de los que se muestran los diagra-
mas y la especificacién. Por ltimo, se muestran una serie de prototipos que se han
disenado para poder ver como tendria que quedar la aplicacién una vez desarrollada.

Posteriormente, se explica en el capitulo 4 el diseno de la aplicacion, mostrando
algunos diagramas para ofrecer mas claridad, asi como el diseno de cada uno de sus
componentes, base de datos, backend y frontend.

En el capitulo 5, se explican las decisiones que se han tomado en lo que respecta al
desarrollo del codigo en cada uno de los componentes de la aplicacion, explicando
como se han utilizado cada una de las tecnologias y apoyando esta explicaciéon con
capturas de pantalla del codigo.

Por 1ltimo, en el capitulo 6 se muestran las pruebas que se han realizado para
comprobar el funcionamiento de los componentes y el capitulo 7 se utiliza a modo
de conclusién del proyecto y se adjuntan los enlaces del codigo, prototipos y diagra-
mas. Finalmente, en el capitulo 8 se muestra la bibliografia.

Las figuras y tablas que no se han podido mostrar a lo largo de la memoria, se
encuentran en el Anexo, al final del documento.



2. TECNOLOGIAS Y METODOS

En este apartado se comentara la planificacion con el detalle de tareas y su
duracion, a través de un diagrama de Gantt, las metodologias de desarrollo que se
han seguido a lo largo de este proyecto y las tecnologias utilizadas.

2.1. Planificacién del proyecto

En la Figura 1 podemos ver la planificacion que se ha disenado del proyecto.
Observamos, como la fase que més tiempo lleva se trata de la fase de desarrollo,
la cual suele ocupar alrededor del 40 % del tiempo empleado en el desarrollo de u
proyecto software, y mas atin en el este caso en el que se tienen que aprender muchas
tecnologias.

Trabajo de Fin de Grado

Julio

16-25 de Junio
40 horas

* Requisitos
funcionales y no
funcionales

ANALISIS DE
REQUISITOS

* Casos de uso

1

2. DISENO Y
PROTOTIPOS

+ Dlagramas de
la arquitectura

+ Prototipo de
interfaces

10 Julio-1 Agosto
80 horas \

¢ Base de datos 20 horas
* REST APl base 60horas

2-23 Agosto
90horas

* Autenticacion
* Productos

* Carrito

# Direccciones

I

2-23 Agosto
20 horas

3. DESARROLLO DEL
SOFTWARE

* Autenticacién prusbas
* Productos pruebas

* Carrito pruebas

* Direccciones pruebas

4. PRUEBAS DEL
CODIGO

* Redaccidn
* Formato

5. MEMORIA

Figura 1: Planificaciéon del proyecto



2.2. Metodologia de desarrollo utilizada

Para este proyecto, como se ha podido observar en la Figura 1, se ha utilizado
una combinacion entre la metodologia en cascada y la metodologia incremental. Por
una parte, se ha utilizado una metodologia en cascada para las fases de anélisis de
requisitos, diseno, y desarrollo de la base de datos y parte de la REST API, es decir,
se han desarrollado en orden una tarea detras de otra. Por otro lado, una vez se
acabd esta fase, se empezd a seguir una metodologia incremental, en la que por cada
caso de uso que se iba desarrollando, se desarrollaba el cédigo junto con las pruebas
correspondientes. De esta manera, se iban desarrollando pequenos incrementos que
se integraban con el resto de la aplicacion.

2.3. Tecnologias y herramientas

En este apartado, se citan todas las tecnologias que se han utilizado para el
desarrollo del backend y del frontend asi como para realizar el control de versiones.

2.3.1. Node.js

Node.js [1] es un entorno de ejecucién de JavaScript de cédigo abierto y multi-
plataforma que es muy popular hoy en dia debido a las siguientes caracteristicas

= Ejecuta el motor V8 de JavaScript, que es el niicleo de Google Chrome, por lo
que en términos de rendimiento es muy eficiente.

= Las aplicaciones Node.js se ejecutan en un solo proceso, sin crear un nuevo
hilo por cada solicitud. Ademds, proporciona un conjunto de primitivas en su
libreria estandar con las que se puede evitar que el codigo sea bloqueante, lo
que permite manejar miles de conexiones simultaneas sin la complejidad de
tener que manejar la concurrencia de hilos.

» Permite escribir tanto el frontend como el backend en el mismo lenguaje, Ja-
vaScript, sin la necesidad de aprender un lenguaje completamente diferente.

= Cuenta con una amplia comunidad y con un ecosistema repleto de médulos y
paquetes disponibles a través del NPM (Node Package Manager) con los que
se facilita anadir funcionalidades a las aplicaciones.

2.3.2. RESTful API

La arquitectura REST (Representational State Transfer) [2] es un estilo arqui-
tectural para la programaciéon de aplicaciones que utiliza peticiones HT'TP para el
acceso y manipulacién de datos. Ademads, se caracteriza por no almacenar el estado
entre peticiones, lo que significa que estas son independientes entre si y cada una de
estas solicitudes debe contener la informacion necesaria para procesar la peticion.
Ademas, cada recurso en esta arquitectura, estd identificado por un URI (Uniform
Resource Identifier) para poder distinguirlos de manera inequivoca.



2.3.3. Express.js

Consiste en un framework [3] de Node.js que proporciona una serie de librerias
y herramientas que facilitan la construccién de aplicaciones web. En particular, nos
hace mucho més sencilla la gestion de las rutas para distintas peticiones HT'TP
(GET, POST, PUT, DELETE, etc.). Otra caracteristica principal que tiene este
framework es que nos permite introducir middlewares, que consisten en capas in-
termedias entre la recepcion de la peticién y el envio de la respuesta. Estas capas
nos permiten anadir funcionalidades como autenticacion y autorizacion. Entre los
middlewares que se han implementado en este proyecto y que se comentaran mas
adelante se encuentran, un gestor de errores, un control de la autenticaciéon y un
control de la autorizacion.

2.3.4. Sequelize

Sequelize es un ORM [4] (Object-Relational Mapper), que nos permite trabajar
con bases de datos desde el paradigma de la programacion orientada a objetos. En
un ORM, se mapean las clases a las tablas y los atributos a las columnas, de esta
manera conseguimos abstraer la base de datos y facilitar el trabajo del desarrollador.

Esta herramienta ha permitido interactuar con la base de datos a través de mo-
delos que se han definido, y que han permitido realizar las consultas y operaciones
con la base de datos sin la necesidad de escribir directamente el cédigo. Esto un
ahorro importante de tiempo.

2.3.5. Zod

Zod [5] es una biblioteca de validacién de esquemas para TypeScript y JavaScript.
Esta permite definir esquemas para validar los datos que se pasan a la aplicacion,
asi como adaptarlos a otros tipos. Es muy 1util porque permite realizar un manejo
de errores de sencillo y estructurado.

2.3.6. MySQL

MySQL [6] es un sistema de gestién de base de datos relacional de cédigo abierto,
que se ha convertido en uno de los estandares mas utilizados por la mayoria de
aplicaciones empresariales gracias al rendimiento y escalabilidad, los mecanismos
que proporciona para garantizar la integridad, seguridad (autenticacién de usuarios,
control de accesos, etc.), una gran comunidad y soporte para resolver los problemas
que les surgen a los programadores y multiplataforma, compatible con Windows,
Linux y macOS.

2.3.7. Jest

Jest [7] es un framework creado por Facebook que proporciona una serie de herra-
mientas para realizar tests en JavaScript. Muy utilizado en el entorno del desarrollo
web por la capacidad de ofrecer un entorno de pruebas con muy poca configuracién.

Permite la ejecucién de pruebas en paralelo por lo que es realmente 1til en apli-
caciones donde hay muchos casos de prueba, proporciona herramientas para medir
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la cobertura del codigo, es decir, qué porcentaje del codigo se esta probando y per-
mite tanto pruebas unitarias (con el uso de mocks) como pruebas de integracién con
una configuracién minima.

2.3.8. Figma

Figma [8] es una herramienta utilizada para realizar prototipos web y aplicacio-
nes moviles o de escritorio, que permite a los equipos de disenadores trabajar en el
diseno de la interfaz de una aplicaciéon de manera concurrente.

Es una herramienta muy potente que permite generar prototipos interactivos, es
decir, permite crear transiciones y enlazar vistas a través de botones, simulando el
comportamiento que tendra la web o aplicacion que se estd disenando. Proporcio-
na, ademads, una gran variedad de plugins para integrarlo con otras aplicaciones y
soporta la reutilizacion de componentes, lo que aumenta mucho la productividad de
los disenadores.

2.3.9. React

React [9] es una biblioteca de JavaScript de cédigo abierto, actualmente mante-
nida por Facebook y una comunidad de desarrolladores individuales. Se utiliza para
construir la capa del frontend de las aplicaciones, en concreto es muy popular en la
creacién de aplicaciones SPA (Single Page Applications) proporcionando al usuario
una experiencia interactiva y dinamica. Entre las caracteristicas que proporciona
esta biblioteca se encuentran:

= Componentes reutilizables: React estd basado en estos componentes, que son
bloques de construccién que se puede reutilizar en la interfaz y que cada uno
encapsula la parte grafica, el estilo y la légica de negocio de ese componente.

= JSX: Es una extensién de la sintaxis de JavaScript que permite escribir HTML
dentro de JavaScript, lo cual, facilita enormemente la creacion de interfaces de
usuario complejas de una manera mas sencilla y clara.

= Flujo de datos unidireccional: Los datos en React se transmiten de los compo-
nentes principales a los secundarios, haciendo que el estado sea mas predecible
y sencillo a la hora de depurar.

= Virtual DOM: Se mejora enormemente el rendimiento, ya que solo se actualiza
el DOM con los cambios que se han realizado y no todo el conjunto.

» Gran comunidad: React cuenta con una amplia comunidad y un ecosistema
robusto que incluye numerosas herramientas como Redux o React Router.

= Compatibilidad: Ademads de aplicaciones web, se puede utilizar React Native
para aplicaciones moviles.

2.3.10. Git

Git [10] es un sistema de control de versiones distribuido de cddigo abierto, que
permite controlar los cambios que se realizan en un proyecto durante el desarrollo
software. Git se ha convertido en la herramienta més utilizada para el control de
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versiones en el ambito de los proyectos de desarrollo software. El cédigo del proyecto
completo se encuentra subido en el siguiente repositorio:
https://github.com/alvarezcondeluis/FanBox

2.3.11. Visual Studio Code

Visual Studio Code [11] es un editor de cédigo desarrollado por Microsoft, gra-
tuito, de codigo abierto y que es una de las herramientas mas utilizadas por los
desarrolladores de todo el mundo debido a la gran variedad de caracteristicas que
ofrece.

Una de las principales ventajas, es la capacidad de personalizacion y el amplio
mercado de extensiones, donde los desarrolladores pueden anadir desde distintos
soportes para diferentes lenguajes de programacién, herramientas de depuracion,
herramientas de estilo, que muestran el codigo bien justificado y con distintos co-
lores para que sea lo mas legible posible para el programador. Destacar ademas su
compatibilidad con distintos sistemas operativos (Windows, Linux y macOS), so-
porte para una gran variedad de lenguajes de programacion y la integracién con Git
para aumentar la productividad del control de versiones directamente en el editor
de codigo.

2.3.12. Postman

Postman [12] es una herramienta muy utilizada para la documentacién y las
pruebas de APIs, ampliamente utilizada en el mundo del desarrollo, ya que permite
a los desarrolladores disenar, documentar, depurar y probar APIs de manera eficien-
te y cémoda.

Una de las claves de esta herramienta es que nos facilita la creacién y ejecucion
de peticiones HT'TP a nuestra API mediante su interfaz grafica sin necesidad de
escribir codigo adicional. Permite organizar estas peticiones en distintas colecciones
para agrupar, reutilizar y ejecutar las pruebas. Ademas, nos da la posibilidad de
generar la documentacion de la API de manera automatica a partir de estas co-
lecciones, especialmente 1til en equipos de desarrollo donde la documentacion es
esencial para la colaboracion e integracién continua.
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3. DESCRIPCION DEL SISTEMA Y
ANALISIS DE REQUISITOS

En este apartado, se realiza una descripcién general de la aplicacién y se detallan
los requisitos funcionales y no funcionales que se deben satisfacer. Ademads, exponen
los casos de uso y algunos de los prototipos de las vistas de la aplicacion web.

3.1. Descripcion del Sistema

La aplicacion dispondra de una pagina principal, donde el cliente podra consul-
tar los productos ofertados que se encuentran en la pdgina, de manera que si quiere
anadir alguno al carrito de la compra tendra que iniciar sesién o registrarse si no lo
ha hecho todavia. Una vez iniciada la sesion, el sistema detectara el rol del usuario
y en funcién de este le permitira desbloquear acciones de administrador o limitarlas
a las de un cliente normal.

En el caso de que sean administradores, podran abrir un menu para realizar la
gestion de los productos en la base de datos. Este permitira a los administradores ir
actualizando la pagina con nuevos productos, variacién de precios para aprovechar
tiempos como las rebajas donde puede haber un aumento en las ventas y anadir
descuentos para atraer nuevos clientes. Ademas, el objetivo de la pagina es que en
un futuro se puedan mostrar al administrador los datos de las ventas y estadisticas
acerca de los productos vendidos de cara a poder realizar un analisis de los mejores
y peores productos. De esta manera, el administrador podra analizar estos datos
para ayudarle en las decisiones estratégicas de la empresa.

Por otro lado, a los clientes autenticados, se les mostrara la pagina principal en
la que van a poder consultar los distintos productos y filtrarlos por las distintas
categorias, precios, etc. Ademas, una vez hayan encontrado el producto que les in-
teresa, si pinchan en él, accederan a una vista que contiene los detalles del producto
seleccionado, donde se les mostraran las fotos, la descripcién detallada y alguna que
otra caracteristica del producto. En esta misma pégina tendran la opcién de anadir
el producto al carrito, para proceder a su compra. Una vez se dirijan a la pagina de
compra tendran que seleccionar una direccién de envio, si no tienen una establecida
tendran que anadirla mediante un formulario, elegiran el método de pago que deseen
y podran aplicar algin tipo de descuento para reducir el precio de su compra. Por
otro lado, podran realizar la consulta del histérico de pedidos y de pedidos actuales,
asi como ver el estado de los mismos. Ademas, se les permitira modificar los datos
de su cuenta como el contacto o la direccién de envio de cara a los nuevos pedidos.

Todas estas funciones se podréan realizar a través de una interfaz intuitiva para que

cualquier cliente sea capaz de realizar compras y consultar informacién de manera
facil y comprensible.
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3.2. Analisis de requisitos

Los requisitos de un sistema [13] deben recoger la descripcién de los servicios
proporcionados por este y sus restricciones operativas. En primer lugar, se identifican
los actores del sistema para posteriormente especificar los requisitos que se van a
satisfacer.

3.2.1. Actores del sistema

Los actores del sistema son las personas que van a interactuar con nuestra apli-
caciéon web. En este caso, los actores de nuestra tienda de coleccionismo deportivo
seran:

= Cliente no registrado: Este actor representa a todos aquellos clientes que
acceden a la aplicaciéon por primera vez y que no se han creado una cuen-
ta todavia. Estos usuarios tienen permitido navegar a través del catalogo de
productos ofertados, filtrandolos segiin sus prioridades y acceder al detalle de
estos.

= Cliente registrado: Este actor representa a un usuario que ya ha accedido
previamente a la pagina y que al intentar anadir un producto en el carrito
de la compra se le ha redirigido al registro de la cuenta. Este usuario tiene
permitidas todas las funcionalidades del cliente no autenticado en adicién a la
gestion de su cuenta, gestion de su carrito de compra y realizar pedidos.

» Administrador: Este actor representa a un administrador del sistema, es de-
cir, una persona con autoridad dentro del negocio y que tiene la posibilidad de
realizar distintas gestiones sobre los productos ofertados en la pagina. El admi-
nistrador, al autenticarse, dispone de un meni mediante el cual puede anadir,
eliminar o actualizar productos, de manera que se puedan realizar las gestio-
nes sobre los productos ofertados en la base de datos de manera mas cémoda.
Ademas, dispone de la informacién de todos los usuarios de la aplicacion.

3.2.2. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales [13] definen todas las funcionalidades y comportamien-
tos que el sistema debe de realizar para poder cumplir con las necesidades del usuario
y los objetivos del negocio, es decir, describen qué debe de hacer el sistema sin entrar
en detalles de la especificacién sobre como se va a implementar.

A continuacién en la Tabla 1 se muestran los requisitos funcionales que debe sa-
tisfacer la aplicacion.
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Tabla 1: Requisitos funcionales del Sistema

ID | Nombre | Descripcién
Autenticacion y Gestion del Perfil

RFO01 | Registro de Usuario El sistema debe permitir a los nuevos usuarios re-
gistrarse mediante un formulario. Una vez se hayan
registrado se les redirigira a la vista de inicio de se-
sion.

RF02 | Inicio de Sesion Los usuarios registrados deben poder iniciar sesion
utilizando su correo electrénico y contrasena. El
sistema generara un token JW'T para manejar la
sesién del usuario autenticado.

RFO03 | Recuperacién de Con- | Los usuarios deben poder recuperar su contrasena

trasena a través de un proceso de recuperacion.

RF04 | Modificacion de perfil | El usuario puede modificar datos de perfil como
direccion de envio y contacto.

RF05 | Cerrar sesién El usuario una vez autenticado puede cerrar sesién
para autenticarse con otra cuenta.

Gestion de los pedidos

RF06 | Creacién de pedido El cliente puede anadir articulos al carrito, elegir
direccion y forma de pago y posteriormente confir-
mar el envio.

RF07 | Generacién de cédigo | Cada pedido recibe un codigo tinico para su segui-

de pedido miento.

RFO08 | Confirmacion de pedi- | El sistema envia un correo de confirmacion tras la

do creacién del pedido.

RF09 | Consulta de pedidos El usuario puede consultar su histérico de pedidos,
incluyendo detalles como articulos, precio, y estado
del pedido.

Procesamiento de Pagos

RF10 | Método de pago El sistema permite elegir entre varios métodos de
pago, como PayPal, tarjetas de crédito o transfe-
rencia bancaria.

RF11 | Confirmacion de pago | El sistema muestra una confirmacién visual tras
el pago exitoso y le redirige a la confirmacién del
pedido.

Biusqueda y Filtrado de Productos

RF12 | Busqueda de produc- | El sistema permite buscar productos por el nombre

tos del producto.

RF13 | Filtrado de productos | El sistema permite filtrar productos por precio, ca-
tegoria, deporte y talla.

RF14 | Ver detalles del pro- | El usuario puede acceder a la vista del detalle de

ducto

un producto concreto, donde se le mostraran las
imégenes del producto, las tallas disponibles, el
precio, nombre y descripcién detallada de este.

Gestién del Carro de la Compra
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ID Nombre Descripcién

RF15 | Anadir al carrito El usuario puede anadir productos al carrito, recal-
culando el precio total.

RF16 | Eliminar del carrito El usuario puede eliminar productos del carrito,
actualizando el total.

RF17 | Modificar cantidad El usuario puede cambiar la cantidad de productos
en el carrito, actualizando el precio total.

RF18 | Aplicar descuento El sistema permite aplicar un codigo de descuento,
ajustando el precio total del carrito.

Administracién de los Productos

RF19 | Anadir productos Los administradores pueden agregar nuevos pro-
ductos introduciendo la informacion necesaria:
nombre, descripcion, deporte, marca, categoria y
equipo en caso de haberlo. Ademads, se anadiran
las imagenes y las unidades del producto.

RF20 | Editar productos Los administradores pueden editar la informacion
de los productos existentes.

RF21 | Eliminar productos Los administradores pueden eliminar productos de
la tienda.

3.2.3. Requisitos no nuncionales

Los requisitos no funcionales [13] son las especificaciones que establecen cémo va
a funcionar un sistema, no qué funciones va a realizar. Estos requisitos definen las
cualidades y propiedades para cumplir con las expectativas de calidad, seguridad,
rendimiento, entre otros aspectos.

En la Tabla 2 se pueden observar los requisitos no funcionales que debe de cumplir
esta aplicacion.

Tabla 2: Requisitos funcionales del Sistema

ID | Nombre | Descripcién
Seguridad
RNFO01 | Autenticacién y auto- | Solo se podra acceder al sistema mediante un usua-
rizacion rio y contrasena validos. Se deben diferenciar los
roles de usuario y administrador, permitiendo a es-
tos ultimos realizar gestiones adicionales.
RNF02 | Encriptacién de con- | Las contrasenas de los usuarios deben almacenar-
trasenas se en la base de datos utilizando un algoritmo de
encriptacion seguro.

RNF03 | Proteccion de datos Los datos sensibles, como contrasenas y detalles de
pago, seran ocultados de manera parcial o total al
usuario para evitar posibles ataques.

RNFO04 | Uso de tokens JWT El sistema debe utilizar tokens JW'T para manejar

la autenticacion de sesiones de manera segura y sin
estado.
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ID

Nombre

Descripcién

RNF05

Middlewares

El sistema, mediante una serie de middlewares, ve-
tard el acceso tanto a las vistas de la web como a
las llamadas de la API, para evitar que un usua-
rio sin acceso pueda obtener datos de otra persona.
Ademas, se utilizara un gestor de errores para evi-
tar que a través de los mensajes de error se muestre
informacion sensible acerca de la implementacion.

Usabilidad

RNF06

Interfaz intuitiva

La aplicacion debe proporcionar una interfaz de
usuario intuitiva que permita a los usuarios rea-
lizar operaciones de manera sencilla y eficiente.

RNFO7

Interfaz estilizada y
consistente

La interfaz de la aplicacién debe ser visualmen-
te atractiva para los usuarios, con un estilo mo-
derno y que invite a los usuarios a navegar por esta.
Ademas, tiene que ser coherente con todos sus ele-
mentos y vistas, es decir, utilizar una combinacion
de colores parecida, coherencia en los componentes,
etce.

RNFO08

Retroalimentacion de
las acciones

El usuario debe de recibir retroalimentacién por
parte del sistema de manera inmediata tras haber
realizado alguna accién importante.

Accesibilidad

RNF09

Adaptabilidad a ta-
manos de pantalla

La aplicacion debe adaptarse correctamente a dis-
tintos tamanos de pantalla y navegadores, garanti-
zando la accesibilidad en dispositivos moéviles y de
escritorio.

RNF10

Compatibilidad
navegadores

con

La aplicacién debe ser compatible con los navega-
dores mas utilizados, como Chrome, Firefox, Safari,
y Edge.

RNF11

Contraste de colores
adecuado

La aplicaciéon debe de utilizar combinaciones de co-
lores que proporcionen un contraste adecuado para
poder diferenciar entre el fondo y los distintos ele-
mentos.

3.2.4.

Casos de uso

En este apartado, se mostraran los distintos casos de uso que tendra la aplicacién,
primero se mostrard un diagrama para los distintos actores que interaccionen con el
sistema y posteriormente se especificaran aquellos mas relevantes. Un caso de uso
[13] consiste en una descripcién detallada sobre cémo los actores interactiian con el

sistema.

3.2.4.1.

Diagramas de Casos de Uso

En este apartado se muestran los diagramas de los casos de uso para cada uno
de los actores del sistema. En la Figura 2 se muestran los casos del uso del usuario
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no registrado, en la Figura 3 y la Figura 4 se muestran los del usuario registrado, y
en la Figura 5 se muestran los correspondientes al administrador.

Ver productos

Ver detalles de
producto

Buscar productos

<<Exlends>>

Filtrar productos

) ) Registrarse
UsUario no registrado

Figura 2: Usuario No Registrado

Ver productos

<<Include>>

Buscar productos por
nombre

Ver detalles de

<< >> "
Include producto

‘<<Extends>>

Filtrar productos

Modificar perfil

Recuperar

<<Extends>>"" contrasefia
Usuario registradg Jotie

Iniciar sesion

Afiadir producto al
carro

Figura 3: Usuario Registrado
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<<Extends>>

Ver carro de la
compra

Eliminar producto del
carro

‘<<Extends>>

Editar cantidad de
producto en carro de
la compra

Editar direccién de

<<Extends>>*" envio

Elegir direccion de

Usuario regsirado

Administrador

envio

<<Extends>>
">~ _ [Eliminar direccion de
envio

; <<Extends>>
<<Include>>

Realizar compra

Afiadir direccion de

envio

<<Extends>>

Aplicar descuento

Figura 4: Usuario Registrado

Afiadir producto

Eliminar producto

<<Include>>

\

Ver productos

<<Include>>

Editar producto

Figura 5: Administrador

3.2.4.2. Especificaciéon de los casos de uso

A continuacién, se muestran en forma de tablas la especificacion de los casos de

uso que se han considerado mas relevantes. En la Tabla 3 se muestra la especificacion
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del caso de uso ’Iniciar Sesién’ y en la Tabla 4 la especificacion del caso de uso
"'Registrarse’. El resto de las especificaciones se encuentra en el Anexo 9.1.

Tabla 3: Especificacién del Caso de Uso: Iniciar Sesion

Caso de Uso Iniciar Sesion
1D Cuo03
Descripcién El usuario accede a su cuenta introduciendo el correo

electrénico y la contrasena.

Actores Principales

Cliente registrado

Precondiciones

El usuario debe tener una cuenta registrada en el siste-
ma.

El sistema debe tener una conexion estable con la base
de datos.

Flujo Principal

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacién.
2. El usuario pulsa el botén de Iniciar Sesion.

3. El sistema dirige al usuario al formulario de autentica-
cién.

4. El usuario introduce su correo electrénico y contrasena.
5. El sistema valida las credenciales.

6. El sistema genera un token de sesion y autentica al
usuario.

7. El sistema redirige al usuario a la pagina principal con
la sesién autenticada.
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Flujos Alternativos

4.1 Contrasena incorrecta:

4.1a El sistema detecta que la contrasena introducida es
incorrecta.

4.1b El sistema muestra un mensaje de error indicando que
la contrasena no es la correcta.

4.1¢c El usuario vuelve a introducir la contrasena de nuevo.
4.2 Correo electronico no existe:

4.2a El sistema detecta que el correo electrénico no coincide
con ninguna cuenta.

4.2b El sistema muestra un mensaje de error indicando que
el correo introducido no existe.

4.2¢ El usuario tiene la opcién de reintentar la autentica-
cion.

5.1 Error en la conexion con la base de datos:

5.3a El sistema intenta validar las credenciales, pero hay
un error en la conexion con la base de datos.

5.3b El sistema muestra un mensaje informativo indicando
un error en la conexion.

Tabla 4: Registrarse

Caso de Uso Registrarse
1D Ccuo4
Descripcién Un nuevo usuario puede registrarse en el sistema propor-

cionando sus datos personales para crear una cuenta.

Actores Principales

Cliente No Registrado

Precondiciones

= FEl sistema debe estar conectado a la base de datos para
almacenar los datos de registro.
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Flujo Principal

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacién.
2. El usuario pulsa el botén de Iniciar Sesion.

3. El sistema dirige al usuario al formulario de autentica-
cion.

4. El usuario selecciona el boton para crear una nueva
cuenta.

5. El sistema muestra el formulario de registro.

6. El usuario completa el formulario de registro con su
nombre, apellidos, correo electrénico, fecha de naci-
miento, numero de teléfono y contrasena.

7. El usuario pulsa en Crear Cuenta.
8. El sistema valida los datos.

9. El sistema almacena los datos del usuario en la base de
datos.

10. El sistema redirige al usuario a la pagina principal de
inicio de sesién para su autenticacion.

Flujos Alternativos

8.1 Correo Electronico ya Registrado:
8.1a El sistema detecta que el correo ya esta registrado.

8.1b El sistema muestra un mensaje de error indicando que
el correo electronico ya estd en uso.

8.1c El usuario tiene la opcién de usar un correo electrénico
diferente o iniciar sesion.

8.2 Datos introducidos incorrectos:
8.2a El sistema detecta un error en los datos introducidos.

8.2b El sistema muestra un mensaje indicando el campo
que esta generando el error.

8.3 Error en la conexién con la base de datos:

8.3a El sistema intenta registrar al usuario, pero hay un
error en la conexion con la base de datos.

8.3b El sistema muestra un mensaje informativo indicando
un error en la conexion.
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3.3. Prototipos de la aplicacion

A continuacion, se muestran algunas iméagenes de los prototipos disenados para
la aplicacién web. Se adjunta el link del proyecto completo donde se encuentran
todas las vistas de la aplicacién: https://www.figma.com/proyecto

Primeramente, al entrar en la aplicacién web, se abrird una pagina como la que
se muestra en la Figura 6, en donde se observa el logo principal de la pagina, alguna
informacion adicional y los productos recomendados.

il .,

Eatq‘un'a:. Deportes Equipas Mas Yendidos Olegrtas Quikern Vender

Mujer

Camisetas
Botines
Gormas

Sudaderaz

BANNER

Chagquetas

Envios a domicilio venoe desde Tu Casa

Recomendados para ti

Figura 6: Pagina principal

Al seleccionar un producto, el sistema redirigird al usuario a una pagina como
la que se muestra en la Figura 7, en la que se mostraran las imagenes del producto,
las tallas disponibles y el precio, junto con la informacién general de este.
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FanBox (Q susca pormarca, squipo. etc ) aw

Categorias Deportes Equipos Mas Vendidos Ofertas Quiero Vender

Camiseta del Real Madrid
1999

28€
23€

Talla:

Cantidad:

Comprar ahora

Agregar a mi carrito

Descripcion del producto

Fatbol Camiseta del Real Adidas
Madrid del ano
1999

Figura 7: Vista de detalle del producto

Como se ha podido observar, se han elegido una combinacién de colores que den
un estilo profesional y moderno a la aplicacién. Se ha diseniado de manera que la
interfaz sea lo mas profesional posible, simulando los detalles de cada pagina como
si fuese una tienda real.

Se ha realizado este diseno estudiando comercios similares de los que se han sa-
cado ideas sobre los detalles que mostrar, como es el caso del pie de pagina. Estos
disenos han ayudado mucho a realizar la implementacién, se han utilizado como
guia para realizar la implementacion real de la interfaz del usuario, por lo que no
son exactamente iguales.
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4. DISENO SOFTWARE

En este apartado, se describe el diseno arquitectural de la aplicacién y el disenio
detallado de cada uno de los componentes que componen la aplicacion.

4.1. Diseno arquitectural

En este apartado se presenta la arquitectura general de la aplicacién. En este caso
se ha optado por una arquitectura en tres capas, lo que facilita el mantenimiento,
organizacién y la escalabilidad del sistema. Las capas son las siguientes:

= Capa de Presentacion: Esta capa se encarga la interfaz del usuario. Es la
capa con la que el usuario interactiia directamente y a través de la cual puede
ejecutar los diferentes casos de uso. Para ello, lanza peticiones a los métodos
de la capa de negocio y muestra al usuario los resultados.

= Capa de Negocio: Capa encargada de manejar toda la logica de la aplicacién,
recibe las peticiones de la capa de presentacion y si es necesario, interactia con
la base de datos para recuperar, almacenar, actualizar o eliminar informacién.
Es la capa intermediaria entre la capa de presentacion y la capa de datos.

» Capa de Datos: Responsable del almacenamiento y gestiéon de los datos de la
aplicacion. Procesa las solicitudes que llegan de la capa de negocio y garantiza
un acceso seguro y eficiente a los datos. Se utiliza un ORM para minimizar el
desacople de impedancia entre el modelo relacional y el objetual. Facilitando,
la gestion de sesiones, transacciones y posibles migraciones a otro gestor, al
tiempo que se reutiliza coédigo reduciendo los costes. En contra partida, el
rendimiento y la flexibilidad en las consultas se ven afectados.

Este patrén de diseno nos ofrece una serie de ventajas como un mantenimiento
sencillo, escalabilidad, mayor seguridad y facilidad en las pruebas y la integracion
continua. En la Figura 8 se puede observar con mayor claridad como se distribuyen
cada una de estas capas.

Servidor de Frontend Servidor de Backend Servidor de Base

Al (React) (Node.js) de Datos (MysQL)

Figura 8: Arquitectura en tres capas
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4.2. Diseno de la base de datos

Para abordar el diseno de la base de datos, se ha realizado el diseno conceptual
utilizando la herramienta draw.io, desarrollando el diagrama conceptual del sistema
de informacion usando la anotaciéon ER. Se proporciona a continuacion el link del
diseno en el Anexo 9.2.

Un esquema de Entidad-Relacién es muy 1til en el proceso de diseno de una base de
datos, ya que representa de manera muy visual las entidades y las relaciones entre
ellas. A continuacién, se comentaran las decisiones tomadas en el desarrollo de este
diagramma.

La entidad débil 'productunit’ se anade para separar la informacién general de un
producto, que no suele cambiar, de la informacién del stock, precio, tamano y peso.
Las entidades Categoria y Equipo se anaden para limitar los valores que pueden
tomar estos campos del producto. Las relaciones entre las tablas se han disenado
de manera que haya la menor duplicidad posible. Ademas, se anade la entidad de
CartItem con el objetivo de poder persistir los productos que el usuario introduzca
en el carrito para poder recuperarlos entre sesiones.

A continuacién, se realizé el paso a tablas de manera manual, ya que no se disponia
de una licencia para una herramienta CASE que generase el codigo automaticamen-
te. Una vez definidas las tablas y las restricciones de integridad, se sintonizé la BD
en MySQL. Posteriormente, se programaron disparadores para:

1. Controlar que un producto tenga una tnica imagen principal.
2. Validar las fechas de un descuento

3. Verificar que haya stock de un producto antes de anadirlo al carrito

4.3. Diseno del backend

En este apartado se va a describir el proceso de diseno para el desarrollo de la
capa de negocio de la aplicacion. En el Anexo 9.4, se muestra una tabla que contiene
una descripcién de las rutas que se han desarrollado en esta API.

Se ha dividido las rutas en funciéon de los recursos identificados en la aplicacion,
usuarios, productos, pedidos, etc. En cada una de ellas, se puede realizar las prin-
cipales operaciones CRUD. Ademsds, se ha anadido una ruta extra para manejar el
registro y autenticacién del usuario. También se ha anadido una ruta para poder
recuperar directamente una imagen principal y para el estado de un pedido, ya que
son recursos que se van a consultar frecuentemente.

Por otro lado, para no tener que realizar para optimizar el rendimiento y reali-

zar un menor numero de peticiones, en la ruta /api/products/, se devuelve la lista
de los objetos junto con las imagenes y el precio de cada uno.
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Podemos observar que es una API completa que cumple con el paradigma REST.
Cada recurso estd identificado por una URI tinica y no se mantiene el estado entre
las peticiones HT'TP.

En cuanto a la arquitectura elegida para desarrollar esta API, se ha seguido un
enfoque modular y escalable, en el que se han dividido las responsabilidades en tres
componentes principales:

= Routers: Son responsables de mapear las solicitudes HT'TP entrantes a cada
controlador, es decir, se encargan de definir las rutas de la API. Ademas, ges-
tionan los middlewares que se aplican a cada ruta, de manera que se garanticen
los requisitos de seguridad y autenticacién mediante un control de acceso por
token JWT (JSON Web Token), que se utilizan para transmitir informacién
entre el cliente y el servidor de manera segura.

= Controllers: Los controladores contienen los métodos que procesan cada peti-
cion. Estos métodos se encargan de extraer los argumentos necesarios, ya sean
en la ruta, parametros de consulta y el cuerpo de la peticién y se les pasa a los
servicios. Ademas, se encargan de devolver las respuestas correspondientes al
cliente en funcion de los resultados de los servicios.

= Services: Encapsulan la légica de negocio de la aplicacién. Interactian con
la base de datos utilizando modelos ORM, definidos con Sequelize y que nos
permiten interaccionar con la base de datos de manera segura y sin codigo SQL.
Ademas, realizan la validacion de los datos de entrada, ya sean parametros de
consulta, de ruta o cuerpos de solicitudes HT'TP.

Esta modularizaciéon nos ofrece varias ventajas, como una mayor comprension
del cédigo gracias a la modularizacién que aporta una mayor claridad y legibilidad
sobre este. Ademads, aumenta la mantenibilidad del cédigo debido a la facilidad de
localizacion de los errores. Reducimos ademas la duplicidad del c6digo y aumentamos
la mantenibilidad.

4.4. Diseno del frontend

En esta fase del diseno de la capa de presentacion, se ha escogido un criterio que
garantiza la modularidad, mantenibilidad y escalabilidad del cédigo. A continuacion
se explica el diseno que se ha llevado a cabo para esta capa.

La aplicacién es un SPA (Single Page Application) en donde existe un tnico fi-
chero HTML que sirve de contenedor de la interfaz del usuario. Esto permite tener
una pagina que renderiza nuevo contenido en funcién de las interacciones del usuario.
Este enfoque no solo mejora la fluidez y la experiencia del usuario evitando recargas
de pagina, sino que también mejora el rendimiento al minimizar la cantidad de datos
transferidos en cada interaccién. Se ha dividido en diferentes carpetas que son las
paginas, componentes y servicios, cada una con una funcién distinta.

En la Figura 9 se observa como se relacionan cada uno de estos elementos para
formar la arquitectura del frontend de la aplicacion, se adjuntan los ejemplos de dos
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de las paginas desarrolladas.

La aplicacion tiene un unico HTML que se va renderizando con nuevo contenido
a través del Router, que es el que se encarga de gestionar las rutas de la aplicaciéon
y de mostrar la pagina correspondiente. Cada una de estas paginas utiliza compo-
nentes, que se pueden reutilizar, como el caso del componente Layout, que contiene
los componentes Header y Footer. Estos componentes se comunican y cambian el
estado de las paginas en funcion de las interacciones del usuario.

Por otro lado, tanto los componentes como las paginas, utilizan los servicios de-
sarrollados para realizar peticiones a la API. En el caso de la pagina 'LandingPage’
utiliza directamente el servicio y le pasa los resultados a los componentes hijos,
mientras que en el caso de la ’CheckoutPage’, son los componentes quienes utilizan
el servicio, en este caso a través del contexto que se explicard mas adelante.

Diseino del Frontend

Llama ]

LandingPage.tsx CheckoutPage.tsx

Cartlitems.tsx PriceSummary.tsx

A
S PR\

REST API

Figura 9: Diseno Frontend
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5. DESARROLLO DEL SOFTWARE

En este apartado, se detallaran las decisiones tomadas y explicaciones necesarias
sobre el codigo implementado. Esta etapa ha sido la mas duradera de todas debido a
que ha supuesto una dificultad anadida el aprendizaje de las tecnologias utilizadas.

5.1. Base de Datos

Comenzando con la Base de Datos, utilicé DBeaver, herramienta de gestion de
bases de datos, para crear los scripts que generan las tablas y disparadores. Estos
cédigos estan disponibles en el Anexo 9.3.2.

Se ha tomado la decision, de crear una tabla intermedia para la relacion, many
to many, entre las unidades de producto y los pedidos. En la Figura 10 se adjunta
el fragmento de cédigo que representa la estructura de esa tabla.

OrderProductUnit (
INT )
DECIMAL(6,2)
CHAR(36)
CHAR(36)
INT

ProductUnit(

( 3
( > o)
=InnoDB;

Figura 10: Tabla OrderProductUnit

Se puede observar como se relaciona tanto con la unidad de producto, que tiene
una llave primaria compuesta por dos campos, y con los pedidos a través de orderID.
Esta relacion almacena la cantidad de unidades y el precio por unidad. Ademas, se
ha tomado la decisién de utilizar un UUID para las claves primarias de algunas de
las tablas, por eso productID es de tipo char(36).

Un UUID es un identificador nico universal que nos permite ahorrarnos colisio-
nes entre datos y nos proporcionan mucha seguridad al ser tan dificiles de adivinar.
Se ha tomado esta decisién inicamente en aquellas tablas que contienen informacion
sensible como productos, pedidos, usuarios y descuentos. No se utiliza en el resto, ya
que a pesar de tener estas ventajas, hacer consultas y actualizaciones es muy costoso.

Ademas, en la parte final del script se han introducido una serie de indices no
agrupados en las tablas que se van a consultar en mayor medida. Con esto optimi-

zamos el rendimiento de las consultas a tablas a las que se accede con frecuencia.

Por otro lado, se han implementado ciertas restricciones bésicas para garantizar
la integridad y consistencia de los datos, como restricciones para el codigo postal o
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el numero de teléfono.

Por dltimo, he implementado algunos disparadores para controlar los comporta-
mientos a la hora de insertar o actualizar. En el Anexo 9.3.2.2 se puede ver el SQL
que los contiene.

5.2.

Disparador imagen principal: Este disparador se encarga de controlar que cuan-
do se anade una imagen a un producto, que si es principal, solo se anada si
no hay ninguna que lo sea. De esta manera me aseguro de que solo haya una
imagen principal por producto.

Disparador descuento: Este disparador se encarga de verificar que la fecha
actual esté dentro del intervalo entre la fecha de inicio y fin del descuento. Con
esto evitamos la insercion de descuentos no validos.

Disparadores inventario: Los dos tltimos disparadores controlan la insercién y
actualizaciéon de la tabla cartltem. Controlan que no se puedan anadir produc-
tos al carrito, que no tengan suficiente stock.

Backend

En este apartado se comentaran las decisiones tomadas y se mostraran algunos
ejemplos del cédigo para respaldarlas. El backend se divide en varios elementos:

Modelos: Representan las distintas entidades representadas utilizando Sequeli-
ze, donde se definen los atributos de cada uno y las asociaciones con las demas
entidades.

Controladores: Responsables de manejar las solicitudes HT'TP, obteniendo las
cabeceras y pasar los parametros correspondientes a la capa de negocio, y
posteriormente gestionar la respuesta.

Servicios: Encapsulan la légica de negocio de la API, utilizando los modelos
para interaccionar con la base de datos.

Routers: Definen las rutas de la aplicacion y asignan a cada una de ellas un
método del controlador especifico.

Middlewares: Funciones que se ejecutan antes de llegar al controlador utilizado
para la autenticaciéon y manejo de errores.

Schemas: Son esquemas que se utilizan para validar la estructura y contenido
de los datos que se reciben en las solicitudes HTTP.

5.2.1. Modelos

A continuacién se muestran unos ejemplos de los modelos que se han imple-
mentado con Sequelize para hacer més sencilla la interaccién con la base de da-
tos. Primero de todo, he configurado la conexién con la base de datos utilizando
variables de entorno en un fichero .env. Esto se ha implementado en el fichero
/config/database. js.
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Primeramente, definimos el modelo especificando el nombre de la tabla y poste-
riormente los campos definiendo las claves primarias, los tipos de dato y si puede
tomar valores nulos o no. En la Figura 11 se puede observar el modelo definido para
la entidad de los productos.

export default function( P
const Product = .define( 'product’,
: o
.CHAR(36),
: false,
: true,

.STRING(255),
: false

- I
=i

: false

.STRING(50),
: false

.STRING(50),
: false

- I
=i

>

: false,
defaultValue: Sequelize.NOW

Figura 11: Modelo de Producto

Ademas, he anadido las asociaciones a los modelos, como podemos observar en
la Figura 12, que nos permiten realizar consultas en varias tablas a la vez de manera
sencilla. En cada asociacién, le indicamos el tipo (hasMany, belongsTo), el campo
que referencia a la tabla y por ultimo, en algunos casos, el borrado en cascada, es
decir, en caso de que se borre el producto, se borren las tablas que lo referencian.
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Product.associate

Product.hasMan

Product.be

n Product;

Figura 12: Asociaciones del modelo producto

5.2.2. Servicios

En cada servicio se han anadido los métodos necesarios para realizar las opera-
ciones CRUD. Con la ayuda de los modelos nos ahorramos escribir el codigo SQL.

En la Figura 13, podemos observar como se han utilizado las anteriormente co-
mentadas asociaciones para obtener los productos que se van a mostrar en la pagina
principal. De cada producto se obtiene, la informacion del propio producto, la ima-
gen principal y el precio, que se obtiene de una unidad del producto. De esta manera,
nos ahorramos tener que hacer tres peticiones al servicio por cada producto que se
muestre.

En la Figura 14, podemos ver el método que gestiona las creaciones de los pro-
ductos. En primer lugar, validamos la estructura y datos, en caso de error, se lanza
un error al controlador indicando el campo que ha fallado. Después, generamos el
UUID, asignamos la fecha de hoy y creamos el producto. Podemos observar también,
como se utiliza una clase de error que he creado que tiene como atributos el codigo
del error y el mensaje, esto se hace para facilitar la gestién de errores en el middle-
ware.

Por 1ltimo, en la Figura 15 vemos como esta vez, he realizado la consulta SQL a

mano, debido a que tuve unos problemas con las asociaciones. En este caso, Sequelize
nos proporciona un control de inyecciéon SQL a través del argumento replacements.
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products = await this.ProductModel.findAll({

>

L

‘units”,
['price’],

1,

alse

1
D]
return products;
catch ( ) {
th v new Error('Error fetching products:

{ success, error, data } = validatePartialProduct(

if (!success) {
st errorMessages = error. s.map(e .message);

I ServiceError( Validation erro ${errorMessages.join(', ')} , 'VALIDATION_ERROR');

data. d ID = uuidv4();
data.re seDate = new Date();
return it this.ProductModel.create(data);

Figura 14: Método anadir producto

:.UserModel . £

ServiceError( 'User not fc

Produ

ctID pi. ) ) pi.isMain =

Figura 15: Método obtener productos del carrito
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5.2.2.1. Autenticacion y encriptacion

En lo que respecta a la informacién sensible del usuario, tal como se especifica
en los requisitos, se utiliza la libreria berypt para cifrar la contrasena del usuario.
Se implementd un servicio para gestionar la autenticacion y registro de un usuario.

En la Figura 16 se puede ver el método que gestiona la creacién de un usuario. Una
vez se validan los datos del usuario, se cifra la contrasena con el método hash(), al
cual se le pasa la contrasena y el niimero de rounds que va a aplicar el algoritmo de
cifrado, se le asigna un UUID y se crea el usuario. Ademas, se autentica al usuario
generando el token JW'T' correspondiente.

En la Figura 17 se puede ver el método de autenticacién del usuario. Una vez
se valida que el usuario existe, para mantener la seguridad de las contrasenas de
los usuarios, se emplea el método compare(), que genera el hash de la contrasena
introducida y lo compara con el hash de la contrasena almacenada. En caso de
que coincidan, se genera un token JW'T que se le devuelve al usuario junto con su
informacion, excluyendo la contrasena. En caso contrario se lanza un error.

data } = validate

da n(", ")}, 'VALIDATION_ER

t newlser await this.UserModel.create(data);

onst token = jwt.sign( : newUser. 5 : newlser. }, SECRET_KEY, {

sswd, ...userWithoutPasswd}
: userWitho

Figura 16: Método de registro

wait this.UserModel.findOne({

t isPasswordvalid ait bcrypt.compare( , user. )
sPasswordvalid) {
w ServiceError('Invalid password’, 'INVALID_PASSWORD');

t userPlain = user.get({ plain: true });

onst {passwd: password, ...userWithoutPasswd} = userPlain;
console.log(user);
nst token = jwt.sign({ userId: user.userID, us le: user.us le }, SECRET_KEY, {
, user: userWithoutPasswd };

Figura 17: Método de inicio de sesién
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5.2.3. Controladores

Estos archivos se encargan de extraer los argumentos de la peticién y llamar a
los métodos del servicio correspondiente, gestionando la respuesta que se envia al
cliente dependiendo de lo que haya ocurrido en el servicio.

La Figura 18 contiene un ejemplo de un método del controlador de productos que
anade una unidad a un producto. Obtiene los datos de la unidad del cuerpo y el ID
del producto de los parametros de la ruta. Posteriormente, llama al servicio y si todo
ha salido bien, devuelve un estado 201’ que significa que se ha creado correctamente
el recurso. En caso contrario, con el next pasamos el error al middleware de gestion
errores.

t productUnit =
t { productID } =

>y

t newProductUnit it this.productUnitService.addUnit(productID, productUnit);

.status(201).json(newProductUnit);
h ( ) A

Figura 18: Token JWT

5.2.4. Routers

Encargados de asignar las rutas del servicio REST a cada método del controlador.
En la Figura 19 se muestra el router encargado de las gestiones de los usuarios.

export const createUserRouter = (us

usersRouter = Router();
userController = UserController
orderController N OrderController
cartController = CartController(c

usersRouter.post(’',authMiddleware, roleMiddleware(['admin']), userController.create.bind(userController));
usersRouter.get('',authMiddleware, roleMiddleware(['admin']), userController.getAll.bind(userController));
usersRouter. erID',authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.getById.bind(userController));
usersRouter.put ("’ erID', authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.update.bind(userController));
usersRouter.delete('/:userID', authMiddleware, roleMiddleware(['admin']), userController.delete.bind(userController));

usersRouter.get('/:userID/addresses’,authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.getUserAddresses.bind(userController)
usersRouter.post('/:userID/addresses',authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.addUserAddress.bind(userController))
usersRouter.put('/:userID/addresses/:addressID',authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.updateUserAddress.bind(use
usersRouter.get('/:userID/addresses/:addressID’,authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.getUserAddress.bind(userCo
usersRouter.delete('/:userID/addresses/:addressID',authMiddleware, authorizationMiddleware, userController.deleteUserAddress.bind(

usersRouter.get('/:userID/cart', authMiddleware, authorizationMiddleware, cartController.getCartItems.bind(cartController));
usersRouter.post('/:userID/cart’, authMiddleware, authorizationMiddleware, cartController.addCartItem.bind(cartController));
usersRouter.put(*/:userID/cart/:cartItemID’, authMiddleware, authorizationMiddleware, cartController.updateCartItem.bind(cartContr
usersRouter.delete('/:userID/cart/:cartItemID', authMiddleware, authorizationMiddleware, cartController.deleteCartItem.bind(cartCo

usersRouter.get('/:userID/orders', authMiddleware, authorizationMiddleware, orderController.getUserOrders.bind(orderController));
return usersRouter

Figura 19: Router de usuarios

Se pueden ver las diferentes rutas que gestionan los usuarios, las direcciones y
el carrito. En cada ruta, se especifica el método HTTP (POST, GET, DELETE,
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etc.), el authmiddleware, que se encarga de permitir utilizar esta ruta solo a los
usuarios autenticados. Por otro lado, el roleMiddleware encargado de asegurarse
de que solo accedan ciertos roles. Por ltimo, le indicamos a cada ruta que método
del controlador tiene que llamar al recibir una peticion.

5.2.5. Middlewares

En este apartado, se muestran los distintos middlewares que se han implementado
en el servicio REST y se detalla su funcién.

5.2.5.1. AuthMiddleware

En la Figura 20 se muestra el primer middleware que se encarga de la autentica-
cién. Se encarga de extraer el token de la peticidon, verifica que es valido y extrae del
token tanto el usuario como el rol de este. Una vez extraidos, se anaden al objeto req
que contiene la peticién y con next () pasamos la peticién al siguiente middleware.

Una vez extraemos el authHeader, para obtener el token tengo que dividir la cadena
)

que suele comenzar con un 'Bearer miToken’ y de esta manera obtenemos la segunda

posicion del array que contiene el token del usuario.

Al asignar este middleware a una ruta, conseguimos que el usuario solo pueda rea-
lizar peticiones en el caso de que en el encabezado de autorizacion incluya el token.
Si no esta autenticado se devuelve el error ‘Unauthorized’.

port const authMiddleware = (
const authHeader = .headers.

if (!authHeader) {
return .status(401).json({ : 'No token provided’, : "UNAUTHORIZED"

const token = authHeader.split(' ")[1];

y(token, SECRET KEY);

= decoded. ;
= decoded. B

next();

console. log(
‘Invalid token®, : "INVALID TOKEN® }

Figura 20: Control de Autenticacion

5.2.5.2. AuthorizationMiddleware

En este apartado se muestra el middleware que se encarga de controlar que el
usuario autenticado sea el mismo que el de la ruta.
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Como podemos observar en la Figura 21 se extrae el ID del usuario tanto del req,
que ha sido extraido de la cabecera en el middleware anterior, como el de la ruta
a la que se hace la peticion. Estos IDs, se comparan y si coinciden se pasa con el
siguiente middleware, en caso contrario se lanza un error ‘403 Forbidden’.

port const authorizationMiddleware = (
const userIdFromToken = reg. ;

const userIdFromParams = req.parans.

if (userIdFromToken !== userIdFromParams) {

return res.status(483).json({ : 'Forbidden: You do not have access to this resource', : "FORBIDDEN" });

Figura 21: Control de autorizacién

5.2.5.3. RoleMiddleware

Por otro lado, en el siguiente middleware, se gestiona que el usuario que esta
autenticado tenga el rol requerido. En caso de que no se cumpla esta condicion, se
lanza un error '403 Forbidden’. En caso afirmativo, se pasa la peticién al contro-
lador correspondiente para que se encargue de ella. En la Figura 22 se observa la
implementacion de esta parte del codigo.

: You do not have access to this resource’, coce: 'UNAUTHRIZED® });

Figura 22: RoleMiddleware

5.2.5.4. CORS

Este middleware sirve para no tener problemas con el Cross Origin Resource
Sharing, que controla que dominios pueden hacer solicitudes al servicio REST. En
este caso, se permite el puerto local donde se despliega el frontend. En la Figura 23
podemos observar la implementacién. Utilizando la funciéon cors() la pasamos la
funcién que verifica los origenes de la peticién. En caso de que la ruta de origen de
la peticién se encuentre entre los origenes aceptados, definidos en una constante, se
llama a callback(null, true) para indicar que no hubo errores y que se puede
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proceder con la solicitud. En caso de que no haya un origen establecido, es decir,
solicitudes internas o en el modo de desarrollo, también se procede con la solicitud.
En caso contrario, se lanza un error especificando el mensaje de error.

= ACCEPTED_ORIGINS }

i 5
n callback(null, true

| cailﬁack null, true

1 callback{new Error(’'Not allowed by C

Figura 23: CORS

5.2.5.5. Gestor de errores

Por tltimo, se ha implementado una capa intermedia que gestiona los errores.
En el Anexo 9.5 el codigo que se encarga de esta gestién. Los controladores pasan
los errores que reciben de los servicios a esta capa, la cual, mediante los codigos de
error, devuelve mensajes predeterminados para cada caso. Con esto logramos evitar
la duplicidad de cédigo, centralizando el manejo de errores. Se encarga de devolver
respuestas con diferentes estados en funcion del cédigo de error que se haya recibido.

5.2.6. Archivo principal

El archivo principal del servicio REST es el app.js. En este archivo, prime-
ramente se inicia la conexién con la base de datos y se sincronizan los modelos.
Posteriormente, utilizando la libreria Express, se crea una instancia que sirve como
nucleo del servidor, y a partir de este se habilitan una serie de middlewares. A con-
tinuacion, se definen las rutas correspondientes para cada uno de los Routers, a los
que se les pasan los modelos correspondientes que van a utilizar. Abstrayendo el uso
de los modelos a este archivo, conseguimos hacer mucho méas mantenible el codigo,
ya que se hace mucho mas sencillo el cambio de modelos. Por tltimo, anadimos el
gestor de errores y desplegamos la aplicacion en el puerto correspondiente.

Se adjunta en la Figura 24 el cédigo implementado. Como se puede observar se
ha anadido la ruta /api/geonames/ que se utiliza para obtener informacion so-
bre los paises, provincias y ciudades para ofrecer las opciones a los usuarios en el
formulario de direcciones.
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‘combined”, {

=> logger.info -trim()

s.json
ddleware

ng on port

Figura 24: app.js

5.3. Capa de presentacion

Una vez finalizado el servicio REST), siguiendo la metodologia escogida se fueron
anadiendo las distintas vistas y funcionalidades a la interfaz del usuario. En este
apartado se comentaran las decisiones tomadas acerca del codigo de la capa de pre-
sentacion.

Se ha implementado utilizando TypeScript, que funciona como JavaScript pero uti-
lizando tipos en las variables. En la figura 25 se muestra la estructura que estd
dividida en varias carpetas que se explicardan con mas detalle a continuacion.

Figura 25: Estructura de carpetas
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Empezamos comentando por separado las dos primeras carpetas debido a su
simplicidad. La primera carpeta contiene el archivo de configuracién de Axios y
se encarga de crear una conexion con la URL del servicio REST. Esta conexion se
utiliza en los servicios de la capa de presentacion para interactuar con el backend.

Por otro lado, la segunda carpeta que contiene algunos archivos de estilo utiliza-
dos en los componentes comunes, como por ejemplo el Header. En la mayoria de
componentes, se han utilizado otros componentes mas pequenos de la libreria de
Material UI, lo que me ha facilitado el trabajo, pero a la hora de personalizar el
estilo he tenido que sobreescribir el estilo que venia por defecto, ya que me generaba
conflictos.

5.3.1. Componentes

Esta carpeta contiene los componentes reutilizables de la aplicacion, se ha di-
vidido en componentes comunes, como el Header o el Footer, y en componentes
especificos de cada pagina.

Los componentes encapsulan la parte visual de la interfaz que ve el usuario (HTML),
el estilo (CSS) y la légica de negocio (TypeScript). Los componentes pueden recibir
props, que son parametros que pueden utilizar en el componente, esto es 1til pa-
ra poder pasar funciones que permiten a componentes hijo, modificar el estado de
componentes padre.

En la Figura 26, observamos la légica de negocio del componente que muestra el
resumen de compra del carrito de un usuario. Primeramente, se le pasa el parametro
isAddress que se usa en este caso para cambiar el estilo y contenido del sumario
de compra, dependiendo de en qué pagina esté siendo utilizado.

Posteriormente, se definen una serie de constantes utilizando useState(). Es un
hook, que nos permite introducir un estado interno a los componentes funcionales.
Cuando se llama a esta funcién, se retorna un array con el estado actual, y la fun-
cion que actualiza el estado. En este componente, se utilizan para guardar el codigo
de descuento introducido por el cliente, cambiar el mensaje de error en caso de que
haya algtn fallo o actualizar el descuento que se esté aplicando.

Por otro lado, se ha implementado la logica del botén de aplicar descuento. Lo
que hace esta funcion es inicializar los mensajes de confirmacion y de error para que
no se muestre nada, validar el codigo de descuento a través del servicio y en el caso
de que el codigo sea vélido, se actualiza el estado del cédigo y se muestra el mensaje
de confirmacién. En caso contrario, se actualiza el estado del error y se muestra el
mensaje.
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PriceSummaryProps
boolean;

PriceSummary:

nt | null>(null);

n(coupon);

rectamente™);

ubtotal();
discountAmount = d *d
tal - untAmount) . toF

Figura 26: Componente resumen de compra

En la parte final podemos ver otra funcién que calcula el total del importe del
carrito, aplicando el descuento en caso de que se haya introducido.

En lo que respecta a la parte visual del componente, como podemos observar en
la Figura 27, el pardmetro o prop que se le pasa al componente, afecta directamente
tanto a lo que se ve como al estilo. Esto es gracias a que podemos introducir Ty-
peScript directamente en el HTML.

Para configurar el estilo de los componentes de Material UI se ha realizado de tres
maneras, creando un fichero de estilo . css y anadiendo las clases a cada elemento, a

través de props y, por tltimo, usando sx, que permite inyectar directamente el CSS.

Se han intentado crear el mayor nimero de componentes posible que puedan ser
reutilizados con el objetivo de evitar la duplicidad de cédigo.
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n={coupon }

message
rl_'

€</Typography>

Figura 27: Componente resumen de compra HTML

5.3.2. Contextos

Para implementar esta aplicacion, se han desarrollado dos ficheros que gestionan
el contexto de la aplicacion, uno se encarga de la gestion del carrito a lo largo de la
sesién y el otro se encarga de la autenticacion del usuario.

En la Figura 28 se muestra el ejemplo del contexto de autenticacién del usuario.
Proporciona al resto de paginas y de componentes de la aplicacién un mecanismo
para acceder y consultar si el usuario esta autenticado.

Podemos observar, como se estd utilizando el useEffect, que es una funcién que se
ejecuta dependiendo de los valores de las dependencias que se encuentran en el array,
en este caso al estar vacio, se ejecuta una unica vez. Al renderizarse el contexto por
primera vez, comprueba si hay un token, en caso afirmativo asigna el usuario actual
a la sesion.
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AuthContextType {
: boolean;

string;

st AuthContext = creat thContextType | undefir

AuthProvider: React.FC<{

[userID, setl

Figura 28: Contexto de autenticacién

5.3.3. Rutas

De una forma similar a como se hace en el servicio REST, como se observa en
la Figura 29, se asigna a cada ruta de la aplicaciéon una pagina que se tiene que
renderizar en el HTML.

AppRoutes: React.FC

¢LandingPage ,
[<LoginP

ddressPage /

[<EditAddressPag

1t AppRoutes;

Figura 29: Gestor de rutas
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5.3.4. Servicios

Los servicios utilizan la configuracion de Axios para comunicarse con la API.
En la Figura 30 podemos observar el método de autenticaciéon de un usuario. Se
comunica con el backend, y si todo ha ido bien, se utilizan las Cookies para almacenar
el token de sesion y el usuario.

: string,

new Error(’Cont| ia in

new Error('Error en la con

r en el inicio de

Figura 30: Servicio de autenticacion

5.3.5. Paginas

A continuacion, se muestran algunas de las paginas que se han implementado
para satisfacer los requisitos de la primera fase del desarrollo.

En la Figura 31 se puede ver el resultado del componente del carrito de la com-
pra, en la Figura 32 la pagina del detalle de un producto y en la Figura 33 la pagina
de confirmacion de la compra previa al pago.

Mi Carrito
e EEERER
1amanio: m

Product A B
Tamafio: m

Camiseta Seleccion

Tamafio: M

Subtotal
€
256.92 €

Comprar Ahora

Figura 31: Carrito de la compra
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Iniciar Sesién

FanBDx (O\ Busca por marca, equipo, etc

Categorias Deportes Equipos Mas Vendidos Ofertas Quiero Vender

Camiseta Seleccion espanola

19.99€

Talla:

(

Cantidad:

Comprar ahora

Agregar a mi carrito

Figura 32: Pé4gina detalle de producto

FanBox C 6 E

Categorias Deportes Equipos Mss Vendidos Ofertas Quiero Vender

Carrito de la compra

Producto Precio Cantidad

Resumen de la compra

4+ Ingresar cupén de descuento

Aplicar Cup6n

Product A _ 1
Tamario: M

";_‘ A3 Product A _ | 1

Tamaria: M

Camiseta Seleccion
espafiola = | 8 159.92€
Tamano: M

Subtotal
Costo de envio
Descuento

259.92¢
3€
o0

Total 259.92€

Comprar Ahora

Figura 33: Pagina confirmacién de compra

Como se puede observar, se han seguido firmemente los prototipos diseniados,
empleando gran parte del tiempo en modificar la estética de la pagina.

5.3.6. Otras funcionalidades

Al no ser posible adjuntar una imagen de todas las paginas de la aplicacién, voy
a explicar otras decisiones fundamentales que se han tomado a la hora de desarrollar
esta capa de presentacion.

Para evitar la duplicidad del cédigo y tener que anadir en cada pagina tanto el

Header como el Footer, se ha implementado un componente Layout que recibe como
)
prop el componente que se va a mostrar y lo envuelve entre los dos anteriores.
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Por otro lado, para gestionar la persistencia de las operaciones del carrito, he
anadido un estado que sirve como caché para almacenar los cambios que haya hecho
el usuario, y en caso de que se salga del carrito o de la sesion, se realicen todas esas
peticiones al servicio REST. De esta manera evitamos que haya una peticién cada
vez que aumenta, disminuye la cantidad o elimina un producto.

Ademas, se ha utilizado la libreria Formik para facilitar la creacién de los formu-
larios de autenticacién, registro e insercion de una nueva direccién. Por otro lado,
se han anadido transiciones en la navegacion entre paginas para que haya un efecto
suave, mejorando la experiencia del usuario.

En la Figura 34 se observa la pagina del formulario para editar la direccién del
usuario. Se utiliza la libreria Yup para validar los valores introducidos por el usua-
rio, y en este caso, para controlar que los valores de los paises, provincias y ciudades
sea valido, se hace una peticion a través de nuestro servicio REST a otra API que
contiene informacion de los paises, provincias y ciudades del mundo. De esta manera,
el usuario se limita a seleccionar las opciones que se le muestran.

Pals: Provincia:
Spal " ” _

Ciudad: Calle:

Don Daniel 7

Cédigo Postal: Number

Instrucciones:

Guardar direccion

Figura 34: Formulario editar direccién
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6. Pruebas

En este apartado se explican las pruebas que se han realizado en el desarrollo
de la aplicacion. Debido a la escasa logica de negocio de la aplicacion y a la falta
de tiempo, la mayoria de pruebas de las funcionalidades anadidas se han realizado
utilizando la interfaz como prueba de aceptacién.

6.1. Servicio REST

Para realizar las pruebas correspondientes de los endpoints de la aplicacion, se ha
utilizado la herramienta de Postman, que nos permite crear colecciones de peticio-
nes, de manera que podamos estructurar y ejecutar de manera paralela las pruebas
para cada endpoint.

Se han realizado las pruebas para todos los endpoints que se utilizan en la aplicacion,
ademas las pruebas de integracion se iban realizando al finalizar cada componente.
Como podemos ver en la Figura 35, se ha realizado la prueba de la autenticacion del
usuario que recibe correctamente el token y el usuario sin la contrasena. En la Fi-
gura 36 se puede ver como se recuperan los productos del carrito del usuario, siendo
necesario introducir el token de autenticacién, asegurandonos que los middlewares
funcionan correctamente. Por ultimo, en la Figura 37, se observa como se obtiene
de cada producto sus imégenes y el precio.

POST http://localhost:1234/api/auth/login

EIEINS Authorization Headers (8) Body e Scripts Tests Settings
none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

1

"email"

"passwd": '

3

Body Cookies Headers (7) Test Results 200 OK 166 ms

Pretty Raw

JUGNDN
"user": {
"userID":
"name": nu
"firstName":
"lastName":
"email": '

"phone": '

"userRole" .
"dateOfBirth": "19

Figura 35: Prueba de login
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GET http://localhost:1234/api/users/55555555-5555-5555-5555-555555555555/cart

Params rization e Headers (7) Body Scripts Tests Settings

Auth Type . . q S
@ Heads up! These parameters hold sensitive data. To keep this data secure while working in a

Bearer Token collaborative environment,we recommend using variables. Learn more about variables.

Tt uthorization header will be
automatically generated when you eyJhbGciOiJIUzI1NilsInR5cCI6lkpXVCJ9.eyJ

send the request. Learn more about

Results 200 OK 177 ms - 11KB @ 2] oo

Pretty Raw Preview Visualize = O

"cartItemID": 4,

"quantity":

"productID

"productNumber":

"userID

"size"

"price":

"name": "Product A

"imageUrl": "h r m v toklyuhq 5

Figura 36: Obtener carrito del usuario

Obtener Productos

http://localhost:1234/api/products

rams Authorization Headers (6) Body Scripts Tests Settings

Body Cookies Headers (7) Test Results 200 OK 56 ms 3.31KB

Pretty Raw Preview

"productID": "42d
"name": "Cam
"description” ami i da 2024",
"sport": "F
"brand":
eleaseDate":
isActive": true,
"categoryID": 1,
"teamID": 3,

"images": [

K]

"imageID":

"description":
"isMain": tr
"productID": "4

"price": "24.99"

Figura 37: Obtener productos
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7. Conclusiones

El objetivo principal de este proyecto era adquirir la mayor experiencia posible
en las tecnologias mas utilizadas a dia de hoy en el desarrollo web. Se han utilizado
numerosas herramientas que no se conocian como React, Node.js, Express, Sequelize
y componentes de Material Ul entre otras. Estas herramientas y tecnologias me han
permitido realizar una aplicacién funcional de una manera eficiente y en el periodo
establecido en la planificacion.

Se han intentado desarrollar todos los requisitos funcionales de la aplicacién, pero
a medida que avanzaba el tiempo, se tuvo que dejar de lado el desarrollo completo
de la aplicacion y centrarse tanto en las pruebas como en la memoria. Siguiendo la
metodologia detallada en la primera parte de esta memoria, se han ido realizando
los incrementos en la parte de la capa de presentacién de manera que han quedado
finalizado los casos de uso de ver productos, acceder al detalle del producto, las
operaciones del carrito de la compra, las operaciones de las direcciones del usua-
rio, inicio de sesion, registro y por tultimo aplicar descuento. A pesar de que no se
hayan implementado en el frontend todas las funcionalidades, la API esta completa-
mente terminada y se pueden realizar los casos de uso que faltan utilizando Postman.

Debido a la falta de tiempo, no se han podido realizar las pruebas de calidad del
cédigo utilizando SonarQube. Es una parte fundamental en el desarrollo software
proporcionar un cédigo de calidad, por lo tanto, estas pruebas se realizardn més
adelante, una vez completada la aplicacion.

Aunque no se hayan logrado terminar todos los casos de uso planteados, estoy con-
tento con las funcionalidades que se han logrado desarrollar, ya que la aplicacion
que se plantea es bastante amplia y en especial estoy orgulloso de la estética de
la aplicacién que ha supuesto mucho trabajo. He conseguido obtener experiencia
autenticando usuarios, gestionando los tokens de sesiéon y el contexto del carrito de
la compra, habilidades que me van a servir mucho a lo largo de mi carrera como
desarrollador.

Como comentario personal, quiero decir que voy a seguir desarrollando esta apli-
cacion, completando todos los casos de uso y anadiendo otros casos de uso que den
valor a esta aplicacion de una tienda ficticia, pero que en un futuro pueda convertirse

en una aplicacion util para alguna tienda real.

A continuacién, se adjuntan los enlaces del codigo, prototipos y diagramas imple-
mentados:

Cédigo: https://github.com /alvarezcondeluis/FanBox
Diagrama draw.io:: https://app.diagrams.net/

Prototipos: https://www.figma.com/design/
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9. Anexo

9.1. Especificacion de los casos de uso

Tabla 5: Ver Productos

Caso de Uso Ver Productos
ID Ccuo1
Descripcién El usuario puede ver una lista con los productos disponibles

en la tienda incluyendo la imagen principal y el precio.

Actores Principales

Cliente No Autenticado, Cliente Autenticado

Precondiciones

= El usuario debe estar en la pagina principal o en una
categoria especifica de productos.

= La aplicacion tiene que tener una conexion estable con
la base de datos.

Flujo Principal

1. El usuario accede a la pagina principal.
2. El sistema obtiene los productos de la base de datos.

3. El sistema muestra la lista de productos, incluyendo la
imagen y el precio del producto.

Flujos Alternativos

2.1 No hay productos disponibles:
2.1a El sistema obtiene una lista vacia de la base de datos.

2.1b El sistema muestra un mensaje informativo indicando
que no hay productos disponibles.

2.2 Error en la conexion con la base de datos
2.2a El sistema no recibe respuesta de la base de datos.

2.2b El sistema muestra un mensaje informativo indicando
un error en la conexion.

Tabla 6: Ver Carro de la compra

Caso de Uso

Ver Carro de la Compra

ID

CuU05

o1




Descripcion

El usuario puede ver acceder al carro de la compra y ver los
productos que haya anadido, incluyendo el nombre, canti-
dad y precio total de cada producto.

Actores Principales

Cliente Autenticado

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

La aplicacién tiene que tener una conexién estable con
la base de datos.

Flujo Principal

1. El usuario accede a su carrito de compras.

2. El sistema obtiene los productos del carrito de la base
de datos.

3. El sistema muestra una lista de los productos en el ca-
rrito, con el nombre, cantidad y precio total de cada
producto.

Flujos Alternativos

2.1 No hay productos en el carrito:
2.1a El sistema no encuentra productos en el carrito.

2.1b El sistema muestra un mensaje indicando que el ca-
rrito esta vacio.

2.2 Error en la conexion con la base de datos:
2.2a El sistema no recibe respuesta de la base de datos.

2.2b El sistema muestra un mensaje informativo indicando
un error en la conexion.
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Tabla 7: Eliminar Producto del Carrito

Caso de Uso Eliminar Producto del Carrito
ID Cuo06
Descripcién El usuario puede eliminar un producto concreto que haya

en el carro de la compra.

Actores Principales

Cliente Autenticado

Precondiciones

s El usuario debe estar autenticado en el sistema.

El usuario debe tener al menos un producto en su carri-
to.

La aplicacion debe estar conectada correctamente a la
base de datos.

Flujo Principal

1. El usuario accede a su carrito de compras.
2. El usuario selecciona el producto que desea eliminar.

3. El sistema elimina el producto del carrito y actualiza el
estado del carrito.

4. El sistema muestra la lista actualizada de productos en
el carrito.

Flujos Alternativos

2.1 Error en la conexion con la base de datos:

2.1a El sistema no puede eliminar el producto debido a un
error de conexion.

2.1b El sistema muestra un mensaje indicando que ocurrié
un error y que el producto no pudo ser eliminado.

Tabla &: Anadir Direccion de Envio

Caso de Uso Anadir Direcciéon de Envio
ID cuor
Descripcién El usuario puede anadir una nueva direccion de envio en el

proceso de compra de un producto.

Actores Principales

Cliente Autenticado

Precondiciones

» Fl sistema debe estar correctamente conectado a la base
de datos.

s El usuario debe de estar autenticado.
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Flujo Principal

1. El usuario pulsa Realizar Compra.

2. El sistema recupera las direcciones almacenadas y se las
muestra al usuario.

3. El usuario pulsa en Anadir Direccion.

4. El sistema muestra un formulario para introducir la in-
formacién de la direccién que se va a anadir.

5. El usuario introduce los datos y pulsa Guardar Direc-
cién.

6. El sistema valida los datos y almacena la nueva direc-
cién.

7. Fl sistema muestra un mensaje de confirmacion y redi-
rige al usuario a la pagina de las direcciones.

Flujos Alternativos

6.1 El sistema detecta un error en los datos de la
direccién:

6.1a El sistema detecta un error al validar los datos intro-
ducidos.

6.1b El sistema muestra un mensaje de error al usuario
indicando el campo que ha fallado.

6.2 No hay conexion con la base de datos:
6.2a El sistema no recibe respuesta de la base de datos.

6.2b El sistema muestra un mensaje indicando que no hay
conexion con la base de datos.

Tabla 9: Eliminar Direccién de Envio

Caso de Uso Eliminar Direccién de Envio
ID cuor
Descripcién El usuario puede eliminar una direcciéon de envio existente

en el proceso de compra de un producto.

Actores Principales

Cliente Autenticado
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Precondiciones

El sistema debe de estar correctamente conectado a la
base de datos.

El usuario debe de estar autenticado.

El usuario debe de tener almacenada al menos una di-
reccion

Flujo Principal

1. El usuario pulsa Realizar Compra.

2. El sistema recupera las direcciones almacenadas y se las
muestra al usuario.

3. El usuario pulsa en Eliminar Direccion.
4. El sistema elimina la direccion de la base de datos.

5. El sistema muestra un mensaje confirmando la elimina-
cién de la direccion.

Flujos Alternativos

2.1 No hay direcciones almacenadas:

2.1a El sistema muestra un mensaje indicando que el usua-
rio no tiene direcciones almacenadas.

2.1b El usuario anade una direccién y vuelve al paso 1.
2.2 No hay conexién con la base de datos:
2.2a El sistema no recibe respuesta de la base de datos.

2.2b FEl sistema muestra un mensaje indicando que no hay
conexiéon con la base de datos.

4.1 No hay conexion con la base de datos:

4.1a El sistema intenta eliminar la direccion pero la base
de datos no responde

4.1b El sistema muestra un mensaje de error al usuario
indicando que no hay conexién con la base de datos.

Tabla 10: Editar Direccién de Envio

Caso de Uso Editar Direccién de Envio
ID cuor
Descripcién El usuario puede editar una direccién de envio existente en

el proceso de compra de un producto.
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Actores Principales

Cliente Autenticado

Precondiciones

El sistema debe de estar correctamente conectado a la
base de datos.

El usuario debe de estar autenticado.

El usuario debe de tener almacenada al menos una di-
reccion

Flujo Principal

. El usuario pulsa Realizar Compra.

El sistema recupera las direcciones almacenadas y se las
muestra al usuario.

El usuario pulsa en Editar Direccién.

El sistema muestra un formulario con los datos de la
direccion seleccionada.

El usuario edita los campos que se desea modificar y
selecciona Guardar Direccion.

El sistema valida los datos y actualiza la direcciéon en
la base de datos.

El sistema muestra un mensaje de confirmacién y redi-
rige al usuario a la pagina de las direcciones.
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Flujos Alternativos

2.1 No hay direcciones almacenadas:

2.1a El sistema muestra un mensaje indicando que el usua-
rio no tiene direcciones almacenadas.

2.1b El usuario anade una direccién y vuelve al paso 1.
2.2 No hay conexién con la base de datos:
2.2a El sistema no recibe respuesta de la base de datos.

2.2b El sistema muestra un mensaje indicando que no hay
conexion con la base de datos.

6.1 El sistema detecta un error en los datos de la

direccién:

4.1a El sistema detecta un error al validar los datos intro-
ducidos.

4.1b El sistema muestra un mensaje de error al usuario
indicando el campo que ha fallado.

Tabla 11: Ver Producto

Caso de Uso Ver Producto
ID cuor
Descripcién El usuario puede acceder a la vista de detalle de un pro-

ducto y ver sus imégenes, descripcién e informacién sobre
las tallas y el stock

Actores Principales

Cliente No Autenticado y Cliente Autenticado

Precondiciones

» Kl sistema debe estar correctamente conectado a la base
de datos.

Flujo Principal

1. El usuario accede a la pagina principal.

2. El sistema recupera los datos de los productos en el
inventario.

3. El usuario selecciona un producto accediendo a la vista
de detalle.

4. El sistema recupera los datos del producto, los datos de
las unidades de cada producto y las imagenes.

5. El sistema muestra estos datos al usuario.
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Flujos Alternativos

2.1 No hay productos en el inventario:
2.1a FEl sistema recupera una lista vacia de productos.

2.1b El sistema muestra un mensaje indicando que no hay
productos disponibles.

2.2 Error en la conexion con la base de datos:

2.2a El sistema no puede recuperar los datos del producto
debido a que la base de datos no responde.

2.2b El sistema muestra un mensaje indicando que ocurrio
un error en la conexion con la base de datos.

4.1 No hay imagenes disponibles
4.1a El sistema recupera una lista vacia de imagenes.

4.1b El sistema muestra un mensaje indicando que no exis-
ten imagenes del producto.

4.2 Error en la conexién con la base de datos:

4.2a El sistema no pudo recuperar los datos debido a que
la base de datos no responde.

4.2b El sistema muestra un mensaje indicando que ocurrié
un error en la conexion con la base de datos.

Tabla 12: Modificar Producto del Carrito

Caso de Uso Modificar Producto del Carrito
1D cuo7
Descripcién El usuario puede modificar la cantidad de un producto que

haya anadido previamente a su carrito de compras.

Actores Principales

Cliente Autenticado

Precondiciones

s El usuario debe estar autenticado en el sistema.
» El usuario debe tener productos en su carrito.

» El sistema debe estar correctamente conectado a la base
de datos.
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Flujo Principal
1. El usuario accede a su carrito de compras.

El usuario selecciona el producto que desea modificar.

El usuario ajusta la cantidad del producto.

- W

El sistema actualiza la cantidad del producto en el ca-
rrito.

5. El sistema muestra la lista actualizada con el nuevo
total de los productos.

Flujos Alternativos | 2.1 Cantidad no valida:

2.1a El sistema detecta que la cantidad ingresada no es
vélida (por ejemplo, menor que 1).

2.1b El sistema muestra un mensaje solicitando una canti-

dad valida.
2.2 Error en la conexién con la base de datos:

2.2a El sistema no puede actualizar el producto debido a
un error de conexion.

2.2b El sistema muestra un mensaje indicando que ocurrié
un error y que el producto no pudo ser modificado.

Tabla 13: Realizar Compra

Caso de Uso Realizar Compra
ID Ccuo02
Descripcién El usuario autenticado puede completar la compra de los productos

seleccionados en el carrito, seleccionando una direccién de envio y
un método de pago, y confirmando el pedido.

Actores Principales | Cliente Autenticado

Precondiciones

= El usuario debe estar autenticado y tener productos en su
carrito de compra.

» El sistema debe estar conectado a la base de datos para validar
la disponibilidad de los productos y procesar la compra.
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Flujo Principal

1. El usuario accede a su carrito de compra.

2. El selecciona en Realizar Compra.

@

El sistema solicita al usuario seleccionar o ingresar una direc-
cién de envio.

El usuario selecciona o ingresa la direccion de envio.
El sistema solicita al usuario seleccionar un método de pago.

El usuario selecciona el método de pago y confirma la compra.

NS e

El sistema verifica la disponibilidad de los productos en la
base de datos.

8. El sistema procesa el pago utilizando el método seleccionado.
9. El sistema crea el pedido y devuelve el codigo al usuario.

10. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Flujos Alternativos

2.1 No hay productos en el carrito:
2.1a El usuario pulsa Realizar Compra

2.1b El sistema muestra un mensaje informativo indicando que no
hay productos en el carrito y no se puede proceder con la
compra.

2.2 Productos no disponibles:

2.2a El sistema detecta que uno o mas productos en el carrito ya
no estan disponibles.

2.2b El sistema muestra un mensaje al usuario indicando qué pro-
ductos no estan disponibles y solicita la revision del carrito
antes de continuar.

2.3 Error en la conexion con la base de datos:

2.3a El sistema intenta procesar la compra, pero hay un error en
la conexién con la base de datos.

2.3b El sistema muestra un mensaje informativo indicando que no
se puede procesar la compra en este momento y solicita al
usuario intentarlo méas tarde.
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9.3. Diseno arquitecural

9.3.1. Esquema de la base de datos

% productiD
B8 user B address
5 name
¢ useriD 4 addressiD
# categorylD
oroductimage name
§ name

4 imagelD

¢ teamID
§ name d B order
§ orderiD instructions
B8 cartitem userlD
5 us
 productiD # cartitemID

4 productNumber quantity

4 orderID 4 invoicelD
4 productiD
4 productNumber

quantity

cos

Figura 39: Esquema de la base de datos

wlocalhost @

9.3.2. Cddigos base de datos
9.3.2.1. Script base de datos

-—- Crear la base de datos si no existe

create database prueba

-- Creaci n de tablas

-- Tabla: Category

DROP TABLE IF EXISTS Category;
CREATE TABLE Category (

categoryID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
name VARCHAR(100) NOT NULL,

PRIMARY KEY (categoryID),

UNIQUE (name)

) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: Product
DROP TABLE IF EXISTS Product;

CREATE TABLE Product (

productID CHAR(36) NOT NULL,

name VARCHAR(100) NOT NULL,

description TEXT NOT NULL,

sport VARCHAR(50) NOT NULL,

brand VARCHAR (50) NOT NULL,

releaseDate DATE NOT NULL DEFAULT CURDATE(),
isActive BIT(1) NOT NULL DEFAULT 1,
categoryID INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (productID),

UNIQUE (name, categoryID),

FOREIGN KEY (categoryID) REFERENCES Category(categoryID)

) ENGINE=InnoDB;
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30 -- Tabla: ProductUnit

31 DROP TABLE IF EXISTS ProductUnit;

32 CREATE TABLE ProductUnit (

33 productID CHAR(36) NOT NULL,

34 productNumber INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
35 stock SMALLINT NOT NULL,

36 price DECIMAL (6,2) NOT NULL,

37 weight DECIMAL(5,2) NOT NULL,

38 size CHAR (1),

39 PRIMARY KEY (productID, productNumber),

40 FOREIGN KEY (productID) REFERENCES Product (productID),
41 CHECK (size IN (°XS’, ’S’, °M’, °L’, ’XL’)),
42 CHECK (stock > 0),

43 CHECK (price > 0)

44 ) ENGINE=InnoDB;

46 -- Tabla: ProductlImage

17 DROP TABLE IF EXISTS ProductImage;

18 CREATE TABLE ProductImage (

19 imageID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
50 url VARCHAR (255) NOT NULL,

51 description TEXT,

52 isMain BIT(1) NOT NULL DEFAULT O,

53 productID CHAR(36) NOT NULL,

54 PRIMARY KEY (imageID),

55 FOREIGN KEY (productID) REFERENCES Product (productID)

56 ) ENGINE=InnoDB;

58 —- Tabla: User
50 DROP TABLE IF EXISTS User;
60 CREATE TABLE User (
61 userID CHAR(36) NOT NULL,
62 firstName VARCHAR (50) NOT NULL,
63 lastName VARCHAR (50),
64 email VARCHAR(100) NOT NULL,
65 phone VARCHAR (9) NOT NULL,
66 passwd VARCHAR (255) NOT NULL,
67 userRole CHAR(8) NOT NULL,
68 dateOfBirth DATE NOT NULL,
69 PRIMARY KEY (userID),
UNIQUE (email),
CHECK (email LIKE ’%@%.%’),
CHECK (phone REGEXP ’>~[0-9]1{9}%),
CHECK (userRole IN (’admin’, ’user’))
) ENGINE=InnoDB;
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-- Tabla: Address
DROP TABLE IF EXISTS Address;
CREATE TABLE Address (
addressID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
street VARCHAR (100) NOT NULL,
city VARCHAR(50) NOT NULL,
province VARCHAR(50) not null,
83 postalCode VARCHAR(10) NOT NULL,
84 country VARCHAR (50) NOT NULL,
85 number VARCHAR(5) NOT NULL,
86 instructions TEXT,
87 userID CHAR(36) NOT NULL,
88 PRIMARY KEY (addressID),
89 FOREIGN XKEY (userID) REFERENCES User (userID),
90 CHECK (postalCode REGEXP ’~[0-9]1{5}$°),

0 N N N N N NN N~
S © ® N o W« Y

0

®
¥]
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CHECK (number REGEXP ’~[0-9]{1,5}$’)

) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: Discount

DROP TABLE IF EXISTS Discount;

CREATE TABLE Discount (
discountID CHAR(36) NOT NULL,
code VARCHAR(50) NOT NULL,
discount DECIMAL (5,2) NOT NULL,
startDate DATE NOT NULL,
endDate DATE,
PRIMARY KEY (discountID),
UNIQUE (code)

) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: Order
DROP TABLE IF EXISTS ‘Order ‘;
CREATE TABLE f‘Order ‘¢ (

orderID CHAR(36) NOT NULL,

date DATE DEFAULT CURDATE() NOT

deliveryDate DATE,

amount DECIMAL (10,2) NOT NULL,
userID CHAR(36) NOT NULL,
discountID CHAR(36),

addressID INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (orderID),

FOREIGN XKEY (userID) REFERENCES User (userID),

NULL,

FOREIGN KEY (discountID) REFERENCES Discount (discountID),

FOREIGN KEY (addressID) REFERENCES Address (addressID)

) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: OrderHistory
DROP TABLE IF EXISTS OrderHistory;
CREATE TABLE OrderHistory (

orderHistoryID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,

initialDate DATE NOT NULL,
status CHAR (20) NOT NULL,
endDate DATE,

orderID CHAR(36) NOT NULL,
PRIMARY KEY (orderHistoryID),
UNIQUE (status, orderID),

FOREIGN KEY (orderID) REFERENCES

CHECK (status IN (’Pendiente’,
Cancelado’, ’Devuelto’))
) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: OrderProductUnit

‘Order ‘ (orderID),
>Procesado’,

DROP TABLE IF EXISTS OrderProductUnit;

CREATE TABLE OrderProductUnit (
quantity INT NOT NULL,
price DECIMAL(6,2) NOT NULL,
orderID CHAR(36) NOT NULL,
productID CHAR(36) NOT NULL,
productNumber INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (orderID, productID,
FOREIGN KEY (orderID) REFERENCES

UPDATE CASCADE,

FOREIGN KEY (productID, productNumber) REFERENCES ProductUnit (productID

productNumber) ,

’Entregado’,

>

‘Order ‘(orderID) ON DELETE CASCADE ON

, productNumber) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

CHECK (quantity > 0)
) ENGINE=InnoDB;
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-- Tabla: CartlItem
DROP TABLE IF EXISTS CartItem;
CREATE TABLE CartItem (
cartItemID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
quantity SMALLINT NOT NULL,
productID CHAR(36) NOT NULL,
productNumber INT NOT NULL,
userID CHAR(36) NOT NULL,
PRIMARY KEY (cartItemID),
FOREIGN KEY (productID, productNumber) REFERENCES ProductUnit (productID
, productNumber),
FOREIGN KEY (userID) REFERENCES User (userID),
CHECK (quantity > 0)
) ENGINE=InnoDB;

-- Tabla: Invoice

DROP TABLE IF EXISTS Invoice;

CREATE TABLE Invoice (
invoiceID INT AUTO_INCREMENT NOT NULL,
date DATE NOT NULL,
vat DECIMAL(5,2) NOT NULL DEFAULT 21.00,
isPayed BIT(1) DEFAULT O NOT NULL,
amount DECIMAL (10,2) NOT NULL,
orderID CHAR(36) NOT NULL,
PRIMARY KEY (invoiceID),
FOREIGN KEY (orderID) REFERENCES ‘Order ‘(orderID),
UNIQUE (orderID),
CHECK (vat BETWEEN O AND 100)

) ENGINE=InnoDB;

-= ndices adicionales

-= ndices Nonclustered en columnas de uso frecuente en consultas

CREATE INDEX idx_Order_userID ON ‘Order ‘(userID);

CREATE INDEX idx_OrderProductUnit_productID ON OrderProductUnit(productID);

CREATE INDEX idx_ProductUnit_productID_productNumber ON ProductUnit (
productID, productNumber);

9.3.2.2. Script disparadores

CREATE TRIGGER ‘TR_SingleMainImage ¢ BEFORE
INSERT ON ‘productimage ‘ FOR EACH ROW BEGIN IF NEW.isMain = 1 THEN --
Verificar si ya existe una imagen principal para este producto
IF EXISTS (
SELECT 1
FROM ProductImage
WHERE productID = NEW.productID
AND isMain = 1
) THEN SIGNAL SQLSTATE ’45000°
SET MESSAGE_TEXT = ’Solojunaygimagenyprincipalporyproducto’;
END IF;
END IF;
END;
CREATE TRIGGER ‘TR_ValidateDiscount ‘ BEFORE
INSERT ON ‘order ¢ FOR EACH ROW BEGIN
DECLARE discountValid BOOLEAN;
IF NEW.discountID IS NOT NULL THEN
SET discountValid = (
SELECT COUNT (%)
FROM Discount
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WHERE discountID = NEW.disco

AND CURRENT_DATE BETWEEN startDate AND endDate

);

IF discountValid = 0 THEN SIGNAL SQL
SET MESSAGE_TEXT
END IF;
END IF;
END;
CREATE TRIGGER ‘TR_CheckStockBeforel
INSERT ON ‘cartitem‘ FOR EACH ROW BE

SELECT stock

FROM ProductUnit

WHERE productID = NEW.produc

AND productNumber = NEW.

) < NEW.quantity THEN SIGNAL SQL
SET MESSAGE_TEXT = ’No_hay suficient
END IF;
END;

CREATE TRIGGER ‘TR_CheckStockBeforeU
UPDATE ON ‘cartitem‘ FOR EACH ROW BE
SELECT stock
FROM ProductUnit
WHERE productID = NEW.produc
AND productNumber = NEW.

) < NEW.quantity THEN SIGNAL SQL
SET MESSAGE_TEXT = ’No,hay,suficient
END IF;
END;

9.4. Diseno del backend

untID

STATE 245000’

’Descuentoynoyv lidoyoyexpirado’;

nsertCart ¢ BEFORE
GIN IF (

tID
productNumber
STATE 45000’
e stock’;

pdateCart ¢ BEFORE
GIN IF (

tID
productNumber
STATE ’45000°
ey stock’;

URI | Métodos HTTP | Resumen
{baseURL} /api/auth
/register POST Registro de usuario
/login POST Autenticacion
{baseURL} /api/products
/ GET, POST Gestién de productos

:productID GET, PUT, DELETE CRUD de un producto

:productID/details GET Peructo, HHagenes -y
unidades

:productID/images GET, POST Gestién de imagenes

:productID/images/:imageID

GET, PUT, DELETE

CRUD de imagen por 1D

:productID/main-image

GET

Imagen principal

:productID/units

GET, POST

Gestion de unidades

N NN N N N

:productID/units/:productNumber

GET, PUT, DELETE

CRUD de unidad

{baseURL} /api/categories
/

GET, POST

Gestion de categorias

/:categoryID

GET, PUT, DELETE

CRUD de una categoria

{baseURL} /api/teams

/ GET, POST Gestion de equipos
/:teamID GET, PUT, DELETE | CRUD de un equipo
{baseURL} /api/orders
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1
2

3
4
>

URI Métodos HTTP Resumen
/ GET, POST Gestion de pedidos
/:orderID GET, PUT, DELETE CRUD de un pedido
/:orderID/products GET Productos de un pedido
/:orderID/currentStatus GET Estado del pedido
/:orderID/history GET, POST Historial del pedido
{baseURL} /api/users
/ GET, POST Gestion de usuarios
/:userID GET, PUT, DELETE CRUD de un usuario
/:userID/addresses GET, POST Gestion direcciones
/:userID/addresses/:addressID GET, PUT, DELETE CRUD de una direccién
/:userID/cart GET, POST Gestién carrito de com-
pras
/:userID/cart/:cartItemID PUT, DELETE gigD de un item del ca-
/:userID/orders GET Pedidos de usuario
{baseURL} /api/discounts
/ GET,POST Gestion de descuentos
/:discountID GET CRUD de un descuento

Tabla 14: Diseno de las rutas de la API

9.5.

import { ServiceError } from

export const errorHandler =
console.error (err.stack) ;
console.log(err + "handler

let message =
let statusCode = 500;
let code = ’INTERNAL_ERROR

Cddigo del errorHandler

>../utils/serviceError.js’;
(err, req, res, next) => {

")

’Internal Server Error’;

) .
>

if (err instanceof ServiceError) {

message = err.message,;

code = err.code;

switch (err.code) {

case ’VALIDATION_ERROR’:

case ’INVALID_QUANTITY:
statusCode = 400;
break;

case ’NOT_FOUND’:
statusCode = 404;
break;

case ’ADDRESS_MISMATCH:

case ’*INVALID_PASSWORD’:

case ’INVALID_TOKEN’:

case ’UNAUTHORIZED ’:
statusCode = 403;
break;

case ’INSUFFICIENT_STOCK:
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