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	Resum del Treball

	El projecte d’aquest treball de final de màster consisteix en el desenvolupament d'una web de comerç electrònic especialitzada en la venda de jocs de taula. L'objectiu principal és crear una plataforma que oferisca les funcionalitats bàsiques d’una pàgina web. 

A nivell tècnic, la plataforma utilitzarà una arquitectura MVC (Model-View-Controller) i inclourà un sistema de gestió de rols, gestió de productes, carret de la compra i una simulació de pagament. Els usuaris podran registrar-se, iniciar sessió, afegir productes al carret, deixar ressenyes i valorar els jocs, creant una comunitat activa de jugadors i jugadores.

	Abstract

	El treball final de màster (TFM) es centra en el desenvolupament d'una botiga online especialitzada en jocs de taula, amb l'objectiu de crear una plataforma funcional, visualment atractiva i pràctica. L'àmbit d'aplicació inclou la gestió de productes, categories i usuaris, així com un sistema de pagament.

El projecte s'ha estructurat seguint el model MVC, utilitzant PHP i MySQL per al backend i Bootstrap per a un disseny responsiu. Aquest enfocament ha permès organitzar el codi de manera clara i implementar funcionalitats bàsiques com el carret de la compra i un carrousel per a productes destacats. 

Els resultats obtinguts inclouen una botiga online operativa que compleix els objectius bàsics del projecte, tot i que amb limitacions en funcionalitats avançades com un historial de compra. La memòria del projecte detalla el procés, encara que una síntesi més acurada hauria millorat la seva qualitat. Els aspectes visuals són destacables gràcies a l'ús efectiu de Bootstrap.

En conclusió, el projecte ha estat un repte tècnic i creatiu que ha demostrat les meves capacitats i m'ha ensenyat la importància d'una bona planificació i adaptabilitat. Tot i les dificultats, el resultat final és funcional i satisfactori dins el context establert.
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 Introducció

En el marc d'aquest treball de final de màster, es proposa el desenvolupament d'una aplicació web destinada a la venda de jocs de taula. L'objectiu principal del projecte és crear una plataforma especialitzada que no només permeti la compra de jocs de taula, sinó que també ofereixi informació detallada i classificada sobre aquests. Entre les categories destacades, es podrà filtrar entre jocs competitius o cooperatius. També hi haurà una secció de diversitat i inclusió, que permetrà als usuaris trobar jocs que representin diversos grups ètnics o persones amb discapacitats, fomentant així la inclusió. A més, es podrà classificar si els jocs són LGTBI+ friendly i s'inclourà una categoria que destaqui aquells jocs on els personatges representen una presència femenina rellevant. Tots aquests aspectes són elements que sovint no es troben en les botigues tradicionals. Aquesta eina proporcionarà als usuaris una experiència més informada i personalitzada en la compra de jocs.

Aquestes categories faran de l'aplicació una eina important i adaptada a les noves necessitats del mercat de jocs de taula.

Aquesta aplicació permetrà als usuaris accedir a un catàleg detallat de jocs, incloent valoracions i comentaris d'altres jugadors, facilitant la presa de decisions a l'hora de comprar jocs. Els usuaris també podran deixar ressenyes dels jocs adquirits, ajudant a crear una comunitat activa que contribueixi a millorar l'experiència de compra i promocionar noves tendències en el món dels jocs de taula.

A més, si el projecte creix, la plataforma podria evolucionar per facilitar la interacció entre els diferents actors del sector, centralitzant la informació i permetent als usuaris reservar taules a botigues físiques on poder jugar, fomentant així la participació activa de la comunitat de jugadors i jugadores, mostrar prototips de jocs de taula o demostracions de jocs.


1.1. [bookmark: _Context_i_justificació][bookmark: _Toc306971760][bookmark: _Toc112789243]Context i justificació del Treball

El sector dels jocs de taula està experimentant un creixement significatiu, fet que es reflecteix en l’augment del nombre de botigues especialitzades, tant físiques com en línia. Aquest creixement també s’evidencia en la popularitat creixent dels esdeveniments i fires internacionals dedicats a la promoció i venda de jocs de taula. Alguns dels esdeveniments més destacats a nivell mundial inclouen:

· Spiel Essen, que es l'esdeveniment de jocs de taula més gran del món i ha assolit un creixement exponencial, en paral·lel amb l'augment de la popularitat dels jocs de taula.

· Gen Con (Indianapolis, EUA), és probablement el major esdeveniment de jocs de taula dels Estats Units i un dels més importants a nivell mundial.

· UK Games Expo (Birmingham, Reino Unido) que es l’esdeveniment més gran de tot el Regne Unit.

· Origins Game Fair (Columbus, Ohio, EUA) que no només reuneix els aficionats als jocs de taula sinó també als del rol

Aquests quatre esdeveniments, son sols una mostra del creixement i la importància dels jocs de taula tant a nivell comercial com convencional. També s’ha que tenir en compte que hi han campionats internacionals de determinats jocs de taula com el Catan, amb el Continental de Catan 2024, Continental de Catan 2024 (Devir Americas, 2024). Disponible a: https://deviramericas.com/continental-de-catan-2024/ [consultat el 29 de setembre de 2024].  o el Carcassona Classificatoris de Carcassonne 2023 (Devir Americas, 2023). Disponible a: https://deviramericas.com/clasificatorios-de-carcassonne-2023-donde-cuando-y-como/ [consultat el 29 de setembre de 2024]. que no només fomenten els jocs de taula sinó també la creació d’una comunitat dinàmica i versàtil que promou les quedades i la socialització. 

La realització d'aquests esdeveniments i tornejos contribueix a consolidar els jocs de taula com una forma d'entreteniment social que va més enllà del context familiar o privat. Gràcies a aquestes iniciatives, es crea una xarxa de jugadors actius i entusiastes que comparteixen la seva afició, intercanvien experiències i mantenen viva una comunitat vibrant. Això evidencia que els jocs de taula no només tenen un impacte en l'economia, sinó també en la cohesió social, fomentant la col·laboració, la competitivitat sana i la interacció entre persones de diferents llocs i cultures.

Pel que fa al mercat espanyol, també s'han dut a terme alguns estudis sobre el perfil dels jugadors, com els publicats per webs especialitzades com ara, Un Toque de Juegos (https://untoquedejuegos.wordpress.com/), Devir (https://devir.es/devirpedia/juegos-de-mesa-un-mercado-en-expansion) o l'estudi disponible a Shre.ink (https://shre.ink/estudiMercatJocsTaula). Malgrat la manca de molts estudis específics sobre aquest mercat, la informació recopilada fins ara ha resultat valuosa.

Aquests estudis previs han proporcionat una visió general del mercat, encara que cal recordar que són dades genèriques i que els nostres resultats poden diferir. És notable, segons les dades d'Asmodee, que les dones han equiparat la participació dels homes en la compra de jocs de taula familiars, tot i que això no es reflecteix en categories com la dels Ameritrash. També cal destacar que, impulsat per la creixent popularitat dels jocs de taula com a forma d'entreteniment social, el mercat espanyol ha crescut un 7%, arribant als 140 milions d'euros el 2023.

El comprador mitjà de jocs de taula a Espanya sol ser una persona jove amb un nivell d'estudis elevat i un poder adquisitiu mitjà-al. Segons l'Associació Espanyola de Jugadors de Jocs de Taula (AEGJ), aproximadament el 60% dels jugadors són homes, amb una edat mitjana de 35 anys, i un 60% d'ells tenen estudis universitaris. Aquest perfil confirma que una pàgina web dedicada a la venda on-line és necessària ja que el perfil del consumidor final sol adquirir els jocs de taula en linea. 

Un estudi publicat per Eurostat l'any 2023 assenyala que, a la Unió Europea, el percentatge de persones entre 16 i 74 anys que van realitzar compres de bens o prestació de serveis online va pujar fins a un 75%, un creixement notable respecte al 55% el 2012. Aquest increment s'ha vist especialment en grups d'edat joves com els de 25 a 34 anys i 35 a 44 anys, amb tendències a realitzar més compres a través d'Internet que en botigues físiques. “Aquest patró reflecteix una evolució cap a les vendes digitals, que es va accelerar durant la pandèmia de la COVID-19, i continua sent una tendència predominant a Europa” Eurostat (2023). "E-commerce statistics for individuals." Eurostat. Disponible a: https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=E-commerce_statistics_for_individuals [consultat el 30 de setembre de 2024].

A més, una enquesta global realitzada per PwC el juny de 2023 va revelar que el 63% dels consumidors ja havien realitzat compres directament des de webs de marques, i el 50% dels enquestats preveien augmentar la despesa en línia durant els pròxims sis mesos. Aquestes dades mostren que les generacions més joves (especialment els de la generació Z i els millennials) tenen una preferència creixent per les compres en línia en comparació amb les generacions més grans, que encara prefereixen el comerç físic en major proporció PwC (2023). "Global Consumer Insights Pulse Survey, June 2023." PwC. Disponible a: https://www.pwc.com/gx/en/industries/consumer-markets/consumer-insights-survey.html [consultat el 30 de setembre de 2024].

La justificació de crear una pàgina web per a la venda de jocs de taula, encara que la botiga tinga tenda física una web ben implementada te l’avantage d’ampliar el teu mercat i clients potencials. Però no només això, sinó que també pot millorar la teua previsió d’estoc, ja que amb les pre-ventes pots obrir les reserves i tenir una previsió de la venda d’aquets jocs més realista i assegurar-te el cobrament de les mateixes prèviament a la seua venda, tenint un cash-flow positiu. 

A més a més, segons les funcionalitats que done la plataforma online, pot crear-te una comunitat més o menys fidel que t’assegure un nivell de vendes mínimes, ja que els usuaris de les teues instal·lacions solen sentir-se còmplices de la botiga, i al no voler perdre-la adquireixen jocs de la tenda.

Per últim, si veiem la evolució general, respecte a la tendència de les compres on-lines, desde la COVID-19, les vendes on-line han creixcut molt respecte a la compra física.

D'una banda, la venda en línia ofereix avantatges com la comoditat i l'accés a un catàleg més ampli de jocs, especialment per a aquells jocs més de nínxol que poden no estar disponibles a les botigues locals. 


1.2. [bookmark: _Objectius_del_Treball][bookmark: _Toc306971761][bookmark: _Toc112789244]Objectius del Treball

L'objectiu principal d'aquest projecte és desenvolupar una plataforma web per a la venda online de jocs de taula, on una vegada implementada es puga millorar la interacció dels jugadors de taula, una millor cerca de jocs de taula sense que aquesta influenciada per influencers o editorials. 

És podrien considerar com a objectius específics de la web:

· Experiència d'usuari: s’intentarà que els usuaris expliquen la seua experiència en relació als jocs, permetent que aquests pugen filtrar per matèries, recomanacions... 

· Comunitat activa i inclusiva: Amb ella es pretén fomentar la interacció social dels seus usuaris, però no sols en xarxes, sinó en quedades físiques per fomentar la seua socialització i que es generen dinàmiques de competicions.  

· Anàlisi de dades i personalització: explicacions de si els jocs son inclusiu, sexualitzats, si son hipersexualitzats o adequats per a determinats sectors. Això faicilitaria la cerca de jocs quan es desitge evitar determinats temes o que els jocs no siguen respectuosos. Seria com un sistema de “red flags” que s’utilitzen en altres àmbits. 

· Catàleg: Construir una base de dades de jocs de taula en el que incloga el major detall de la informació possible. 

· Promoció de nous jocs i creadors: Oferir un espai dedicat a la presentació de noves publicacions, campanyes de micromecenatge i projectes independents. Facilitar la connexió entre creadors i jugadors.

Les funcionalitats del projecte seran les essencials per a garantir un funcionament correcte i eficient. Per a assolir aquest objectiu, la web comptarà amb una base de dades en SQL que inclourà la gestió de rols, categories, comandes, clients, i altres elements necessaris per a l'operativa de la botiga.

El sistema inclourà un registre d’usuaris mitjançant un formulari disponible a l'apartat d'usuaris, amb l'opció d'inici i tancament de sessió. Segons el perfil de cada usuari, es permetrà accedir a diferents funcionalitats. Per exemple, els administradors podran gestionar productes i comandes, mentre que els clients tindran accés a les opcions de compra i visualització de productes.

Un altre component clau serà la gestió del carret de la compra, que permetrà afegir productes, actualitzar les quantitats o eliminar elements del carret segons les necessitats del client. A més, hi haurà una taula específica que facilitarà la gestió de l’estoc dels productes per als usuaris autoritzats.

La interfície d'usuari es dissenyarà amb Bootstrap, per garantir una experiència intuïtiva i responsiva, que s'adaptarà correctament tant a dispositius mòbils com d'escriptori. Els usuaris podran navegar i filtrar els productes per categories i subcategories, com ara tipus de joc, edat recomanada o nombre de jugadors, facilitant la cerca dels jocs que millor s'ajustin a les seues preferències.


Pel que fa als productes, aquests estaran organitzats en categories i subcategories, fet que ajudarà els clients a filtrar i trobar els jocs que millor s’ajustin a les seues preferències.

Finalment, el sistema incorporarà una simulació de pagament, en la qual es mostraran les opcions de pagament, encara que no es permetrà finalitzar la transacció real.

Com a funcionalitat addicional senzilla, s’afegirà un sistema de comentaris on els clients podran deixar valoracions dels jocs comprats. Aquest sistema no requerirà una complexitat tècnica alta, però pot aportar un valor afegit a l'experiència d'usuari i a la interacció dins la botiga.


1.3. [bookmark: _Impacte_en_sostenibilitat,][bookmark: _Toc112789245]Impacte en sostenibilitat, ètic-social i de diversitat

Crear una e-comerce que puga evolucionar a una xarxa enfocada a jugadors i jugadores de taula a Espanya pot ser una oportunitat per unir jugadors, associacions i editorials, facilitant la seva interacció i per a la propietària de la pàgina web. Això pot ser especialment útil en ciutats més petites, on no sempre és fàcil per als aficionats trobar altres jugadors o associacions amb qui compartir la seva passió. 

A més, la plataforma podria contribuir a donar visibilitat a associacions de jocs de taula locals, així com facilitar la promoció de nous creadors de jocs. Això resultaria especialment beneficiós per a aquells dissenyadors que busquen finançament a través de plataformes com Kickstarter, ja que podrien donar a conèixer els seus jocs abans de la seva publicació, atraient així l'atenció de jugadors i editors.

Un estudi publicat a BioPsychoSocial Medicine va destacar que els jocs de taula poden ajudar els adults a gestionar l'estrès, millorar la presa de decisions i fomentar la interacció social. Tot i que aquests aspectes queden fora de l’àmbit d’aquest treball final de Màster és àmpliament conegut que hui en dia la societat te un greu problema amb qüestions relacionades amb l’ansietat com en el tema de la interacció social, ja que cada vegada la societat redueix les interaccions socials, reduint els vincles socials saludables durant aquesta etapa de la vida. A més, jugar a jocs de taula promou un ambient col·laboratiu que reforça habilitats com la resolució de problemes i la comunicació. BioPsychoSocial Medicine. (2019). The role of tabletop games in adult mental health: Evidence for stress reduction and social benefits. Recuperat de https://bpsmedicine.biomedcentral.com/articles/10.1186/s13030-019-0146-3 i https://bpsmedicine.biomedcentral.com/articles/10.1186/s13030-019-0164-1 ) [consultat el 29 de setembre de 2024]. 

Altres  estudis com el de la University of Edinburgh coroboren aquesta tesis, ja que aquest demostra que els adults que juguen regularment a jocs de taula tenen una millor conservació de les seves habilitats cognitives, com la memòria i el raonament lògic, fins i tot en comparació amb altres activitats d'oci University of Edinburgh. (2019). Playing board games improves cognitive skills in older adults. ScienceDaily. Recuperat de https://www.sciencedaily.com/releases/2019/11/191126140413.htm [consultat el 29 de setembre de 2024]

No obstant, la indústria dels jocs de taula té un greu problema pel que fa al llenguatge sexista. Un exemple d’on es pot visualitzar aquest aspecte és en la redacció de les regles, on s’utilitza, amb caràcter general el gènere masculí per a referir-se tant als jugador com a les jugadores. 

Però no sols es redueix el problema al una nomenclatura escrita, sinó que la representació de gènere en els dissenys de personatges va trobar que, en la majoria dels jocs, els personatges masculins superen els femenins, i els personatges femenins sovint estan estereotipats o sexualitzats,  cosa que reforça rols de gènere tradicionals i limitats, Analogue Game Studies. (2018). Assessing gender and racial representation in top-rated BoardGameGeek games. Recuperat de https://analoggamestudies.org/2018/12/assessing-gender-and-racial-representation-in-top-rated-boardgamegeek-games/ [consultat el 29 de setembre de 2024]. Hargrave, E. (2020). Inclusion, diversity, and representation in board games and beyond. Stonemaier Games. Recuperat de https://stonemaiergames.com/inclusion-diversity-and-representation-in-board-games-and-beyond-guest-post-by-elizabeth-hargrave/ [consultat el 30 de setembre de 2024].

Tot i que una aplicació no pot resoldre aquest problema de manera directa, sí que pot contribuir a promoure un ús més inclusiu del llenguatge. Això es podria aconseguir destacant aquells jocs que utilitzen llenguatge, fer marques de sexualització dels jocs, llenguatge no inclusiu i ressenyes de les persones que han jugat al jocs. A més, la plataforma podria incloure funcions que permetin als usuaris informar sobre continguts que considerin sexistes o que perpetuïn estereotips, així com oferir espais de discussió sobre la diversitat i la inclusió en els jocs de taula.

Un altre aspecte en el que la aplicació podria tenir efectes beneficiosos, es per als progenitors de xiquets i xiquetes. Moltes vegades davant l’abundància d’oferta de jocs de taula en el mercat no saben molt be quins jocs escollir, i tot i estar sensibilitats amb el tema de la igualtat, no escullen el producte més correcte ja que desconeixen on cercar i obtenir un major detall dels jocs de taula 

Tot i que la Unió Europea ha impulsat diversos projectes que mostren la importància dels jocs de taula en l'educació infantil, especialment per abordar temes com la igualtat de gènere i la lluita contra els estereotips com per exemple projecte BEYOND, finançat pel programa de Drets, Igualtat i Ciutadania de la UE (https://beyond-equality.eu/), no es un projecte gaire conegut per la comunitat, inclòs en la comunitat educativa, sent aquest projecte dissenya especialment per als sector de l’educació. 

Per tant, aquest projecte té també com a objectius la promoció de la igualtat en els jocs de taula a través de diverses vies:

· Visibilitat de jocs inclusius: La plataforma posarà un èmfasi especial en la promoció de jocs que facin ús d'un llenguatge inclusiu i que ofereixin una representació equitativa de gèneres i altres formes de diversitat.

· Creació d'un espai per a la crítica constructiva: Oferir un espai on els usuaris puguin discutir i valorar la diversitat i la inclusió en els jocs de taula, promovent un debat conscient sobre com millorar la indústria en aquest sentit.

· Eina per facilitar la cerca dels jocs de taula més famílies: La plataforma, dincs de les seues possibilitat, deuria oferint recomanacions per a aquest tipus de jocs.

· Facilitació de la connexió entre jugadors i associacions locals: Sobretot en ciutats petites, on les oportunitats d'interacció poden ser limitades, la plataforma ajudarà a connectar jugadors i jugadores, fomentant la creació de comunitats locals de jocs de taula inclusives i diverses.

Aquest projecte té com a meta no només ser una eina pràctica de gestió de col·leccions, sinó també contribuir activament a la inclusió i a la diversitat dins del món dels jocs de taula.

1.4. [bookmark: _Enfocament_i_mètode][bookmark: _Toc306971762][bookmark: _Toc112789246]Enfocament i mètode seguit

Aquest projecte s’iniciarà des de zero per produir una pàgina web versàtil i adaptada als objectius senyalats en els apartats anteriors. Utilitzaré una arquitectura MVC (Model-View-Controller) per a organitzar el projecte de manera eficient, seguint les millors pràctiques d’organització del codi.

En relació als llenguatges i Tecnologies Utilitzades, el desenvolupament de la pàgina web utilitzarà els següents components tecnològics:

· PHP: per gestionar la lògica de negoci i la interacció amb la base de dades. Implementarem PDO per fer consultes segures i evitar vulnerabilitats com la injecció SQL.

· MySQL/SQL: per a la gestió de la base de dades, amb taules ben estructurades que permeten la integritat referencial mitjançant relacions CASCADE. Es faran servir tècniques de normalització per assegurar l’eficiència en l’emmagatzematge i l’accés a les dades.

· JavaScript (vanilla): per a la interacció del costat del client, com ara la validació de formularis, la cerca asíncrona de productes (AJAX), i la manipulació del DOM per millorar l’experiència d’usuari.

· HTML i CSS: per estructurar el contingut i estilitzar la pàgina, respectivament. El disseny estarà optimitzat per a diferents dispositius amb tècniques de disseny responsive. En relació a CSS, també implementaré Bootstrap per facilitar el disseny de la interfície i assegurar que sigui atractiva i funcional en tots els dispositius. Els components de Bootstrap com les taules, formularis i alertes es faran servir per millorar la interacció de l’usuari.

Respecte a l’estructura de l’Aplicació,  seguirà el patró Model-View-Controller (MVC), el qual ens permet separar la lògica de negoci, la interfície d’usuari i la interacció amb la base de dades de forma clara i organitzada. En la part del model implementaré en ell la interacció amb la base de dades. 

Les consultes a les dades es realitzaran aplicant PDO, assegurant que les consultes siguen segures.

En la vista incloure la lògica mínima per mostrar les dades als usuaris. Utilitzare PHP per injectar dinàmicament les dades a les plantilles. Això permetrà que la pàgina sigui dinàmica i mostri la informació de manera amigable.

En relació al controlador, aquest gestionaran les peticions dels usuaris i permetran la visualització de les dades en la nostra web. 

Tal i com senyala la web possibleapp “MVC és un patró de disseny enfocat a separar les responsabilitats dins de la nostra aplicació i és molt utilitzat a la web pel seu enfocament i els avantatges que ofereix pel que fa a algunes altres formes o patrons de desenvolupament d’aplicacions web.” PossibleApp. (n.d.) What is MVC and why you should use it? PossibleApp. Recuperat de https://possibleapp.com/ [consultat el 30 de setembre de 2024].

1.5. [bookmark: _Planificació_del_Treball][bookmark: _Toc306971763][bookmark: _Toc112789247]Planificació del Treball
El projecte es desenvoluparà en diverses fases, començant per la implementació de les parts que l'usuari final no veu directament. Durant el primer mes, em centraré en la creació i sincronització de la base de dades, assegurant que cada perfil d'usuari (administradors, clients, etc.) tingui els permisos d'accés adequats. Això inclou l'enllaç de les taules de dades i la definició clara de les relacions entre elles per garantir la consistència i el funcionament correcte del sistema.
Paral·lelament, dedicaré temps a documentar exhaustivament cada part del codi que desenvolupi. Aquesta documentació serà clau per poder explicar detalladament en el meu TFM com s'ha implementat cada funcionalitat, des de la gestió dels rols d'usuaris fins a la sincronització asincrònica de dades. Aquest procés de documentació no només ajudarà a clarificar el funcionament intern del projecte, sinó que també reflectirà l'esforç i l'atenció al detall necessaris per a la seva correcta execució.
Un cop finalitzada aquesta fase, continuaré amb el desenvolupament de les funcionalitats visibles per a l'usuari final. En aquesta segona part, em centraré en la construcció de la interfície de la botiga en línia de jocs de taula, utilitzant PHP, JavaScript i la plantilla Bootstrap. Aquesta interfície permetrà als clients accedir fàcilment als productes i realitzar compres de manera senzilla i intuïtiva.
El treball es planificarà en diverses etapes:
· Primer mes: Establir la base de dades i la seva sincronització, centrant-me en la gestió dels perfils d'usuaris i rols, i assegurant que cada perfil tingui el nivell d'accés adequat. A més, documentaré de manera exhaustiva tot el codi per assegurar-me que el seu funcionament queda clar i detallat en el TFM.

· Segon mes: Desenvolupament dels perfils d'usuaris, rols, clients i productes, implementant totes les funcionalitats associades utilitzant PHP per gestionar les dades de manera segura i eficient. Continuaré amb la documentació del codi a mesura que es vagi desenvolupant.

· Tercer mes: Implementació de la botiga en línia, centrant-me en la creació d'una interfície intuïtiva per a l'usuari final. Aquesta fase inclou l'ús de Bootstrap per a la maquetació i JavaScript per millorar la interacció asincrònica amb el servidor. També es documentarà tot el procés per incloure'l en el TFM, descrivint les decisions tècniques i el raonament darrere de cada funcionalitat implementada.
2. [bookmark: _Anàlisis_per_al]
Anàlisis per al disseny d’interfície del TFM

El primer pas per a dissenyar una pàgina web es fer un estudi previ del seu disseny i de les funcionalitats que esperem d’ella, és per això, que en aquest apartat realitzaré un estudi del disseny d’interfície de la web. Amb ell obtindré un millor coneixement de les funcionalitats que deuria tenir, el seu disseny gràfic i fer, en la mesura del possible, que la experiència dels seus usuaris siga la més òptima. Ja que una pàgina web mal dissenyada està abocada al fracàs.

Per a realitzar aquest anàlisis, en primer lloc estudiaré quatre pàgines webs que serien potencials competidors d’aquest projecte, per veure els seus punts forts i dèbils, mitjançant la tècnica benchmarking. 

Posteriorment, es farà un estudi menut del públic objectiu, per saber quin es el perfil del nostres potencials compradors i un card sorting per implementar de forma correcta l’estructura de la pàgina web.


2.1. [bookmark: _Benchmarking]Benchmarking

Abans de determinar el disseny concret de la plataforma, és imperatiu comprendre el panorama actual del mercat i les ofertes existents. Això implica realitzar un benchmarking dins de les possibilitats d’aquest projecte, en el qual s’examinarà tant competidors directes com indirectes.

Com es va veure en el apartat 1, el sector de venda de jocs de taula ha experimentat un creixement significatiu, i aquesta expansió del mercat juntament amb l’aparició de noves pàgines webs especialitzades en la venda de jocs d taula justifica plenament aquest treball. Aquesta diversitat de pàgines ens brinda l'oportunitat d'analitzar en profunditat el disseny web de les principals plataformes de venda de jocs de taula. Aquest anàlisi proporcionarà una visió inicial del propi disseny, i a més a més, permetrà determinar les claus de les pràctiques exitoses i aquelles funcionalitats que no han estat exitoses per als usuaris.

No obstant, la finalitat d’aquest apartat no es realitzar la anàlisis de totes les possibles funcionalitats, sinó de les més optimes i interessants, ja que el treball no assolirà la totalitat de les opcions existents en l’actualitat, al no ser l’objectiu d’aquest estudi. 

2.1.1. [bookmark: _Seleccionar_les_webs][bookmark: _Hlk157583175]Seleccionar les webs a analitzar.

Per a realitzar un anàlisis DAFO correcte no totes les webs han de ser referents ni les més visualitzades del mercat, ja que això no permetria detectar errors realitzats per altres dissenyadors. D’altra banda, el perfil de les analitzades tampoc ha d’oferir exactament els mateixos productes que nosaltres, per exemples algunes a més a més de vendre jocs de taula, venen Funkos, miniatures o cartes entre altres productes.

En elles hem de veure la forma de classificar els productes, si la interfície es minimalista, si els colors son clars, si es ressalten les editorials, com d’agressiu es el seu màrqueting i altres factors que anirem veient a mesura que analitzem els nostres diferents clients.

Amb la finalitat de tenir un criteri de selecció més objectiu que permeta escollir aquelles que siguen comparables, s’han determinat els següents criteris: 

· Venda de productes relacionats amb els jocs de taula.
· Que siguen venedors a consumidors finals.
· Que realitzen venda online.

Aquesta anàlisi detallada ens proporcionarà informació valuosa per a perfeccionar la nostra pròpia plataforma d'e-commerce de jocs de taula, identificant aspectes clau que podrem adaptar o millorar per crear una experiència òptima per als nostres clients.

2.1.2. [bookmark: _Anàlisis_de_pàgines]Anàlisis de pàgines webs del sector.

A continuació, és presenta la informació recopilada sobre diverses webs  que podrien considerar-se com a competidors potencials en el mercat de venda en línia de jocs de taula i productes accessoris associats. Aquesta selecció s'ha realitzat amb l'objectiu d'obtenir una visió detallada del panorama actual del mercat i identificar pràctiques exitoses que podrien ser aplicades al nostre propi projecte.

[bookmark: _Jugamosotra.com]2.1.2.1 Jugamosotra.com

Aquesta pàgina web se centra exclusivament en la venda de jocs de taula i productes associats. En la pàgina inicial, destaca una primera impressió que podria millorar per aconseguir un entorn més acollidor. La distribució del contingut deixa excessiu espai als costats, i la forma en què es realitza la filtració de les categories no resulta del tot pràctica. Un cop analitzada la pàgina inicial, es destaquen alguns aspectes que podrien ser objecte de millora, tal com es detalla a continuació.

Dona la sensació de que està més pensat en una experiència en tablet o movil, que no en pc, ja perd consistència la seua presentació, i esta dissenyada la web de forma vertical.
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La metodologia utilitzada per filtrar les categories pot ser millorable ja que no és prou visual, la qual cosa afecta negativament la seva usabilitat, com es mostra en la captura de pantalla adjunta. 
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En cas de categories amb opcions limitades, pot ser funcional, però s'estima que no és l'òptima.
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En el subapartat de filtrar per a la secció de jocs, es nota una millora en la usabilitat tot i que la seva implementació no sigui del tot correcta. No obstant això, la necessitat de fer scroll per obtenir la categoria desitjada pot resultar incòmoda per als usuaris.
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Cal destacar que, tot i tenir una presència a Facebook, no s'han actualitzat continguts des del 12 d'octubre del 2021. Aquesta manca d'actualització pot impactar negativament en la percepció dels usuaris, podent suggerir un baix nivell de retorn o feedback.
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D'altra banda, és positiu observar la qualitat de les descripcions dels productes i la presentació de les ofertes. Aquesta secció pot servir com a referència per a la nostra pròpia pàgina web, oferint una idea clara de com millorar la presentació dels productes i destacar les ofertes de manera atractiva per als potencials compradors.
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També destacar que no hi ha accions intrusives de la web, no hi ha execives intrusions com pops o alerts, ni invadint parts del body. 


[bookmark: _molaserfriki.com]2.1.2.2. molaserfriki.com

En aquesta plataforma web, es presenta un disseny modern i atractiu que millora significativament la usabilitat per als usuaris, respecte a la pàgina web anteriorment analitzada. La distribució del contingut ha estat optimitzada, eliminant espais morts i creant una separació més natural entre els productes. Tot i això, la velocitat de carrega es lenta, no està molt optimitzades les imatges el que fa que el temps siguen lents en la pàgina inicial.

A l'iniciar la navegació, es destaca un header que inclou informació de contacte i enllaços a les xarxes socials, així com una icona del lloc web que redirigeix directament a la pàgina inicial i un cercador de productes per facilitar la cerca dels usuaris.
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	L'opció "Informació" presenta una llista desplegable que millora visualment el header, oferint múltiples opcions d'accés en un espai reduït.
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En relació amb les icones utilitzades, es destaca el seu intent de diferenciar-se de la competència amb logos únics per al carret de compra, elements favorits i la icona d'usuari. Malgrat això, es pot notar que la seva sinècdoque no és totalment clara per als usuaris i pot requerir una millora en la comunicació visual.
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S'aprecia la presència de productes destacats a la pàgina inicial, una pràctica positiva que permet als nous usuaris conèixer els articles principals de la plataforma. Els filtres dels productes es presenten de manera més intuïtiva i àgil, com es pot observar en l'exemple de les cartes amb l'ús del signe "+" per desplegar les subcategories, evitant així llistats llargs que dificulten la recerca dels usuaris.
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Pel que fa a l'experiència de compra, es descriu com a senzilla, millorant la satisfacció dels usuaris. Tot i això, és rellevant observar que aquesta plataforma no proporciona descripcions detallades dels productes, probablement orientant-se cap a un anàlisis ràpid del contingut per evitar saturar d'informació els usuaris. Serà essencial realitzar un anàlisi del perfil dels clients per determinar si existeix la demanda d'informació addicional sobre els productes.

[image: ]Informa de les condicions de venda
Informa del stock
El preu es visualitza clarament



Pel que fa al disseny de la experiència de compra, s'informa als usuaris sobre les condicions dels productes mitjançant un ressalt en color diferent, com es veu amb els enviaments a Canàries. No obstant això, es destaca la necessitat de millorar la consistència en la interfície del carret de compra, ja que no varia per informar els usuaris de la presència de productes a la cistella. Un aspecte a millorar és l'ús del color per destacar les condicions del producte, evitant confusions amb el nom del producte.
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Per acabar, es nota una coherència en la forma en què es despleguen els submenús a la pàgina web, ja que tots es mostren en passar el ratolí per sobre. Aquesta consistència contribueix a una experiència de navegació més fluida i intuïtiva.







[bookmark: _2.3.3._Zacatrus][bookmark: _2.1.2.3._Zacatrus]2.1.2.3. Zacatrus

La pàgina inicial de Zacatrus es caracteritza per la seva paleta de colors clars i una disposició senzilla. En comparació amb JugamosOtra, destaca per una millor utilització de l'espai, ja que gestiona els marges de manera més eficaç, optant per una distribució més adequada.

A la capçalera, s'inicia amb el logo distintiu de Zacatrus, que redirigeix directament a la pàgina principal. Seguint amb les diverses categories, es presenta un cercador que facilita la cerca d'articles, seguit de la icona d'inici de sessió i, finalment, el carret de la compra.

Destaca la presència destacada d'un joc que es destaca aquesta setmana, acompanyat de dues categories de productes nous i un recomanador de jocs. Aquesta selecció estratègica pot ser clau per atreure l'atenció dels visitants i promoure les últimes incorporacions o ofertes especials.

En general, la pàgina inicial de Zacatrus presenta una estructura coherent i ben organitzada, amb un disseny atractiu i funcional que millora la experiència de l'usuari. La disposició ordenada dels elements a la capçalera i la destacada presentació dels jocs rellevants proporcionen un accés fàcil i atractiu als continguts, potenciant així la interacció dels visitants amb la plataforma.
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Quan l'usuari fa clic a la imatge del producte, és redirigit a una nova pestanya que presenta detalls detallats sobre el producte, en aquest cas, el joc de taula "La Baraja". La disposició d'aquesta pàgina és clara i organitzada, optant per una estructura que millora la comprensió de la informació.

A la banda esquerra, destaquem la presència d'un iframe que conté un vídeo explicatiu del joc de taula. Aquesta característica enriqueix l'experiència de l'usuari, ja que li permet obtenir una visió més completa del joc, ajudant-lo a decidir si pot ser del seu interès. A la banda dreta de la pàgina, es disposa la informació escrita sobre el producte, destacant el preu del joc, la moneda, la possibilitat d'afegir el producte al carret i, després d'aquesta acció, la possibilitat de marcar-lo com a favorit amb un cor.

Un aspecte a destacar és la breu descripció escrita relacionada amb el joc de taula, així com la possibilitat de conèixer les diferents formes de jugar-hi. Tanmateix, és important assenyalar que no s'obre una nova pestanya per a la compra del joc, i no hi ha un botó immediat per a tornar a l'opció de compra des de la pantalla posterior. Aquesta mancança pot afectar negativament l'experiència de l'usuari, ja que podria esperar tenir oberta una pestanya per a la compra del joc o trobar fàcilment una opció per a retornar a la secció de compra.

Al final de la pàgina, s'observa un botó amb la llegenda "ver más juegos con la baraja Española", que pot causar certa confusió als usuaris, ja que podrien esperar trobar jocs similars i no necessàriament tornar a la pàgina principal. Aquest aspecte pot requerir una millora per a evitar la pèrdua d'experiència per als usuaris.
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Un aspecte important a destacar és que quan l'usuari passa el ratolí sobre l'iframe que conté el vídeo explicatiu, aquest canvia la seva opacitat, amb la possibilitat de crear la percepció errònia que no està disponible. Aquest canvi en la opacitat, especialment en un to de gris, podria induir els usuaris a pensar que aquesta opció no està activa o que el contingut no està disponible. Per millorar la claredat i evitar malentesos, es recomanaria mantenir la consistència visual i no alterar la opacitat en aquesta situació, assegurant-se que els usuaris percebin correctament la disponibilitat del contingut sense cap confusió.
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En quant a la navegació, els usuaris gaudeixen d'una experiència intuïtiva ja que poden identificar fàcilment si han seleccionat o no un producte. Aquesta claredat esdevé evident mitjançant l'efecte hover que destaca el producte sota el ratolí, proporcionant una resposta visual immediata i millorant la interactivitat. A més, és rellevant destacar que els usuaris no es veuen obligats a desplaçar-se a cap secció específica, ja que poden explorar els productes directament des de la pàgina actual.

Aquest enfocament afavoreix la comoditat dels usuaris i facilita la seva interacció amb la plataforma. La capacitat de visualitzar els productes amb facilitat i la possibilitat d'explorar-los sense haver de navegar entre seccions contribueix a una experiència de navegació més eficient i agradable. Aquesta pràctica orientada a l'usuari pot ser clau per mantenir la retenció dels visitants i millorar la seva satisfacció en la plataforma.
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La pàgina inicial aconsegueix una distribució més que correcta, ja que els diferents apartats es destaquen mitjançant l'ús de border radius i ombres que donen profunditat i dimensió a cada divisió. Aquesta tècnica de disseny, que incorpora bordures arrodonides i ombres, no només millora la presentació visual, sinó que també contribueix a una estètica més moderna i atractiva.

L'ús d'aquests elements de disseny proporciona una estructura clara i jerarquitzada als diferents apartats de la pàgina inicial, facilitant la seva identificació i millorant la seva presentació general. Aquesta atenció als detalls en el disseny contribueix a una experiència d'usuari més agradable i professional, destacant la importància de la presentació visual en la percepció global de la pàgina.
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Pel que fa al footer, es destaca per la seva simplicitat i claredat. La divisió amb barres entre cada secció ofereix una estructura ordenada i facilita als usuaris trobar ràpidament la informació que busquen. Aquest enfocament senzill contribueix a una navegació més intuïtiva i eficient, ja que cada secció es presenta de manera ben definida i fàcilment identificable.

La facilitat de cerca proporcionada pel footer millora la comoditat dels usuaris, ja que poden accedir a les seccions rellevants de manera immediata. Aquesta pràctica de disseny, centrada en la claredat i l'accessibilitat, pot tenir un impacte positiu en l'experiència general dels usuaris a la pàgina web. Un footer ben estructurat és clau per oferir una navegació fluida i una interacció eficaç amb la plataforma.
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És una constatació important que el rendiment del buscador no compleix les expectatives, ja que no retorna els resultats esperats. Un exemple concret seria la recerca del terme "Terminator", on el joc relacionat amb aquesta paraula no apareix en primer lloc, sinó en la fila 3.
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Això fa pensar al usuari, que no disposa d’aquest joc la tenda ja que a primer cop d’ull no apareix, al veure el usuari la següent informació
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[bookmark: _2.3.4._dungeonmarvels.com][bookmark: _2.1.2.4._egdgames.com]2.1.2.4. egdgames.com

En visitar egdgames.com, una primera observació destacable és el temps de carrega de la pàgina, que segons les mesures realitzades a https://pagespeed.web.dev/, sembla ser més lent en comparació amb altres llocs com Zacatrus, que té un temps de carrega d'aproximadament 2.3 segons, considerat òptim amb un temps inferior a 3 segons.

En la pàgina d'inici, el header presenta tres franges, les primeres i tercera en color morat i la central en blanc. La primera conté l'eslògan de la pàgina i enllaços al blog, termes i condicions, informació de l'empresa, contacte i xarxes socials. Malgrat això, la combinació de color morat intens i blanc pot dificultar la lectura dels usuaris.

La secció central del header inclou el logo, cercador, botó de login i un carret que mostra el nombre i import dels productes. En el tercer nivell del menú de navegació, s'inclouen categories com tienda, preventa, còmics, merchandising, manga, Green Stuff Word i Ac.Juegos de mesa amb submenús desplegables al sobreposar-se el ratolí.

No obstant això, hi ha aspectes d'usabilitat que podrien millorar, com en el desplegable de manga, que excedeix l'alçada de la pantalla, dificultant la visualització de les últimes categories i afectant l'experiència de l'usuari.
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No obstant això, hi ha aspectes d'usabilitat que podrien millorar, com en el desplegable de manga, que excedeix l'alçada de la pantalla, dificultant la visualització de les últimes categories i afectant l'experiència de l'usuari.
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La pàgina mostra un panell de productes destacats que es desplacen. En la secció que mostra els productes, s'observa que el disseny està més orientat a dispositius mòbils i tauletes, amb espais morts als laterals i una distribució flexible dels productes segons la mida de la pantalla.
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Es un poc incongruent en el disseny de la interfície que, mentre en la secció de novetats si posicionem el nostre ratolí sobre els teclats, veiem que canvia la opacitat del seu color, en la resta de seccions ens ix un quadre inferior que diu “vista ràpida” i un cor, que ens deu permetre afegir a favorits el producte 

Si analitzem com actua la interfície segons estem en un lloc o un altre, les següents captures de pantalla:

La primera que es en la part de RECIÉN LLEGADOS Y NOVEDADES, on la primera es veu que el ratolí estiga damunt del producte, i la segona imatge els de la secció, novedades, està el ratolí per damunt. 
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Mentre que en la secció de novetats es visualitza aixina.
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Per altra banda, la gestió del consentiment dels cookies es molt roina. Encara que li apretes a acceptar no desapareix mai el pop, i continua estant en la navegació. S’ha d’apretar en la “X” per a que minimitze el tamany, però en cap moment desapareix el pop. Això pot ser molt molest per a la experiència dels usuaris de la pàgina web. 
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Quan apretes la “X” es veu aixina:
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En relació al footer, és una mica pobre i disposa de molt poc espai. A més, el “gestionar consentimiento” tapa part del mateix footer. 
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En relació a la descripció dels produces, veiem com compartimentat en tres parts. La primera, començant per la dreta, la imatge del joc. En l’eix central la descripció del joc, el preu i demes informació facilitada per la web. 
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[bookmark: _2.4._Conclusions_de][bookmark: _2.1.3._Conclusions_de]2.1.3. Conclusions de les pàgines webs analitzades.

A partir de l'anàlisi de quatre pàgines web de jocs de taula, podem arribar a diverses conclusions fonamentals.

En primer lloc, la pàgina inicial emergeix com un element clau per a definir el perfil del comprador que estem cercant. La seva naturalesa ha de ser clara i intuïtiva, permetent als usuaris identificar ràpidament els productes que busquen amb un simple cop d'ull. La facilitat de cerca i trobada dels productes és crucial per a una experiència d'usuari positiva.

És rellevant destacar que la presència de descomptes en alguns jocs és un aspecte que la majoria de les pàgines destaquen de manera visual. Aquesta pràctica pot resultar atractiva per als compradors i motivar-los a explorar les ofertes disponibles.

Un altre aspecte clau és la coherència i consistència en el disseny de la pàgina web. L'ús d'un disseny coherent en tots els elements contribueix significativament a una experiència d'usuari agradable. És important evitar una sobrecàrrega visual, com es pot observar en el cas de molaserfriki.com, on els colors saturats i el disseny excessiu poden resultar confusos i menys atractius per als futurs usuaris.

Malgrat que el temps de càrrega pot no ser el factor més crític per a aquests usuaris, optimitzar el nombre i el tamany de les imatges carregades pot millorar la seva experiència de navegació. Una navegació fluida i intuïtiva, amb categories clares, és essencial perquè els usuaris puguin trobar fàcilment la informació que busquen.

Quant a la descripció dels productes, es destaca la diversitat en el contingut proporcionat per les diferents pàgines web. Mentre algunes ofereixen informació breu i una "card" informativa amb detalls com el nombre de jugadors, la durada del joc i el sistema de joc, altres poden ser més extenses. La coherència en la presentació de la informació és clau per mantenir l'interès dels usuaris.

La categorització dels productes també és crucial. Tot i que hi ha un consens general en certs aspectes, com ara considerar les fundes com a accessoris, la categorització i subcategorització dels productes poden variar. Per exemple, un joc com "El señor de los anillos, Viajes por la Tierra Media" podria ser classificat com a joc narratiu i Dungeon Crawler, indicant la necessitat d'incloure-ho en dues o més categories.

És interessant notar que la majoria de les pàgines web opten per un fons predominantment blanc i una interfície clara i senzilla. Això facilita la lectura i la navegació dels usuaris, mantenint la seva atenció centrada en els jocs que estan explorant.

Finalment, destaca el fet que cap de les pàgines web analitzades utilitza pop-ups insistents per a la subscripció a la seva newsletter ni recorre a tècniques de força per incentivar la finalització de la compra, com descomptes addicionals. Aquesta pràctica pot mantenir una experiència d'usuari més suau i evita possibles molèsties per als visitants. 

També cal ressaltar, que en la majoria de pàgines webs tenen valoracions i comentaris del clientes, en relació als jocs. La valoració sol ser simple basant-se en un sistema de puntuació pel mètode d’estrelles o similar.

El resum de la anàlisis seria:
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2.2. [bookmark: _Anàlisi_de_públic]
Anàlisi de públic objectiu i organització de la informació

Amb caràcter previ al desenvolupament de la pàgina web, s’ha realitzat un estudi reduit sobre quin son els nostres possibles usuaris, mitjançant un formulari de Google i un anàlisis de la distribució de la pàgina web amb Card Sorting. 

2.2.1. [bookmark: _Estudi_de_públic]Estudi de públic objectiu

L'estudi del públic objectiu es basa principalment en fonts externes, les quals, han realitzat estudis més importants, com s’ha explicat en l’apartat 1.2. d’aquest treball. No obstant, per determinar millor quin és el públic objectiu de la pàgina web i ens aporte informació dels clients potencials. 

Per tal de perfilar millor el públic objectiu, s’ha  dissenyat una enquesta amb preguntes sobre gènere, edat, nivell d'estudis, ingressos familiars, hàbits de compra, i preferències a l'hora de cercar i adquirir jocs de taula. L'enquesta es va dirigir a un públic especialitzat, excloent els compradors de jocs familiars, ja que és va realitzar a diferents associacions de jocs de taula. Amb aquest formulari, es preveu obtenir informació sobre criteris de compra, canals preferits per fer compres en línia, i la importància de les ressenyes en les decisions de compra.

L’enllaç del qüestionari és: https://forms.gle/7wx8JqeYELmwcr7E6

De les 27 respostes un 78% dels enquestats son homes un 19% dones i un 3% persones no binaries o que prefereixen no contestar. En relació a la recurrència en les seues compres, podem determinar que un 37% dels usuaris solen fer una compra al més, sols un 56% compren menys de 10 vegades a l’any, el que implica que es necessari fidelitzar als nostres clients.  Un 73% dels enquestats indiquen que els productes accessoris, com els figures, fundes o daus, representen menys d’un 15% de les compres. Y quasi en la seua totalitat no paguen despeses d’enviament. El sistema de fidelització més votat amb un 34% es obtenir un descompte per volum de compra, seguit amb un 23% del sistema de convertir punts per recompenses. 

[bookmark: _Card_Sorting]Respecte a les xarxes socials més utilitzades Youtube amb un 21% i Instagram amb un 17% son els medis més utilitzats per obtenir informació, i per tant, serien els medis que més impacte podrien tenir davant una possible campanya publicitària. No obstant, un 48% no li dona una importància rellevant a les ressenyes en les webs.   

2.2.2. Card Sorting

Malgrat la falta de consens en algunes àrees, es va concloure que no seria necessari repetir l'exercici, ja que aquestes discrepàncies reflecteixen també la diversitat d'opinions i expectatives del mercat. En resum, aquest exercici ha permès obtenir informació valuosa sobre com els usuaris organitzen els productes i ha establert una base sòlida per estructurar el lloc web, amb l'objectiu final de millorar l'experiència de compra i fidelitzar els clients.

Després d'analitzar exhaustivament la informació recopilada a través d'estudis previs i enquestes enfocades al públic objectiu, passem a una fase crucial del nostre procés d'estudi i disseny: el card sorting.

El card sorting és una tècnica essencial en el disseny d'interfícies d'usuari i arquitectura de la informació. La informació que hem obtingut fins ara ens ha proporcionat una visió general del mercat i del perfil del nostre públic. Ara, mitjançant el card sorting, busquem entendre com els usuaris organitzen i esperen trobar la informació en el nostre lloc web de venda de jocs de taula.

Com hem identificat que el comprador mitjà sol ser una persona jove amb un nivell d'estudis elevat i un poder adquisitiu mitjà-al, és crucial assegurar que la nostra interfície sigui intuïtiva i satisfaci les seves expectatives. Les pàgines web de jocs de taula han experimentat un creixement significatiu a Espanya, i volem assegurar-nos que estem proporcionant una experiència de compra única i atractiva.

Les preguntes formulades a través del card sorting han de centrar-se en com organitzen els usuaris les categories de productes, quins filtres consideren importants, i quina estructura de navegació els resulta més lògica. També volem explorar com prioritzarien els elements com ressenyes, ofertes especials i informació del producte.

L'aspecte econòmic d'aquesta tècnica és altament eficient. Malgrat els costos inicials associats amb la seva implementació, el benefici de prevenir problemes de navegació i organització a llarg termini supera aquesta inversió inicial. A més a més, minimitzarà els costos potencials derivats d'una interfície inadequada, que podrien resultar en pèrdua de vendes i una experiència d'usuari insatisfactòria.

La participació activa dels usuaris en aquesta fase no només contribuirà a una interfície més eficient, sinó que també afavorirà la fidelització dels clients, ja que sentiran que la plataforma està dissenyada pensant en les seves necessitats i preferències.

En resum, el card sorting és una peça clau per assegurar que el nostre lloc web no només atrau el nostre públic objectiu, sinó que també proporciona una experiència de compra en línia intuïtiva i agradable, consolidant la nostra presència en el mercat creixent de jocs de taula a Espanya.


[bookmark: _Quina_es_la][bookmark: _4.1._Quina_es]Mitjançant el card sorting, realitzem una anàlisi profunda de l'arquitectura de la nostra pàgina web amb l'objectiu de garantir la millor organització possible, sempre tenint en compte les expectatives dels nostres usuaris. A través de la informació recopilada fins ara, aspirem a crear un lloc web comprensible, coherent i útil. Aconseguir aquests objectius millorarà significativament la usabilitat del lloc, incrementant la retenció d'usuaris i les oportunitats de conversió en la compra dels nostres productes.

Quan els usuaris accedeixen a un lloc web i no troben la seva experiència satisfactòria, tendeixen a abandonar-lo i oblidar-lo ràpidament. Malgrat que el nostre lloc web sigui òptim i innovador, si no compleix aquests requisits, els nostres clients podrien oblidar-lo ja que no obtenen la informació de la manera que esperaven.

Ometre aquesta prova implica tenir una visió limitada del nostre objectiu, ja que la nostra percepció sobre com s'ha de estructurar la informació podria no coincidir amb les expectatives dels usuaris.

La complexitat de l'estructura d'una pàgina web pot semblar senzilla a primera vista, però aquesta impressió no reflecteix la realitat. El disseny d'una pàgina web requereix una planificació prèvia per assegurar que la seva estructura, independentment de la seva complexitat, compleixi les necessitats dels nostres clients. Aquest anàlisi tècnic és essencial, com es pot veure en aquest exemple de disseny deficient (font: https://callibree.com/los-10-peores-disenos-web-de-la-historia/).
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En aquest lloc web, es pot observar clarament allò que no volem que el nostre disseny web sigui, destacant la importància d'un anàlisi prèvia. A la següent secció, explorarem les targetes que utilitzarem per entendre el model mental dels nostres possibles clients i conèixer com els nostres usuaris organitzen la informació.

[bookmark: _4.2._Participants]Els participants seleccionats per a aquest estudi han estat triats estratègicament per reflectir una àmplia diversitat en termes d'edat, situació familiar i hàbits de compra, a partir de la informació recopilada anteriorment.

Aquesta selecció té com a objectiu proporcionar una perspectiva completa, amplia i representativa sobre com diferents segments de potencials clients/usuaris i organitzen la informació relacionada amb els productes ecològics en el nostre lloc web.

[bookmark: _4.3._Targetes_que]Les categories que s’han pensat per a fer el card sorting son:

· Jocs de tauler.
· Jocs familiars.
· Filler
· Jocs party. 
· Jocs infantils
· Jocs de Rol
· Jocs de Cartes col·leccionables
· Accesoris

I els productes:

· Descent
· One piece Card Game.
· Dungeon and Dragons llibre bàsic
· Catan
· Dados
· Baralla espanyola.
· Fundes
· Monopoly
· Cat Cafe.
· Terminator Genesis.
· Marvel Champions.
· Unicornio destello.
· Daus.
· Dixit
· Sushi Go!
· Terraforming.
· Arkham LCG
· Virus
· Carcassone.
· Mansiones de la Locura
· El frutal.
· La fallera calavera.

[bookmark: _4.4._Preparació_de]Del card sorting, he obtingut clar, que no existeix un consens categòric de si un joc pertany a una categoria o a un altra. Per exemple, el joc Dixit, ha estat calificat com a joc infantil, familiar i party. 

Algun dels comentaris dels participants han indicat, que ha fet la incorporació a una categoria, sense estar del tot conforme, ja que pensen que un sol joc pot estar inclòs en diferents categories.

Altre comentari obtingut, fora del card sorting, es que es important obtenir subcategories, ja que un categoria com jocs de tauler, es massa extensa, proposen un filtre per tipus de joc, como podria ser narratiu, Dungeon Crawler i eurogame entre altres.

Tot i que es podria realitzar un altre card sorting, per analitzar les subcategories que consideren oportunes, no s’estima necessari ja que no seria concloent, doncs, pot ser massa extens i variat, al no existir en aquest mercat un gran consens.


2.3. [bookmark: _Creació_del_sitemap]Creació del sitemap i diagrama d'un flux

La creació d'un sitemap és un pas fonamental en el disseny i desenvolupament d'un lloc web, ja que influeix tant en la navegació dels usuaris com en la seva indexació pels motors de cerca. Seguint les recomanacions del llibre "Designing web navigation," es busca evitar una estructura excessivament profunda i optar per una estructura més ampla, ja que aquesta tendeix a funcionar millor per a la usabilitat i l'experiència de l'usuari.

Un sitemap ben dissenyat permet als usuaris trobar ràpidament el que busquen i augmenta la seva satisfacció amb el lloc. Al mateix temps, contribueix a millorar l’indexació del lloc pels motors de cerca, fet que és crucial per obtenir una bona visibilitat en línia. La usabilitat és un dels factors més importants, ja que garanteix que els usuaris no hagin de dedicar molt de temps a aprendre com navegar pel lloc web.

Amb les dades obtingudes en l'exercici de Card Sorting, s'ha creat una estructura basada en set categories principals. Cada categoria pot tenir subcategories per aprofundir en el contingut i així oferir una navegació més detallada i específica. Aquest enfocament facilita l'accés ràpid als productes i evita que els usuaris es frustrin o es perdin a causa d'un excés de clics.

En resum, el sitemap s'ha dissenyat amb les millors pràctiques de navegació web per garantir una experiència d'usuari positiva i una indexació òptima en els motors de cerca. A més, l'eficiència en els camins cap a la informació és un factor clau, ja que el nombre de clics necessaris per arribar al producte desitjat té un impacte directe en la facilitat d'ús. L'objectiu és minimitzar la quantitat de clics i assegurar una navegació fluida i efectiva.
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[bookmark: _5.1._Dibuix_sitemap][bookmark: _2.3.1._Dibuix_sitemap]2.3.1. Dibuix sitemap
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[bookmark: _5.2._Diagrama_de][bookmark: _2.3.2._Diagrama_de]2.3.2. Diagrama de flux

Aquest apartat descriu el diagrama de flux del procés de compra a la nostra pàgina web, que es representa de manera horitzontal per facilitar la comprensió, seguint el format de lectura habitual.  Això és degut a que aquests tipus de diagrames solen ser útils per a que es visualitzen el procés de compra o registre. A més a més, es un sistema fàcil de llegir i seguir per als usuaris, ja que imita la forma la forma de lectura.

[bookmark: _Navegació_i_cerca][bookmark: _5.2.1._Navegació_i][bookmark: _2.3.2.1._Navegació_i]2.3.2.1. Navegació i cerca de productes

Els usuaris comencen buscant productes a través del cercador del menú principal, el qual permet trobar articles de manera ràpida. Si no localitzen fàcilment el que necessiten, és possible que abandonin la web.

[bookmark: _Detalls_del_producte][bookmark: _5.2.2._Detalls_del][bookmark: _2.3.2.2._Detalls_del]2.3.2.2. Detalls del producte

En aquesta etapa, els nostres usuaris  ja han trobat el producte que necessiten. Aquí els nostres usuari, pot ser volen ampliar informació com per exemple, l’origen, preu per kilo, ingredients si es el cas i altra informació 

[bookmark: _Cistella_de_la][bookmark: _5.2.3._Cistella_de][bookmark: _2.3.2.3._Cistella_de]2.3.2.3. Cistella de la compra

La fase de la cistella de la compra ha de ser una fase molt senzilla i clara. Ja que ha de permetre a l’usuari,  d’una forma intuïtiva i molt fàcil, afegir i eliminar productes, així com saber quin és, provisionalment, el import total de la cistella. 

[bookmark: _Iniciar_Sessió][bookmark: _5.2.4._Iniciar_Sessió][bookmark: _2.3.2.4._Iniciar_Sessió]2.3.2.4. Iniciar Sessió

Amb caràcter previ a realitzar la compra, els nostres usuaris deuran iniciar la seua sessió. Si no tenen compte, hauran de crear prèviament un compte d’usuari. 

[bookmark: _Compra][bookmark: _5.2.5._Compra][bookmark: _2.3.2.5._Compra]2.3.2.5. Compra

En aquesta fase, els usuaris realitzen el procés de compra. Hem de previndre possibles problemes de pagament, pel que en cas de fallida del pagament, se li demanarà a l’usuari que ho torne a intentar de bellnou.

[bookmark: _Comanda][bookmark: _5.2.6._Comanda][bookmark: _2.3.2.6._Comanda]2.3.2.6. Comanda

L'usuari ha de poder consultar l'estat de les seves comandes de manera fàcil. Per això, és important que el lloc web tingui un sistema de seguiment de comandes clar i precís forma correcta.
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2.4. [bookmark: _Disseny_del_prototip][bookmark: _Hlk186123774]Disseny del prototip

Després d’haver realitzat els anàlisis pertinents, ara és moment de passar a la part del prototip, que es realitzarà amb Figma, una eina utilitzada en l’assignatura de disseny d’interfícies. Pel que fa al disseny, he planejat crear una pàgina d’inici senzilla i atractiva, on el header contindrà la informació de contacte per WhatsApp, Telegram i la subscripció al newsletter. Just després, hi haurà el logotip de la botiga a la banda esquerra, mentre que a la dreta es situarà un cercador per facilitar la cerca dels jocs o productes que l’usuari estigui buscant, així com els enllaços per iniciar sessió i accedir a la cistella de la compra.

D’acord amb el model de processament de la informació de l’esser humà.

Per al nostre disseny gràfic, hem de tenir en compte el model de processament de la informació de l’esser humà, i en especial, la part de la visió. Els components de la visió (font: ambientech.org/la-vision)

· Color
· Brillantor
· Tamany i profunditat
· Angle de visió.

El color te una gran importància en el disseny de la web de venda de jocs de taula. Com podem veure en la següent direcció, https://annex.exploratorium.edu/exhibits/espanol/bird_in_a_cage/index.html. 

L’exemple que incorpora, es el de dos pardals al costat d’una gavià, un de color verd i l’altre roig, i l’efecte visual que suposa cada color, al estar explicat aquest experiment en la direcció facilitada, i per no ser redundant, s’omet la seua explicació. El que realment importa d’aquesta experiment,  es com afecten els colors en el nostre disseny. Per exemple, hem d’evitar lletres de color roigs sobre un fons blaus o lletres blaves sobre un fons groc, ja que poden fer que el ull del usuari de la nostra app, presivisca la informació de forma errònia. Seguint la indicació de designamitc.com/community/website-design-guide-color-blind.php, no utilitzarem més de 5 combinacions de colors i utilitzarem colors de contrast alt, entre el fons de la pantalla i el de la lletra. Es per això, que en la pàgina inici, les seccions es destacaran en color morat i els jocs de taula tindran un color blanc de fons, ja que es una tonalitat que funciona força be per a contrastar en fons oscurs. No obstant, tal i com explica Joanquin Perez en la web www.uv.es/aprjuv/daltonics.html, el 8% dels hombes i vora el 0’5% de les dones, tenen problemes alhora de captar els colors. És per això, que el nostre disseny no es pot basar únicament en una codificació de colors, ja que exclouríem un gran nombre d’usuaris. És aquí on radica la importància de que les nostres icones transmitisquen la informació que volen reflexar, i els textos donen als nostres usuaris, una informació clara i precisa.

Però no em de perdre en aquest disseny, la importació de la percepció i l’atenció que pot prestar el nostre usuari. Si saturem al nostre usuari d’un excés d’informació, ja siga amb la visualització en una mateixa pantalla de massa jocs o de massa inputs en format pop, serà un problema, ja que el usuari no es capaç de retenir aquesta informació, i al saturar-se abandonarà la nostra pàgina web.  

La pàgina web tindrà les següents seccions:

Barra de navegació: Sota el header hi haurà una barra de navegació amb categories com “Jocs de Tauler”, “Filler”, “Rol”, “Cartes”, “Party”, “Familiars”, “Accessoris” i “Ofertes!”.

Bàner d’entrega gratuïta: Un bàner publicitari l’entrega gratuïta per a comandes superiors a 60€, amb una font gran i un fons verd clar.

Jocs destacats: Tres jocs de taula seran prominentment mostrats amb les seves imatges: “Monster Lands”, “Minutos para matar” i un altre joc del qual no es veu completament el títol. Les imatges tindran un efecte de transició que les farà desplaçar-se horitzontalment per mostrar més detalls dels jocs. A més, al costat dret hi haurà dues imatges superposades amb un format més petit que mostraran altres jocs de taula.

Novetats: Una secció titulada “Descobreix les nostres novetats” mostrarà tres jocs de taula nous: “Marvel Champions”, “7 Wonder” i “Grail”, juntament amb els seus preus i una opció per afegir-los al carret. Aquesta secció tindrà un fons gris clar que la diferenciarà de la resta de la pàgina web.

Peu de pàgina: A la part inferior de la pàgina web, els usuaris podran subscriure’s al butlletí de notícies, introduint el seu correu electrònic i prement el botó “Subscriu-te”, tot i que en aquest treball no s’implementarà aquesta funcionalitat. També hi haurà icones que representaran els mètodes de pagament acceptats, com Visa, Mastercard, Bizum, etc. A més, hi haurà enllaços titulats “Respecte a nosaltres” que portaran a més informació sobre la companyia, com la seva història, els seus valors i la seva missió.

A continuació facilite la imatge del meu disseny.
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3. Model MVC

En primer lloc, explicaré com he preparat la base del meu model MVC carpeta per carpeta. Tot i que el codi està comentat explicaré la motivació de la utilització de cada carpeta. La utilització del model MVC en aquest projecte, te com a finalitat facilitar l’organització dels fitxers que contenen el codi, com vaig apendre en l’assignatura dessenvolupament front-end amb frameworks JavaScript.

Aquest patrò de disseny de software m’ajudarà a millorar la lógica del meu disseny. Amb aquest patro dividiré el Model, el View i el controller. Les carpetes que utilitzaré serán:

Els següents subapartats, es referiran a les diferents carpetes que he utilitzat per fer la base del model.

La Organització de carpetes ha estat la següent:

Assets: Conté imatges, CSS i JavaScript. Això permet centralitzar el disseny CSS i dividir el JavaScript en arxius separats, evitant la càrrega innecessària de totes les funcions en cada pàgina.

Config: Conté les rutes del projecte, dades de connexió a la base de dades, configuració horària i altres variables. Això redueix la duplicació de codi i facilita la lectura i el manteniment.

Controllers: Conté els controladors de cada pàgina del projecte. Cada controlador s'encarrega de gestionar la lògica específica d'una pàgina.

Helpers: Conté funcions i classes que s'utilitzen per a simplificar i agilitzar el codi. Per exemple, la funció headerAdmin carrega l'arxiu header_admin.php.

Libraries: Conté llibreries externes que s'utilitzen en el projecte.
Model: Conté la lògica d'accés a la base de dades SQL.

Views: Conté les vistes del projecte, que són els arxius HTML que es mostren a l'usuari.

[bookmark: _2.1._Explicació_carpeta] La carpeta Controlers conte una codificació realitzada per gestionar de millor forma la nostra aplicació.

[bookmark: _2.1.1._Arxiu_Autoload.php]L’ arxiu Autoload.php  te com a funció descarregar les classes que necessitem en cada moment, segons el nom i la direcció de la pàgina que estem utilitzan.

Conexion.php el que fa és utilitzar la técnica PDO apresa en l’assignatura de PHP, per evitar injeccions, tal i com s’explica en l’apartat corresponent.

[bookmark: _2.1.3._Controlers.php]Controlers.php és l’arxiu on es realitza al carrega dels controladors i la trucada als models. Amb la funció loadModel, el que aconseguiré es capturar la classe que utilitza la nostra web. Per això és important la concordancia entre el nom de la classe, el del arxiu del controlador i el de la View, ja que si son diferents, no funcionarà la nostra web. Ja que la variable models, buscarà el nom de l’arxiu denominat amb el nom de la web dins la carpeta Models.

[bookmark: _2.1.4._Load.php]Load.php el primer que fa aquest codi es convertir la primera lletra del nostre controlador en majúscula amb ucwords. Això ho faig, per mantenir la concordancia en els noms, ja que hi ha servidors sensibles a les majúscules i minúscules (https://www.arsys.es/blog/mayusculas-minusculas-gestion-servidores)

El que fa es buscar el controlador dins la capreta Controllers i sinó la troba, el que retonra es la pàgina d’error, per evitar el error 404, que es pàgina no trobada. Amb aquesta configuració quedarà més estètica la pàgina web.

[bookmark: _2.1.5._Mysql.php]Mysql.php es l’ arxiu gestiona tot el que te que vore en la gestió de bases de dades i les ordres que donarem. Per exemple, es crea la funció per eliminar registres (delete() o la de seleccionar tots els usuars amb select_all()

[bookmark: _2.1.6._Views.php]Views.php 

Gestiona la vista de cada apartat de la nostra web. Això ho aconseguim mitjançant la captura del controlador(que seria la primera subcarpeta de Views en el meu MVC i de la vista, que es l’arxiu que es troba dins de la nostra subcarpeta)

3.1. Com funciona el index.php de l’arrel

L’arxiu index.php de l’arrel te una funció diferent al index d’una pàgina estàtica. En un model MVC, no es un arxiu que genera una pàgina visual, sinó més be funciona com el porter de la porta principal d’un edifici. Això vol dir que totes les sol·licituds HTTP (GET o POST) es redirigeixen a aquest fitxer, que decideix què fer i quina part de l'aplicació ha de gestionar la sol·licitud.

Això permet una gestió flexible de les rutes URL sense haver de crear un arxiu PHP separat per a cada pàgina, i per tant per a cada producte de la meua e-comerce. Aixina, amb un controlador frontal s’aconsegueix es gestiona de forma correcta el Model, el Views i els controladors, i evita duplicar el codi en cada capçalera de la pàgina per gestionar la capçalera, el peu de pàgina o la connexió a la base de dades, redirigint i organitzant les ordres. 

Per a aconseguir una ruta amigable he implementat el següent codi en .htacces

La primera linea el que fa és protegir la visaulizació de les carpetes i aixina sols poden acedir els que tenen permisos

Options ALL -Indexes
En relació a la segona es activar el rewriteEngine que permet reescriure o redireccionar la URL.

RewriteEngine on 

La següent verifica si la sol·licitud ens redirigeix a una ruta vàlida o no. 
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} !-d

Després validem que només s’executen les rutes valides
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} !-f

I per últim el que li indiquem es que es reescriga els mòduls que és passen per la url

RewriteRule ^(.*)$ index.php?url=$1 [QSA,L]

Ara que ja sabem l’origen de la url, el que faig es capturar-la i si la url  està buida, la redirigisca a Index/index.php, que es la pàgina inicial del meu projecte. 

    //El ['url'] es el nom de la variable de l'arxiu .htaccess index.php?url
    if (!empty($_GET['url'])) {
        $url = $_GET['url'];
      } else {
        $url ='Views/Index/index';
      }

El següent pas es particionar la informació de la url, ja que la informació vindrà separada pel separador /. Per exemple si anem a Controllers/Roles/getRol/1, que te el següent codi: 

    public function getRol (int $idrol){
        //netege  per si rep alguna cosa rara de sql o script
        $intIdrol = intval(strClean($idrol));
        //valide que el id es major a 0 i per tant es vàlid
        if($intIdrol>0){
            $arrayDades = $this->model ->selectRol($intIdrol);
            if(empty($arrayDades))
            {
                $arrResponse = array ('status' => false, 'msg' => 'Dades no encontrades.'   );
            }
            else{
                $arrResponse = array ('status' => true, 'data' => $arrayDades   );
            }

            echo json_encode($arrResponse, JSON_UNESCAPED_UNICODE);
            die();
        }
        

    }

La url la separem per les barres

      //amb Explode, el que fem es capturar tota la direcció url i separar-la per / amb explode
      $arrayURLs = explode("/", $url);

Dividint la informació aixina: 

· Controlador: $controlador = "Roles"
· Mètode: $metode = "getRol"
· Paràmetres: $parametre = "1"

Amb aquesta separació index.php aconsegueix saber quin és el controlador, quin es el mètode i el id del rol que es el paràmetre


      $controlador = $arrayURLs[0];
      //el mètode es la part 2 de l'array de la url
      //Com el array pot tenir una longitud 1, per exemple /producte i no tenir metode, en primer lloc es buida, i cree una validació per al cas en el que existisca metode el capture i sino que el metode sera igual que el controlador
      $metode = $arrayURLs[0];
      if(count($arrayURLs)>1  &&!empty($arrayURLs[1] && $arrayURLs[1] != '')){
        $metode = $arrayURLs[1];
      }
      //Cree el paràmetre per capturar-lo
      $parametre = '';
      if(count($arrayURLs)>2  && !empty($arrayURLs[2] && $arrayURLs[2] != '')){
        //la variable i comença en 2, ja que es la  posició a partir de la qual estàn els paràmetres en la posició 0 està el controlador i en la posició 1 el mètode.
        //count en php es com length  en JS
        for($i =2; $i< count($arrayURLs);$i++){
            $parametre  .= $arrayURLs[$i].',' ;
        }
        //utilitzem trim per elmiminar l'ùlti caràcter de la nostra variable parametre, que serà una coma ','
        $parametre = trim($parametre, ',');
        
      }










[bookmark: _3._Connexió_a]4. Connexió a la base de dades.

En aquest apartat s’explicarà la forma de connexió a la base de dades dissenyada per a aquest projecte i la seua distribució, tant en subtaules com en columnes. 

He optat per utilitzar el programa XAMPP per crear la base de dades en el meu entorn local. Aquesta decisió es fonamenta en dues raons principals. En primer lloc, durant el desenvolupament de l'assignatura de PHP, ja havia utilitzat XAMPP, la qual cosa em va proporcionar familiaritat amb el seu funcionament. En segon lloc, XAMPP és una ferramenta àmpliament utilitzada i compta amb una comunitat activa, la qual cosa facilita l'obtenció de suport i la resolució de problemes.

El primer pas va ser crear una base de dades a la qual he anomenat 'db_TFM'. Per establir la connexió amb la base de dades, he utilitzat PDO a la classe 'Conexion'. Donat que el codi està degudament comentat, estime que no es  necessari afegir més explicacions addicionals en aquest punt.

class Conexion{
    private $host = "localhost"; // Nom del nostre servidor
    private $user = "root"; //Nom del nostre usuari
    private $password = ""; //Contrasenya per conectar
    private $db= "db_TFM"; //Nom de la base de dades
    private $conect; //S'utilitza per a les instruccions de SQL
    

//Inicie el meu métode constructor per operar amb el nosre SQL
    public function __construct(){
        
        $connectionString = "mysql:host=".$this->host.";dbname=".$this->db.";charset=utf8";
        try{

            //PDO(conexio al servidor, usuari, password)
            $this->conect = new PDO($connectionString, $this->user, $this->password);
            //a continuació intentem capturar els errors al conectar-me a la base de dades, aixina, detectaré més rapidament els problemes
            $this->conect->setAttribute(PDO::ATTR_ERRMODE, PDO::ERRMODE_EXCEPTION);
        }

        catch(Exception $e){
            $this->$conect = "Error de conexió";
            echo "Error". $e->getMessage();

        }
    }
}
[bookmark: _Creació_Base_de]
4.1. Creació Base de Dades i relació entre elles.
[bookmark: _Creació_Base_de_1]
Per a la gestió de la meua tenda virtual, he creat les següents bases de dades:

· Categoria
· Productes
· Detalle_temp
· Detallepedido
· Pedido
· Usuario
· Rol
· Permisos
· Modulo

La relació de les bases de dades pot veure a continuació:

[image: ]

Per al desenvolupament del meu TFM he creat 9 bases de dades, per a gestionar tota la informació del meu e-comerce. Ja que una sola base de dades no seria operatiu. Com es pot vore en la següent captura d’imatge, les bases de dades, de forma directa  o indirecta, estan relacionades, pel mètode CASCADE, ja que això permet actualitzar la informació de forma automàtica. No obstant, pot ser canvie l’estructura de categories, ja que al poder tenir diferents categories els jocs de taula no sé com d’operatiu es tenir-ho per separat.

Per a no fer una explicació extensa i innecessària de la motivació de cadascun dels caps de totes les bases de dades, ja que son camps similars, a continuació explicaré únicament la justificació de la utilització dels camps de la base de dades productes,

- idproducto    com que el id dels productes han de ser únics, per evitar errors en les relacions, aquest camp es marca a la base de dades com únic. El tipus de dada , es bigint ja que en una botiga no sabrem amb total seguretat quants usaris tindrem, ni número de productes... a més a més,  per homogeneïtzar aquests camps que estàn relacionats, he optat per utilitzar bigint amb 20 caràcters, més que de sobra per al meu projecte. Tot i que seria més convenient per la memòria que utiltiza INT que  Bigint ja que utilitza menys informació (informació obtinguda a https://learn.microsoft.com/es-es/sql/t-sql/data-types/int-bigint-smallint-and-tinyint-transact-sql?view=sql-server-ver16) el meu projecte ha de respectar, en la mesura del que siga possible, el que seria una tenda virtual real.

- categoriaid   la categoriaid prove de la base de dades de categoria i per a poder relacionar-lo, he d’utilitzar el mateix format que en dita base de dades. La justificació de la utilització d’aquest tipus de dades en la base de dades categoria, es la mateixa que en l’apartat anterior.

- precio    el preu al ser numèric i de dos decimals, utilitza el format decimal, indicant que te un màxim de 10 caràcters a l’esquerra de la coma i dos decimals.

- codigo    nombre,  dificultat editorial i autor  en aquests casos, són camps que contindran textos però d’una llargària reduïda, per això, el màxim d’aquests camps no excedeixen la longitud màxima de cadena en bytes de 100, no son els caràcters(font: https://learn.microsoft.com/es-es/sql/t-sql/data-types/char-and-varchar-transact-sql?view=sql-server-ver16) .

- descripcio    s’utilitza un camp de tipo text, ja que la seua ampliaria pot ser molt llarga i no es coneix l’amplària de text que descriurà el joc de taula o producte.

- stock    el número d’estoc ha de ser un nombre sencer, ja que no es pot vendre “mig joc”, per això el tipo de dada es INT, que fa referencia als números sencers.

-  fecha_lanzamiento    al ser un camp de data, ha d’utilitzar-se el camp date, però hi ha que tenir en compte de formatejar el format data, ja que es de tipus aaaa/mm/dd. Per a retornar de forma correcta la data hauré d’utilitzar date(‘d/m/y’, strtotime()).

- oferta i reserva    son de tipo bolea ja que em servirà per marcar amb un true o false si es troben en aquestes situacions.  

[image: ]

Com es pot veure en la següent captura de pantalla, idproducto es de tipo 

[image: ]

[bookmark: _4._Utilització_template]
5. Gestió de la base de dades

En aquest apartat explicaré com s’ha realitzat la gestió de les bases de dades per a poder interactuar en elles i com s’ha fet la gestió per a la seua visualització.

Per a aquesta secció he optat per utilitzar la plantilla Vali Admin (https://patrikbordsadiya.in/vali-admin) amb Bootstrap 5. Aquesta elecció demostra la capacitat d'integrar tecnologies i accelerar el desenvolupament gràcies a la seva estructura predefinida i els components avançats d’administració.

Tot i que la pàgina principal no està basada en cap plantilla, l'ús de Vali Admin per a la secció d'administració m’ha permès estandarditzar el disseny, assegurar la coherència visual i funcional del projecte i optimitzar el temps de desenvolupament. Aquest enfocament m’ha permès concentrar-me en les funcionalitats específiques i en la personalització de la pàgina principal, afegint valor al desenvolupament i mostrant l'aplicació dels coneixements adquirits.

Durant la integració, he descarregat i organitzat els arxius CSS i JS dins de la meva estructura MVC, ubicant-los a les carpetes corresponents dins Assets. Això facilita una organització eficient i la càrrega adequada d’estils. A més, he creat un helper media() per enllaçar correctament els recursos des de la base URL del projecte, optimitzant així la funcionalitat i la càrrega d’elements visuals.

Aquest procés no només ha simplifica el desenvolupament de l’administració, sinó que també millora l’experiència d’usuari i deixa una base sòlida per a futures adaptacions.

He optat per no desenvolupar detalladament tots els apartats d’usuaris, rols, permisos, comandes, clients i productes per evitar fer el document excessivament llarg i repetitiu. La metodologia utilitzada en d’aquests apartats és similar, i per tant, explicar els apartats rols i usuaris resulta suficient per il·lustrar el procés complet. 

[bookmark: _6.1._Apartat_Rols]5.1. Apartat Rols

A continuació, explicaré la part més important del codi que gestiona la part dels usuaris, ja que explicar cada detall faria massa extens aquest document, i hi ha parts molt repetitives, que no és necessari reproduir. 


[bookmark: _6.1._Creació_][bookmark: _6.1.1._Creació_dels]5.1.1. Creació dels rols en la base de dades

El primer que farem es crear el mètode per obtenir aquests registres. La taula que vaig a utilitzar es la taula denominada rol
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Aquesta taula te quatre registres. El primer que farem es configurar la connexió amb la base de dades. La configuració a la connexió la trobarem en Config/Config.php, que es la següent: 

//creem les variables per a conectarnos a la base de dades

const DB_HOST = "localhost"; // Nom del nostre servidor
const DB_USER = "root"; //Nom del nostre usuari
const DB_PASSWORD = ""; //Contrasenya per conectar
const DB_NAME= "db_TFM"; //Nom de la base de dades
const DB_CHARSET = "charset=utf8"; 

Ara anem a Controllers/Roles.php, i creem un mètode per a la conexio denominat getRolest (get per ser un mètode de captura de dades) on cridem al model de selectRoles

        public function getRoles(){
            
            $arrayDades = $this -> model -> selectRoles();
        }

En selectoRoles, el que faig és . capturar tots aquells rols que no tinguen un estat 0, es a dir que han estat inhabilitats, mitjançant la instrucció:

            $sql = "SELECT * FROM rol WHERE status !=0";

En relació al codi JavaScript, per a la configuració de la tabla he utilitzat la documentació de la següent pàgina web: 

https://datatables.net/examples/ajax/objects.html

Com es pot veure es necessari jquery per a utilitzar-lo, i el codi utilitza es 



//Cree una funcio per a que quan es carregue tota la pàgina s'execute
document.addEventListener('DOMContentLoaded', function(){
    
    tableRoles = new DataTable('#tableRoles', {
        "aProcessing":true,
        "aServerSide":true,
        "ajax":{
            "url": " "+base_url+"/Roles/getRoles",
            "dataSrc":""
        },
        "columns":[
            {"data":"idrol"},
            {"data":"nombrerol"},
            {"data":"descripcion"},
            {"data":"status"},
            {"data":"options"}
        ],
        "resonsieve":"true",
        "bDestroy": true,
        "iDisplayLength": 10,
        "order":[[0,"desc"]] 
    });
})

En relació a l’apartat columns, cada camp data el que fa es capturar el nom del valor de la base de dades per a que es visualitze en la columna corresponent. Amb iDisplayLength el que faig es  que mostre 10 files i amb order que ordene numèricament.

I ara podem visualitzar la taula de forma correcta
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A continuació, per a que siga més visual si un estat està o no actiu, es cambia el 1 o el 2 per un Actiu en color verd i un color roig si esta inactiu. Per això, cree un bucle for que recorrega tots els rols i en cadascú d’ells canvie el valor.

//Ara per a manipular els estatus cree un bucle for 
for($i=0;$i<count($arrayDades); $i++){
//ara cree una validació de si es 1 done un valor i si es 2 un altre
if($arrayDades[$i]['status'] == 1)
   {
//Si es 1 esta actiu i per tant, li donem el format verd
   $arrayDades[$i]['status'] = '<button class="btn btn-success">Actiu</button>';
                }

else{
//Si no es 1 esta inactiu i per tant, li donem el format roig
$arrayDades[$i]['status'] = '<button class="btn btn-danger">Inactiu</button>';
                }
    }

El següent pas es crear els botons per eliminar o modificar els rols. Per a les icones he utilitzat https://fontawesome.com/icons. I li done una classe diferent a cada boto per a poder seleccionar-lo posteriorment. 

                //ara creem els botos per modificar o eliminar els elements
$arrayDades[$i]['options'] = '<div class="text-center" style="white-space: nowrap;">
                <button class="btn btn-secondary btn-sm btnPermisosRol" rl="'.$arrayDades[$i]['idrol'].'" title="Permisos"><i class="fas fa-key"></i></button>
                <button class="btn btn-primary btn-sm btnEditRol" rl="'.$arrayDades[$i]['idrol'].'" title="Editar"><i class="fas fa-pencil-alt"></i></button>
                <button class="btn btn-danger btn-sm btnDelRol" rl="'.$arrayDades[$i]['idrol'].'" title="Eliminar"><i class="far fa-trash-alt"></i></button>
                </div>';

Amb això he implementat els botons que es poden veure a continuació:
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Ara el que faig es que el formulari de rols envie de forma correcta la informació a la base de dades. Per a aconseguir-ho, el que faig es crear una variable formRol, que marcarà un selector querySelector. El que seleccionarà es el id formRol que es el id del formulari, com es pot veure a continuació:

[image: ]

Per evitar les possibles manipulacions del formulari en el HTML, he fet diferents mesures de seguretat, ja que si sols fiquem en el HTML requerided alguns usuaris podrien eliminar-ho fàcilment i enviar informació incompleta. Per evitar això he fet el següent:
En primer lloc, un codi amb JS amb el que el color del boto guardar siga gris i estiga inhabilitat, mentre tots els camps no continguen informació tots els camps amb el següent codi:

//Seleccione el id del formulario formRol
let formRol = document.querySelector("#formRol");
    //Ara el que faig es capturar les variables nom, descripció i status

function canvisFormulari(e){
  let strNom = document.querySelector("#txtNombre").value;
  let  strDescripcion = document.querySelector("#txtDescripcion").value;
  let  intStatus = document.querySelector("#listStatus").value;
  
// Comprova si alguna de les variables és buida
if(strNom !== "" && strDescripcion !== "" && intStatus !== "") {
  // Si alguna condició no es compleix, activa el botó i canvia l'estil
  btnActionForm.disabled = false;
  btnActionForm.classList.remove('btn-secondary');
  btnActionForm.classList.add('btn-primary');
  } else {
  // Si es compleixen totes les condicions, desactiva el botó i restaura l'estil
  btnActionForm.disabled = true;
  btnActionForm.classList.remove('btn-primary');
  btnActionForm.classList.add('btn-secondary'); 
  }
}

  // Crida la funció checkConditions quan es canvia algun dels camps
  formRol.addEventListener("input", canvisFormulari)
 

Però aquesta validació també te un problema, i es que es pot seguir manipulant el DOM. No obstant, millora la usabilitat, ja que el usuari sap que mentre no estiguen tots els camps omplits, el boto guardar no funcionarà.

I la mesura de seguretat real radica en que utilitzan els plugins de https://sweetalert2.github.io/ indique al navegador amb un onsubmit, que si està buit algun dels camps envie el següent missatge:

[image: ]

Amb això evitem que encara que algú malintencionat intente manipular el HTML, no puga accedir sense la incorporació de les dades de forma correcta.

[bookmark: _6.2._Funcionalitat_botons][bookmark: _Hlk159612477]5.1.2. Funcionalitat botons

Ara el que faig es donar-li funcionalitat als botons per a que quan punxe el boto cancel·lar o la creuete de la cantonada superior dreta, es tanque la finestra emergent del formulari.

Per a aconseguir-ho incorporem  data-bs-dismiss="modal" al nostre botonatge, que es un element de bootstrap que fa que directament es tanque sense necessitat de programar res. 


[bookmark: _6.2.1._Funcionalitat_boto][bookmark: _6.1.2.1._Funcionalitat_boto]5.1.2.1. Funcionalitat boto modificar

Després en relació als botons de modificar, com son varios botons, els seleccione tots amb un querySelectAll y els recorreré amb un bucle foreach, per a escollir tots els elements de la classe btnEditRol, i els deixe a l’escolta dels click, i li dic, que en cas de fer click, que aplique el modal show de Bootstrap, com es pot veure en el següent codi:

  let btnEditRol = document.querySelectorAll(".btnEditRol");
  btnEditRol.forEach(function(btn) {

I li indique al navegador, que quan es carregue tota la web aleshores, carregue tota la funció

    window.addEventListener('load', function(){
      fntEditRol();
    },  false)
I com necessite que quan torne a punxar el boto de nou, apareixca el mateix que en el anterior, li dic  a modal, que formatge l’estil.

Per a gestionar la cridada HTTP he utilitzat fetch que m’ha permès gestionar la cridada a la base de dades i accedir a la taula de rols, gestionant els possibles i donant informació de que en cas de que existeisquen. En aquest cas, la funció fa una sol·licitud GET per obtenir informació detallada sobre un rol específic mitjançant fetch. Un cop s'obté la resposta, es processa amb .then(), i els errors es poden capturar fàcilment amb .catch(). Per a una millor visualització dels èxits o els errors que utilitzat swal.fire.

Com es pot vore en el codi, el primer que faig es modificar el valor del titol, per a que canvie el titol de la página emergent de Nou rol a Actualizar Rol, canviem el color de la capçalera de blau a verd i per a que reemplace el color del boto de guardar a actualizar. 




          fetch(ajaxURL)
              .then(response => {
                  if (!response.ok) {
                      throw new Error('Error en la sol·licitud');
                  }
                  return response.json();
              })
              .then(objData => {
                  if (objData.status == true) {
                      document.querySelector("#idRol").value = objData.data.idrol;
                      document.querySelector("#txtNombre").value = objData.data.nombre_rol;
                      document.querySelector("#txtDescripcion").value = objData.data.descripcion;

                      let optionSelect = objData.data.status == 1 
                          ? '<option value="1" selected class="notBlock">Actiu</option>'
                          : '<option value="2" selected class="notBlock">Inactiu</option>';

                      let htmlSelect = `
                          ${optionSelect}
                          <option value="1">Actiu</option>
                          <option value="2">Inactiu</option>
                      `;
                      document.querySelector("#listStatus").innerHTML = htmlSelect;
                      $('#modalFormRol').modal('show');
                  } else {
                      Swal.fire({
                          icon: "error",
                          title: objData.msg,
                          text: "Per favor, recarrega la pàgina i torna a intentar-ho",
                          footer: '<button type="button" class="btn btn-danger text-white" data-dismiss="modal">Cancel·lar</button>'
                      });
                  }
              })
              .catch(error => {
                  console.error('Error en la petició:', error);
                  Swal.fire({
                      icon: "error",
                      title: "Error",
                      text: "Hi ha hagut un error en la sol·licitud.",
                      footer: '<button type="button" class="btn btn-danger text-white" data-dismiss="modal">Cancel·lar</button>'
                  });
              });
      });

A més, en aquesta funció capturem el id de cada element de la base de dades, ja que en el momento de generar-se els botons, em creat un element rl que el número del id conicidisca amb el del rl.
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[bookmark: _6.2.2._Funcionalitat_boto][bookmark: _6.1.2.2._Funcionalitat_boto]5.1.2.2. Funcionalitat boto eliminar

En aquest apartat explicaré com li he donat funcionalitat al botó d’eliminar que està en l’apartat administrador. 

En primer lloc he creat una funció denominada fntDelRol en JavaScript. El primer que fem es capturar en una variable let tots els botons que tenen la classe btnDelRol, que contenen els botons amb aquesta imatge [image: ]
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Per a capturar-los, he utilitzat el quereSelectorAll amb el que seleccione tots els elements amb la classe btnDelRol

let btnDelRol = document.querySelectorAll(".btnDelRol");

A continuació cree un bucle forEach en el que amb una funció anònima faig que tots els botons amb la imatge [image: ] estiguen a la escolta del click. Capture el rl, que no explicaré com, ja que s’explica en l’apartat anterior, i faig que amb el swal em done un avis de si estic segur d’eliminar el registre.
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Si apretem el boto cancel·lar es tanca la pantalla emergent gracies a les classes de bootstrap, mentre que si apretem Si, eliminar!, salta el .then, que si es confirma, que s’ha eliminat el registre, i amb el formData li done una relació de que idrol es idrol en php. En acabant envie les dades amb el mètode POST que és més segur, i recarregue les funcions d’editar i eliminar, ja que si no es recarreguen, deixarien de funcionar en la pantalla.

 btnDelRol.forEach(function(btnDelRol) {
      // Cree un esdeveniment per a que estiga a l'escolta dels clics
      btnDelRol.addEventListener("click", function() {
          let idrol = this.getAttribute("rl");

          // Ara utilitze un disseny de SweetAlert2 per a generar un avís d'alerta
          Swal.fire({
              title: "Estàs segur d'eliminar aquest registre?",
              text: "Si confirmes no serà reversible l'eliminació",
              icon: "warning",
              showCancelButton: true,
              confirmButtonColor: "#3085d6",
              cancelButtonColor: "#d33",
              confirmButtonText: "Si, eliminar!",
              cancelButtonText: "Cancel·lar"
          }).then((result) => {
              if (result.isConfirmed) {
                  let formData = new FormData();
                  formData.append('idrol', idrol);

                  let ajaxURL = base_url + "Roles/delRol/";

                  // Utilitzem fetch per enviar les dades
                  fetch(ajaxURL, {
                      method: 'POST',
                      body: formData
                  })
                  .then(response => {
                      if (!response.ok) {
                          throw new Error('Error en la sol·licitud');
                      }
                      return response.json();
                  })
                  .then(objData => {
                      Swal.fire({
                          title: "Eliminat",
                          text: "Aquest rol ha estat eliminat!",
                          icon: "success"
                      });
                      // I recarreguem les funcions en el Datatable
                      tableRoles.ajax.reload(function() {
                          fntEditRol();
                          fntDelRol();
                          fntPermisos();
                      });
                  })
                  .catch(error => {
                      console.error('Error en la petició:', error);
                      Swal.fire({
                          icon: "error",
                          title: "Error",
                          text: "Hi ha hagut un error en la sol·licitud.",
                          footer: '<button type="button" class="btn btn-danger text-white" data-dismiss="modal">Cancel·lar</button>'
                      });
                  });
              }          });      });  });
[bookmark: _6.2.3._Funcionalitat_boto][bookmark: _6.1.2.3._Funcionalitat_boto]5.1.2.3. Funcionalitat boto permisos

Amb aquesta funcionalitat, busque crear un panell intuïtiu on els usuaris puguen assignar diverses autoritzacions als diferents mòduls del meu projecte, com ara llegir, escriure, actualitzar o eliminar. L'objectiu és evitar que els usuaris puguin accedir a opcions no desitjades, com la capacitat d'eliminar codis de comandes o registres, no obstant aquesta funcionalitat no s’implementarà en aquest treball.

Per millorar l'experiència d'usuari, he dissenyat el panell utilitzant Bootstrap. El codi inclou les etiquetes data-toggle-on="ON" i data-toggle-off="OFF", que permeten als usuaris canviar entre les visualitzacions "ON" i "OFF" que es poden vore a continuació.

[image: ]

Quan es mostra aquest panell, es fa mitjançant un modal de Bootstrap controlat mitjançant JavaScript. Al botó se li assigna un event listener, que escolta els clics de l'usuari. Com es pot observar en el següent codi, el primer pas és recórrer els elements dins del modal per identificar els botons amb la classe btnPermisosRol, això ho faig amb un bucle foreach, els quals son els diferents botons amb forma [image: ].
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Això permet assignar un event listener a cadascun d'aquests botons. Quan un usuari fa clic en algun d'aquests botons, el codi captura l'ID del rol corresponent, que es el “rl” que trobem dins del codi button, com es pot apreciar a continuació:
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Amb aquest boto el que vull aconseguir es un panell intuïtiu en el que es puguen otorgar funcionalitats de llegir, escriure actualitzar o eliminar, els diferents mòduls del meu projecte. Amb aço el que vull aconseguir es que un usuari no tinga opció de eliminar codi de pedidos, ni registres ni tan sols puga llegir-los. Es paregut al que es fa en el màster amb angular, per protegir rutes, però amb PHP i JavaScript.

En relació a la funció fntPermisos s'encarrega de gestionar l'obertura d'un modal dinàmic per a l'edició de permisos dels rols. Primer, selecciona tots els botons amb la classe btnPermisosRol. Per a la gestió de les cridades Post he utilitzat fecth. Si Post retorna un valor, aleshores comprove si el valor retornat en la resposta es “ok” i en cas de retornar un error, aquest  es gestiona un error amb throw new Error('Error en la sol·licitud'). Si el navegador em retorna un data valit, el que faig es gestionar els valor que se li han d’otograr i obrir el modal de permisos. Si no, retornaria un error en la consola per saber quin ha estat el error.

  function fntPermisos() {
    let btnPermisosRol = document.querySelectorAll(".btnPermisosRol");

    // Iterem sobre cada boto
    btnPermisosRol.forEach(function(btnPermisosRol) {
        // Afegim el listener al botó
        btnPermisosRol.addEventListener('click', function() {
            let idrol = this.getAttribute("rl");
            let ajaxUrl = base_url + 'Permisos/getPermisosRol/' + idrol;

            // Utilitzem fetch per obtenir les dades
            fetch(ajaxUrl)
                .then(response => {
                    if (!response.ok) {
                        
                    }
                    return response.text(); // Canviem a text() perquè esperem HTML
                })
                .then(data => {
                    document.querySelector('#contentAjax').innerHTML = data;
                    $('.modalPermisos').modal('show');

                    document.querySelector('#formPermisos').addEventListener('submit', fntSavePermisos, false);
                })
                .catch(error => {
                    console.error('Error en la petició:', error);
                });
        });
    });
}

En el codi anterior, es pot observar que al enviar el formulari (submit), es declara un event que crida la funció fntSavePermisos.

Aquesta funció té com a objectiu capturar i emmagatzemar a la base de dades les diferents autoritzacions associades a cada rol. A continuació, es presenta un exemple:
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Com es pot notar, dins de l'array permisos, hi ha quatre camps. Cada un d'ells indica a la base de dades si l'usuari té autorització per llegir, escriure, actualitzar o eliminar els elements de cada secció.

Al analitzar el codi JavaScript, l'aspecte més rellevant és el mètode setPermisos, que governa com s'emmagatzema la informació a la base de dades. La resta del codi es considera explicada en els apartats anteriors, ja que segueixen un procés similar.

El codi setPermisos es troba a Controllers/Permisos i està escrit en PHP. Aquest codi té la finalitat de capturar la informació enviada a través del mètode POST. Primer, obté el número d'identificació del rol, assegurant-se que sigui un número enter amb la funció intval.

Seguidament, captura la sub-array de mòduls i, finalment, itera sobre cada categoria per a assignar els diferents permisos de lectura, escriptura, actualització i eliminació.

Un cop s'han recollit tots els permisos, utilitza el model insertPermisos per inserir l'identificador del rol, l'identificador del mòdul i els permisos associats. Segons el resultat obtingut, retorna un missatge que indica si l'actualització s'ha realitzat correctament o si s'ha produït un error.


[bookmark: _6.2._Sistema_d’usuaris]5.2. Sistema d’usuaris

En aquest apartat del TFM com he crear el sistema d’usuaris per gestionar-ho. Per a aconseguir-ho el primer que he de fer es crear el controlador usuarios, en la carpeta Controllers.
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En Usuarios php, per a poder gestionar la secció d’usuaris, implemente el següent codi que es molt paregut al del home, i on definiré la classe Usuari per a seguir utilitzant el meu patró MVC

class Usuarios extends Controllers {

        public function __construct(){
            //utilitze parent per accedir i executar el mètode constructor de la nostra class
           parent::__construct();

        }

        public function Usuarios()
        {
           //data va a ser un array que continga tota la informació de la pàgina web.
           $data['page_tag']='Usuarios'; //es el nom que apareixerà al costat del favicon
           $data['page_title'] = 'Usuarios <small> Tenda Virtual</small>'; //es el titol del meta que tindrà aquesta url
           $data['page_name'] = 'usuarios';//nom de la seccio
          
            // cridem per a la pàgina principal la vista home;
           
           $this->views ->getViews($this,'usuarios',$data);

        }

        
    }

Continuant amb la gestió usuaris, vaig a la carpeta wiews i cree una subcarpeta, per a gestionar la vista de Usuarios.I alhora, en eixa subcarpeta cree l’arxiu usuarios.php
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Una vegada creada la vista, copie el format HTML de rols, i el pegue, i en acabant adapte la taula als camps d’usuaris i canvie el id a tableUsuarios
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A continuació vaig a Modals i cree un modal per als usuaris, i com he fet en el HTML, ara el modal em copie el que tenia fet per a rols, ja que la base es la mateixa.

Per a adaptar-lo, el primer que faig es modificar el id per a que siga modalFormUsuarios.
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Per a aquest formulari li done la classe de boostrap, form-horizontal que podem trobar aquí https://getbootstrap.com/docs/5.0/forms/layout/#horizontal-form.  

També modifique el id del primer div del formulari:
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Per als camps del formulari he utiltizat boostrap per a la seua implementació, utilitzant un formulari de fila, amb un form-group de 6 columnes i li he donat un id anomenat txtIdentificacion.

<div class="form-row">
 <div class="form-group col-md-6">
   <label for="txtIdentificacion">Identificació</label>
   <input type="text" class="form-control" id="txtIdentificacion" name="txtIdentificacion" requerided="">
 </div>
</div>

Una vegada creat tot el formulari, li he donat una validació en JS ja que no es suficient requerided en HTML, al poder ser manipulat pels usuaris de forma fàcil amb uns coneixements bàsics.

El primer que he fet es crear una variable on diga que en principi el formulari es vàlid, 

let valid = true;

Per tal d’eliminar espais en els valors he utiltizat trim()

const value = field.value.trim();

En relació a la validació, la primera que he fet es que els camps Identificació, Nom i cognoms han de tenir una longitud mínima de 5 caràcters

     if (field.id === 'txtIdentificacion' || field.id === 'txtNombre' || field.id === 'txtApellido') {
        valid = value.length >= 5;
      }

Que el telèfon sols continga números i la seua longitud siga de 9 caràcters

else if (field.id === 'txtTelefono') {
        const phonePattern = /^[0-9]{9}$/;
        valid = phonePattern.test(value);   }
A més el email ha de tenir un format de email correcte

else if (field.id === 'txtEmail') {
        const emailPattern = /^[^\s@]+@[^\s@]+\.[^\s@]+$/;
        valid = emailPattern.test(value);
      }

I per últim, per assegurar-me de que el llistat dels estats te un seleccionat he afegit aquesta validació:

else if (field.id === 'listStatus') {
        valid = value === '1' || value === '2';
      }

Si assoleix totes les proves s’aplicarà la classe is-valid i sinó, la classe is-invalid

    field.classList.toggle('is-invalid', !valid);
    
    field.classList.toggle('is-valid', valid);

Amb la funció validateForm, el que faig es deshabilitar el boto en tant siguen valids tos els camps.

En relació a al funció modal per a que aparega el formulari, le que he fet es crear un arxiu JavaScript, anomenat funtions_usarios.js i crear la funió openModal()

  function openModal()
  {
    document.querySelector('#idUsuario').value="";
    document.querySelector(".modal-header").classList.replace("headerUpdate","headerRegister")
    document.querySelector("#btnActionForm").classList.replace("btn-info", "btn-primary");
    document.querySelector("btnText").innerHTML ="Guardar";
    document.querySelector("#titleModal").innerHTML ="Nou Usuari";
    document.querySelector("#formUsuario").requestFullscreen();
    $("#modalFormUsuario").modal("show");
    }

En primer lloc seleccione el id idUsuario i li done un valor buit. En acabant ens referim al modal-header i la substituisc, en cas de que siga headerUpdate per headerRegister, que es la classe del formulari per registrar-se  
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En acabant seleccionem el boto amb la classe btnActionForm 
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I el que faig es substituir, si existeix, la classe bt-infor per bt-primary. En acabant, per a substituir el títol  li dic que el contingut de la classe titleModal serà Nou Usuari. En acabat resetege els camps per a que estiguen buits amb reset()

document.querySelector("#formUsuario").reset();

i mostre el formulari amb modal(‘show’)

$("#modalFormUsuario").modal("show");


Ara ja podrem visualitzar el modal per incorporar els usuaris

[image: ]
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El següent pas ha estat actualitzar la taula d’usuaris. El primer pas ha estat anar a ModelUsuarios, i afegir la funció selectUsuarios(), 

    public function selectUsuarios()
    {
        $sql = "SELECT p.id, p.identificacio, p.nom, p.cognoms, p.telefono, p.email, p.rolid, p.estat, p.status, p.contrasenya, p.sexe, p.toke, r.idrol, r.nombre_rol
        FROM usuario p 
        INNER JOIN rol r 
        ON p.rolid = r.idrol 
        WHERE p.status !=0";
        $request = $this-> select_all(($sql));
        return $request;
        }
En aquesta funció el que pretenem es extraure les dades de la taula usuario i el id del rol de la taula rol, per això fem FROM usuario p, indicant que els valor de la taula usuario son els que tenen la p i insertem els de la taula rol amb inner join rol r. Per tal d’obtenir el valor correcte, he fet una validació de que rolid de la taula de usuario siga igual a rolid de la taula rol.

Per assegurar-nos de que la ordre SQL es correcte ho podem comprovar directament en la base de dades executant la comanda
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Per a obtenir les dades de la taula, mitjançant el mètode selectUsuarios() capture ls dades, i amb un if faig que segons el estat siga roig o verd canviant la classe.

        public function getUsuarios()  {
            $arrData = $this->model->selectUsuarios();
            dep($arrData); // Passar $arrData com a argument a la funció dep()
            for($i=0; $i<count($arrData); $i++) {
                if($arrData[$i]['status'] == 1) {
                    $arrData[$i]['status'] = '<span class="badge badge-success">Actiu</span>';
                } else {
                    $arrData[$i]['status'] = '<span class="badge badge-danger">Inactiu</span>';
                }
                $arrData[$i]['options'] = '<div class="text-center">
                <button class="btn btn-secondary btn-sm btnPermisosUsuario" rl="'.$arrData[$i]['idrol'].'" title="Permisos" type="button" onclick="fntPermisos('.$arrData[$i]['id'].')"><i class="fas fa-key"></i></button>
                <button class="btn btn-primary btn-sm btnEditUsuario" rl="'.$arrData[$i]['idrol'].'" title="Editar" type="button"><i class="fas fa-pencil-alt"></i></button>
                <button class="btn btn-danger btn-sm btnDelUsuario" rl="'.$arrData[$i]['idrol'].'" title="Eliminar" type="button"><i class="fas fa-trash-alt"></i></button>
                </div>';
            }

            echo json_encode($arrData, JSON_UNESCAPED_UNICODE);
            die();

        }
I la visualització quedaria aixina:
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[bookmark: _6.2.2._Funcionalitat_dels]5.2.2. Funcionalitat dels botons dels usuaris

Com les funcionalitats implementades en els botons de visualitzar, editar i eliminar son similars a les de l’apartat 6.2. no explicaré exhaustivament el codi per no tornar-se repetitiu, sinó que realitzaré les explicacions sobre les diferencies entre un i altre codi i les dificultats que he, especialment en l'actualització dels llistats de rol i d'estat, aspecte que va suposar un desafiament tècnic important.

Durant el desenvolupament de la gestió de rols i usuaris, tot i que les solucions aportades han estat similars, hi ha determinades diferencies i també s’ha implementat la validació del formulari d’alta d’usuaris, el que no lleva que s’han trobat diferents dificultats, com la d’actualitzar els llistats com status o Rol que no es feia de forma correcta.

Per suposat s’han canviat les diferents classes i identificadors per evitar problemes i ser més fàcil identificar els diferents problemes, tant a nivell d'implementació de botons com en la gestió de les dades associades. Entre els problemes que més han costat solventat ha estat la sincronització i actualització correcta dels llistats de rol i d'estat.

En relació als botons de visualitzar, editar o eliminar usuaris, he fet servir les classes classes com .btnEditUsuario, .btnDelUsuario i .btnPermisosUsuario, que susbstitueixen les classes .btnEditRol, .btnDelRol i .btnPermisosRol, la qual cosa permet identificar clarament les accions d'edició, eliminació i gestió de permisos associades a un usuari específic. En aquest cas, els atributs per identificar elements estan vinculats a l'usuari mitjançant us, com per exemple en el següent codi:
 let idUsuari = this.getAttribute("us");

Aquest ús coherent de classes i atributs permet una clara diferenciació en la interfície i ajuda a mantenir la lògica del codi organitzada, simplificant la identificació de cada tipus d'element.

En relació als mètodes també s’han substituït els noms per millorar la seua identificació. A continuació facilite una taula que mostra el mètode equivalent en Usuaris i rols, i la seua funcionalitat:
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També és important destacar que, a nivell de controlador, s'utilitzen mètodes específics per a cada entitat. Per exemple, per eliminar un usuari es fa servir el mètode delUsuario, mentre que per als rols s'utilitza delRol.

Un dels problemes més notables ha estat la sincronització correcta dels rols en la taula de l'aplicació. Quan es modificava o eliminava un rol, en alguns casos no es reflectia correctament a la taula, fet que generava confusió entre els usuaris. Aquesta situació es va solucionar assegurant que les sol·licituds AJAX refresquessin automàticament la taula després de cada modificació. Amb aquesta solució també vaig solucionar el problema amb l'actualització de l'estat (actiu o inactiu) també va resultar problemàtica en determinades situacions, on el canvi no es reflectia correctament en la taula. La solució va requerir ajustar la lògica per garantir que la taula es refresqués automàticament i es mostrés l'estat correcte de l'usuari

   if (objData.status) {
   $('#modalFormUsuario').modal("hide");
       formUsuario.reset();
        
        swal("Usuarios", objData.msg, "success")
        location.reload()
         .then(() => {
 // Eliminar location.reload() si només vols refrescar la taula
          
           tableUsuarios.api().ajax.reload(function(){
                            fntDelUsuario();
                            ftnViewUsuario();
                            fntEditUsuario();
                            tipoRolsUsuaris()
                        });
                    });
[bookmark: _6.2.3._Botons_d’exportar]
5.2.3. Botons d’exportar a CSV,Excel i PDF i copiar

Per últim, i per a donar una major funcionalitat he incorporat per a la vista usuaris, els botons de copiar, exportar a excel, pdf o CSV com es pot vore a continuació:
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Per a realitzar aquesta exportació m’he basat en la documentació següent https://datatables.net/extensions/buttons/examples/html5/simple.html

Per a donar-li un color més viu li he donat classes de Boostrap 5 que milloren la visualització dels botons, amb el següent codi

        'dom': 'lBfrtip',
        'buttons': [
          {
           "extend": "copyHtml5",
           "text": "<i class='far fa-copy'></i> Copiar",
           "titleAttr":"Copiar",
           "className": "btn btn-secondary mt-3 mr-2"
          },{
           "extend": "excelHtml5",
           "text": "<i class='fas fa-file-excel'></i> Excel",
           "titleAttr":"Esportar a Excel",
           "className": "btn btn-success mt-3 mr-2"
          },{
           "extend": "pdfHtml5",
           "text": "<i class='fas fa-file-pdf'></i> PDF",
           "titleAttr":"Esportar a PDF",
           "className": "btn btn-danger mt-3 mr-2",
           "orientation": "landscape", //Indicar que en PDF es vegi en horitzontal
           "pageSize": "A4" 
          },{
           "extend": "csvHtml5",
           "text": "<i class='fas fa-file-csv'></i> CSV",
           "titleAttr":"Esportar a CSV",
           "className": "btn btn-info mt-3"
          }
        ],

[bookmark: _6.3._Inserció_de]
5.3. Inserció de gràfics en les comandes

Per obtenir les dades s’ha creat el mètode selectPedidosIVendes en la que he sumat el import de subtotal per obtener el total de les vendes i he agrupat els valors de data i categegories.

public function selectPedidosIVendes()
    {
        $sql = "SELECT d.idproductoDetallComanda, 
                       p.idpedido, 
                       p.fecha, 
                       c.idcategoria, 
                       c.nombre as categoria, 
                       SUM(d.subtotal) as totalVenda
                FROM detallepedido d
                INNER JOIN pedido p ON d.pedidoIDDetallComanda = p.idpedido
                INNER JOIN categoria c ON d.idproductoDetallComanda = c.idcategoria
                GROUP BY p.fecha, c.idcategoria";
        $request = $this->select_all($sql);
        return $request;
    }

Després en el controller he executat el model 

    public function getselectPedidosIVendes()
    {
        $arrData = $this->model->selectPedidosIVendes();
        echo json_encode($arrData, JSON_UNESCAPED_UNICODE);
        die();
    }

I amb Chart.js he executat en Javascript aquest mètode amb fetch, obtenint el següent resultat
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[bookmark: _Login]I per a vore el detall dels productes he implementat un gràfic circular, també amb Chart.js

6 Login

El primer pas per crear un sistema de logins s crear el controlador a la carpeta Controllers, 
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I li donem el nom de la pàgina corresponent, el títol, i les funcions.

        public function login()
        {
           $data['page_tag']='Login - Tenda Virual'; 
           $data['page_title'] = 'Login'; 
           $data['page_name'] = 'login';//nom de la seccio
           $data['page_functions_js'] = 'function_login.js'
           $this->views ->getViews($this,'login',$data);

Amb page_functions_js el que faig es millorar la lògica de la meua web i gestionar que quan es carregue una pàgina o un altra carregue l’arxiu JavaScript corresponent.

[bookmark: _7.1._Visualització_Login]6.1. Visualització Login

A continuació creem la vista en la carpeta Views amb el nom login.php. Per a donar-li un format moder i visualment atractiu el primer que fet es donar-li al body un fons degradat amb, obtenint aquest format.
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Com es pot apreciar el color del boto a l’esquerra es gris mentre que en la dreta es lila. Això és deu al codi JavaScript que si està buit el emial i la contrasenya estarà inhabilitat el boto per tenir la classe buttonnoOk i sinó buttonOK.

if (email.value.trim() !== "" && password.value.trim() !== "") {
  loginButton.disabled = false;
  loginButton.classList.add('enabled');
 loginButton.classList.add('buttonOK'); // Habilita el botó i un format pointer
    loginButton.classList.remove('buttonNoOK'); // Elimine l'estat inhabilitat
} else {
    loginButton.disabled = true;
    loginButton.classList.remove('enabled');
    loginButton.classList.add('buttonNoOK'); // Indique que no està disponibl el botó
    loginButton.classList.remove('buttonOK'); 

I el codi CSS d’aquestes classes son:

.buttonOK{
    background-color: #900095;
    cursor: pointer;
}
.buttonNoOK{
        cursor: not-allowed;
        background-color: #a2a2a2;
}

Respecte a l’efecte de l’ull en l’apartat contrasenya que permet visualitzar o no el password, el que faig és canviar el type del input, indicat si es text o password, i afegint la icona del ull tancat o obert de fontawesome.

togglePassword.addEventListener('click', function () {
const type = passwordField.getAttribute('type') === 'password' ? 'text' : 'password';
       passwordField.setAttribute('type', type);
       this.classList.toggle('fa-eye-slash');
     });

[bookmark: _Validació_email_i]6.2. Validació email i contrasenya

En el modal per comprovar que el usuari i a contrasenya son coincidents en la base de dades. Si es corresponen retornaran un usuari en la consulta SQL i en cas contrari no retornaria cap valor, com a conseqüència de que el usuari o la contrasenya no son correctes.

        public function ModalLoginUser(string $usuario, string $password)
        {
            $this->strUsuario = $usuario;
            $this->strPassword = $password;
        
            $sql = "SELECT id, `status` FROM usuario
                    WHERE email = ? 
                    AND contrasenya = ?";
            $arrData = array($this->strUsuario, $this->strPassword);
            $request = $this->selectSQL($sql, $arrData);
        
            return $request;
        }

A continuació en el controlador també cree una funció denominada loginUsuer. Aquesta en primer lloc comprovarà que s’han enviat un email i una contrasenya, ja que en cas d’estar buit ens retornarà un error de dades.

        public function loginUser(){
            if($_POST){
                if(empty($_POST['txtEmail']) || empty($_POST['txtpassword']))
                {
           $arrResponse = array('status' => false, 'msg' => 'Error de dades');  }
Si no està buit el usuari el transforme a minúscules per si el usuari ha ficat en majúscules el seu email i pse al mètode HAS256 el valor del password

//en usuari el que fem es pasar a minuscula 
     $strUsuario = strtolower(strClean($_POST['txtEmail']));

//Encriptem la contrasenya amb SHA256 igual que en la base de dades
     $strPassword = hash("SHA256", $_POST['txtpassword']);

Ara s’executaria la funció del modal ModalLoginUser i si aquesta esta buida retornarà un missatge d’error i en cas contrari si el usuari està actiu, és a dir, es igual a status === 1, s’iniciarà la sessió, sinó, s’iniciarà la sessió 

if(empty($request_user)){
  $arrResponse = array('status'=>false,'msg'=>'El usuari o contrasenya incorrectes');
                    }
           else{
               $arrData = $request_user;
                if($arrData['status'] === 1){
                            $_SESSION['idUser'] = $arrData['id'];
                            $_SESSION['login'] = true;

Ara per a capturar les dades, cree en el model la funció sessionLogin, per capturar les dades del usuari.

        public function sessionLogin(int $intIdUsuario){
            $this->intIdUsuario = $intIdUsuario;
            // Consulta SQL amb paràmetres
            $sql = "SELECT u.id, u. sexe, u.direccio,  u.rolid, u.nom, u.cognoms, u.status, u.email, u.telefono, r.idrol, r.nombre_rol 
                    FROM usuario u
                    INNER JOIN rol r ON u.rolid = r.idrol 
                    WHERE u.id = $this->intIdUsuario";
            $request = $this->selectSQL($sql);
            return $request;
        }

En el loginUser de Controller execute la funció sessionLogin per capturar les dades i ho capture en userData

 //Cridem al mètode sessionLogin de la nostra class model
//Això ho fem per a no carregar novament les dades de l'usuari sense tancar la sessió
$arrData = $this->model->sessionLogin($_SESSION['idUser']);
                            

Per a continuació crear la lògica de si esta donat de baixa inactiu o es correcta la validació 

 if(empty($request_user)){
                        $arrResponse = array('status' => false, 'msg' => 'El usuari o la contrasenya son incorrectes');
                    }

                    else if($request_user['status'] == 0){
                        $arrResponse = array('status' => false, 'msg' => 'Aquest usuari està donat de baixa');
                    }

                    else if($request_user['status'] == 2){
                        $arrResponse = array('status' => false, 'msg' => 'Aquest usuari està inactiu');
                    }

                    else{
                        $arrData = $request_user;
                        if($arrData['status'] == 1){
                            $_SESSION['idUser'] = $arrData['id'];
                            $_SESSION['page'] = 'Dashboard';
                            $_SESSION['login'] = true;
                            //Cridem al mètode sessionLogin de la nostra class model
                            //Això ho fem per a no carregar novament les dades de l'usuari sense tancar la sessió
                            $arrData = $this->model->ModalsessionLogin($_SESSION['idUser']);
                            $_SESSION['userData'] = $arrData;
                           
                            
                            $arrResponse = array('status' => true, 'msg' => 'ok');
                    }


I ara amb JavaScript el que faig es crear la lògica per executar el controlar loginUser, i que segons si el  usuari i la contrasenya son erronis retornarà un avis de que no son correctes
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Si el usuari i la contrasenya son correctes però el usuari està inactiu retornarà un avis i no s’iniciarà la sessió.
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En el cas de que el usuari tinga el status siga igual a 0, és a dir, que estiga donat de baixa, informarà al usuari que està donat de baixa
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I per últim, si el usuari i la contrasenya son correctes i el usuari ens donarà un avis de que s’ha iniciat la sessió de forma correcta
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I per a que al usuari li done tems a visualitzar el missatge abans de la redirecció utilitze un setTimeout de 2 segons

[bookmark: _Rutes_segures]6.3. Rutes segures 

Per a assegurar-nos que els usuaris no puguen accedir a les parts de la web que requereixen estar logejat, he utilitzat aquest codi:

       parent::__construct();
       session_start();
       if(empty($_SESSION['login'])){
        header('Location: '.base_url().'login');
        }
     // Comprova el rol de l'usuari
    if($_SESSION['userData']['rolid'] != 1) {
// Si no és administrador, redirigeix a una altra pàgina o mostra un missatge d'error
        header('Location: '.base_url().'login');
        die();
    }

Aquest codi s’ha implementat en el constructor per a que s’execute automàticament abans de carregar la pàgina web, i així evitar que puga accedir el usuari encara que siga un instant, ja que al estar en el constructor està garantit que aquesta comprovació es realitze abans de mostrar la web.

Aquest codi, comprova si s’ha iniciat sessió. Si session login es false o està buida, es que no s’ha iniciat la sessió, i per tant, redirigirà al usuari a la pagina de login. 

És a dir, aquesta part del codi impedeix que un usuari no autenticat accedeixi a pàgines restringides. Si algú intenta entrar sense iniciar sessió, és redirigit automàticament a la pàgina de login perquè primer hagi d'autenticar-se abans de continuar navegant.

També impedeix l’accés a aquells usuaris que no tinguen la condició d’administrador, que es el equivalent a dir que no tenen com a idrol igual a 1.
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7. Pàgina de l’usuari

Per a la creació de la pàgina inicial he fet servir una combinació de tecnologies com JavaScript, HTML, CSS i Bootstrap. La pàgina està configurada en català, amb l'atribut lang="ca", la qual cosa és important perquè assegura que la pàgina s'adapta a les convencions idiomàtiques del públic objectiu i millora l'accessibilitat i el posicionament SEO (Search Engine Optimization).

A les primeres línies del document, s'han implementat etiquetes meta que proporcionen informació crucial sobre la pàgina. Per exemple, la metaetiqueta description ofereix una breu descripció del contingut del lloc, la qual és rellevant per als motors de cerca com Google. També hi ha la metaetiqueta viewport, que garanteix que la pàgina es visualitza correctament en dispositius mòbils gràcies a un disseny responsiu. Aquestes etiquetes són claus per assegurar una bona experiència d'usuari, tant en escriptoris com en dispositius mòbils.

En relació amb Bootstrap, un dels elements més destacables que he implementat és la barra de navegació (navbar), que és completament adaptativa i respon a diferents mides de pantalla. Aquesta barra inclou una icona de marca, diversos enllaços a categories de jocs i un formulari de cerca. Les classes predefinides de Bootstrap, com ara navbar, navbar-expand-lg i container, faciliten que aquesta estructura s'adapti automàticament a pantalles grans, on la barra es mostra ampliada, mentre que en dispositius petits o mitjans, es transforma en una versió comprimida amb un botó desplegable. La vista en dispositius grans seria la segünt:
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Mentre que quan son dispositius menuts o mitjans canvia al següent format

[image: ]

Un altre component que utilitzo és el carousel, que mostra imatges de diferents jocs com "Circus Fun" i "Dixit" de forma dinàmica. Aquest carrusel és una forma efectiva d'afegir moviment i interacció a la pàgina, donant-li una sensació de major dinamisme. A més, he afegit una animació al text del carrusel utilitzant @keyframes amb el nom fadeInOut. Aquesta animació fa que el text aparegui i desaparegui de forma gradual mentre canvia de color. He optat per utilitzar la propietat ease-in-out per a assegurar que la transició sigui suau i agradable a la vista, donant una experiència més rica i fluïda a l'usuari.

A més de Bootstrap, he afegit estils CSS personalitzats a través del fitxer home.css. Aquest full d'estils s'utilitza per personalitzar aspectes específics que no es poden modificar només amb Bootstrap, com l'aparença del peu de pàgina (footer), els colors dels botons o altres detalls visuals que aporten una identitat pròpia a la pàgina web. Això ajuda a diferenciar el lloc del disseny predeterminat de Bootstrap, mantenint una estètica única i coherent amb l'objectiu del projecte.

En resum, la combinació de Bootstrap, CSS personalitzat i JavaScript permet crear una pàgina inicial interactiva, responsiva i visualment atractiva, adaptant-se a les diferents mides de pantalla i oferint una experiència dinàmica i intuïtiva per als usuaris. Aquest enfocament permet que la pàgina es mantingui accessible, moderna i amb una navegació fluïda, independentment del dispositiu que utilitzin els visitants.

Per a la gestió del pagament el primer que he fet es inhabilitat el botó de finalitzar compra mentre no tinga productes el carret per evitar que pugen anar a la pàgina de pagament sense cap producte. Per a saber si hi ha productes he utilitzat el localStorage.getItem('cart') per  a que davant de qualsevol click fet en el DOM s’actualitze el seu valor mitjançant la funció toggleFinalizeButton.  Aquesta funció el primer que fa es comprovar si el carret te productes o no mitjançant lenght. Si l’amplària es major es 0, es a dir, hi ha productes, disabled serà fals i s’agregarà la classe btn-primary i s’eliminarà btn-secondary i s’activa  la redirecció del boto a la pàgina de pagament. En cas de que no tinga cap producte el carret, el boto es deshabilitat, s’elimina la classe btn-primary i s’agrega la de btn-secondary.
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[bookmark: _8.1._Implementació_de]7.1. Implementació de PHP per a protegir rutes

Per a protegir les rutes, el que he implementat és un codi que te com a primer objectiu comprovar si s’ha iniciat o no la sessió

<?php if(isset($_SESSION['login']) && $_SESSION['login'] === true): ?>
Una vegada comprovat si s’ha iniciat la sessió, faig una doble comprovació per saber si s’ha iniciat la sessió i alhora si el usuari que ha iniciat la sessió es administrador per a la pàgina web, el cual te idrol igual a 1.

 <?php if(isset($_SESSION['login']) && $_SESSION['userData']['rolid'] == 1): ?>

Si es compleix el usuari podrà visualitzar el apartat de usuaris, rols, comandes i productes, i es visualitzarà l’enllaç dashboard. Si no te la condició d’administrador però si ha iniciat la sessió és modificarà la icona de inici de sessió i el text inici de sessió per dir Hola més el nom i cognom de l’usuari i apareixerà la opció de fer logout.
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Si no ha iniciat la sessió es veurà el següent:
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[bookmark: _Hlk180953062]7.1.1. Visualització dels rols

Una vegada capturades les dades, i si l’usuari es administrador, si accedeix a la dashboard, podrà visualitzar una card amb les seues dades i la seua imatge, gràcies a que Session userData te totes aquestes dades, aixina com a les diferents seccions. 
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7.2. Visualització dels productes

Per a visualitzar els productes he utilitzar visualtment les cards de Boostrap i per a capturar la informació PHP. En PHP en indexModel el que he fet es utilitzar la funció selectProductos, la qual, és la mateixa que en el model de Productes. Aquesta funció el que fa es seleccionar tots els productes que consten en la base de dades.

    public function selectProductos()
    {
        $sql = "SELECT p.idproducto,  p.categoriaid,  p.nomproducte, p.descripcion,  p.precio, p.stock, p.imagen,  p.status, p.reserva, p.fechaLanzamiento, p.outlet,  p.tempsDeJoc, p.jugadores, p.idioma, p.editorial, c.idcategoria, c.nombre, c.descripcion 
                FROM productes p
                INNER JOIN categoria c ON p.categoriaid = c.idcategoria";
        $request = $this->select_all($sql);
        return $request;
    }

En el controller el que faig és forçar que carregue la funció selectProductos, i per a aconseguir-ho l’incorpore dins la funció index que és el constructor. Això permet que quan carregue el HTML és recórrer el array de productes i que tots es carreguen dins de la pàgina web amb un bulce foreach.

        <?php  foreach ($data['products'] as $product): ?>
            <div class="col-md-4">
                <div class="card mb-5">
<!-- Imatge del producte, assumint que totes les imatges són .webp -->
       <img src="http://localhost/TFM/img/jocs/<?= $product['imagen']; ?>.webp" class="card-img-top w-100 h-100" alt="<?= $product['nomproducte']; ?>">
       <div class="card-body text-center">
                <?php endforeach; ?>
            </div>      </div>
7.3. Accés al detall del producte

Com es pot vore en l’apartat anterior s’emagatzema el id del producte en data-producte, el que permetrà la posterior recuperació de la informació del producte.

Quan es fa clic en el botó “Més informació”, JavaScript recupera l'atribut data-producte associat al botó i, mitjançant aquest ID, redirigeix l’usuari a una URL específica que apunta al controlador DetallProducte i crida la seva funció getProducto(). Aquesta redirecció es fa utilitzant la funció window.location.href, que genera una nova URL on l'ID del producte es passa com a part del camí de la URL.


document.addEventListener('DOMContentLoaded', function() {
    const infoButtons = document.querySelectorAll('.btn-yellow');

    infoButtons.forEach(button => {
        button.addEventListener('click', function() {
            const productId = this.getAttribute('data-producte');
            window.location.href = `http://localhost/TFM/DetallProducte/detallProducte/${productId}`;});});});
En relació al mètode detallProducte, aquest es troba en el controller de de DetallProducte, el qual permet visualitzar la informació d’un producte determinat, mitjançant el següent codi del controlador.

    public function detallProducte($idproducto) {
        $intIdProducto = intval($idproducto);
        if ($intIdProducto > 0) {
            $data['product'] = $this->model->selectProducto($intIdProducto);
            if (empty($data['product'])) {
                header('Location: ' . base_url());
            } else {
                $data['page_tag'] = $data['product']['nomproducte'];
                $data['page_title'] = $data['product']['nomproducte'];
                $data['page_name'] = $data['product']['nomproducte'];
                $this->views->getViews($this, "detallProducte", $data);
            }
        } else {
            header('Location: ' . base_url());
        }    }

Aquest el que fa es comprovar que el id siga major a 0, i en acabant executa el mètode selectProducto, el qual captura el id i comprova si hi ha algun producte amb el id introduït, mitjançant el següent codi:

    public function selectProducto(int $idproducto) {
        $sql = "SELECT p.idproducto, p.nomproducte, p.descripcion, p.precio, p.imagen, 
                       p.jugadores, p.tempsDeJoc, p.edat, p.dificultat 
                FROM productes p
                WHERE p.idproducto = $idproducto";
        $request = $this->select($sql);
        return $request;    }
Aquest codi fa una consulta SQL per obtenir els detalls del producte, incloent el nom, la descripció, el preu, la imatge, i altres dades com el nombre de jugadors, el temps de joc, l'edat recomanada, i la dificultat. Si el producte existeix a la base de dades, retorna les seves dades perquè el controlador pugui mostrar-les. (les imatges dels jocs de taula han estat generades per IA aixina com la seua descripció)
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Aquesta implementació permet crear una pàgina web dinàmica que no requereix una pàgina individual per a cada producte. En lloc d'això, es construeix una pàgina flexible que s'adapta a nous productes de manera automàtica mitjançant PHP. Així, quan s’afegeixen nous productes a la base de dades, es poden mostrar fàcilment sense haver de modificar manualment la pàgina per a cada producte, fent que el sistema sigui escalable i eficient.

7.4. Cercador

Per a implementar el cercador, el que primer que he fet es crear una vista per anomenada cercar. Per  a donar-li funcionalitat el primer que he fet es crear una consulta SQL per a que busque en el text introduït en el nom del producte o en la descripció. Això ho he fet mitjançant el comandament LIKE i després he executat la consulta SQL.

        public function searchProductos($searchQuery)
        {
            $sql = "SELECT p.idproducto, p.categoriaid, p.nomproducte, p.descripcion, p.precio, p.stock, p.imagen, p.status, 
                           p.reserva, p.fechaLanzamiento, p.outlet, p.tempsDeJoc, p.jugadores, p.idioma, p.editorial, 
                           c.idcategoria, c.nombre AS categoria 
                    FROM productes p 
                    INNER JOIN categoria c ON p.categoriaid = c.idcategoria 
                    WHERE p.nomproducte LIKE :searchQuery OR p.descripcion LIKE :searchQuery";
        
            $arrData = $this->select_allCercador($sql, array(':searchQuery' => "%$searchQuery%"));
            return $arrData;
        }

En acabant en el constructor del controlador, faig que si el array retornat per aquest comandament no es buit retorne tots els productes trobats, però sinó, que em retorne 6 productes aleatoris i amb el text que no han trobat cap resultat i que pot ser li podria interessar els següents productes:

        public function cercar() {
            // Obtenim la consulta del buscador
            $searchQuery = isset($_GET['query']) ? $_GET['query'] : '';
        
            if (!empty($searchQuery)) {
                // Fem la cerca de productes amb el terme de cerca
                $data['products'] = $this->model->searchProductos($searchQuery);
            }
        
            // Si no es troben resultats, seleccionar 6 productes aleatoris
            if (empty($data['products'])) {
                $data['products'] = $this->model->getRandomProducts(6); // Obtenir 6 productes aleatoris
                $data['noResultsMessage'] = "No hem trobat cap resultat, però et podria interessar...";
            } else {
                $data['noResultsMessage'] = "El resultat de la teua cerca ha estat:";
            }
        
            // Carreguem la vista amb els resultats
            $this->views->getViews($this, 'cercar', $data);     }
8. [bookmark: _Carret_compra][bookmark: _Hlk179978035]
Carret compra

Per a la implementació del carret de la compra, he utilitzat una combinació de JavaScript i PHP, ja que cadascun aporta un rol fonamental en l'experiència d'usuari i la gestió de dades. 

JavaScript es justifica com a element clau per garantir una experiència fluida i interactiva, gràcies a l'ús d'AJAX, que permet actualitzar el carret en temps real sense necessitat de recarregar la pàgina.

Paral·lelament, PHP juga un paper essencial en la gestió backend del carret, utilitzant la taula detalle_temp per emmagatzemar temporalment les dades dels productes seleccionats pels usuaris. 

A més, la combinació de JavaScript i PHP ofereix una escalabilitat i flexibilitat òptimes per a la gestió del carret. JavaScript no només permet la interactivitat en temps real, sinó que també es pot utilitzar per validar la informació abans d'enviar-la al servidor, com per exemple, verificar que les quantitats de producte introduïdes siguen correctes. 

En conjunt, la integració d'aquests dos llenguatges assegura un flux de treball eficient i segur. JavaScript gestiona la part visual i la interacció amb l'usuari, mentre que PHP proporciona el suport necessari per gestionar les dades de manera segura al servidor, oferint una solució completa i efectiva per a la implementació del carret de la compra.

[bookmark: _9.1._Implementació_en]8.1. Implementació en HTML

El primer que he fet es incorporar la icona del carret de compra i donar-li la classe cart-icon per a poder interactuar amb JavaScript i donar-li classes amb JavaScript.

<div class="cart-icon mt-2" >
   <i class="fa fa-shopping-cart  mr-3"></i>
   <span class="cart-count"></span>
</div>

I en acabant per a que el usuari puga visualitzar quins elemets hi ha en el carret. En el div que conte la classe cart-dropdown i que en principi te un display none per a que no es visualitze només carregue la web. I el div que conté el cart-details és on es visualitzaran les dades del PHP.

<div class="cart-dropdown" style="display: none;">
    <div class="cart-details">
        <h2>El teu carret</h2>
        <ul class="cart-items">
            <!-- Els elements del carret es carregaran aquí gràcies a JS-->
        </ul>
        <div class="total_Compra">Total: <span class="cart-total">0</span>€</p> </div><p >
        <button class="finalize-purchase-btn btn btn-primary">Finalitzar compra</button>
    </div>
</div>

[bookmark: _9.2._Implementació_PHP]8.2. Implementació PHP

Per a implementar la funcionalitat del carret de la compra, he creat l'arxiu Carret.php en el constructor, que s'encarrega de processar les dades del carret enviades per l'usuari a través de la pàgina web. L'objectiu d'aquest codi és rebre el carret en format JSON, processar els productes i retornar els detalls en format JSON perquè la pàgina pugui mostrar el carret actualitzat a l'usuari.

Per a capturar les dades que el navegador envia en format JSON, utilitze el següent codi:

$input = file_get_contents('php://input');

Això el que fa es convertir les dades que el navegador evia en format JSON,i per a convertir aquestes dades en un array posteriorment utilitzem el mètode json_decode que transforma la informació de format JSON a un Array.

$cart = json_decode($input, true)['cart'];

Per detectar si no hi ha cap valor en el array, per exemple quan carrega la web, he implementat un if per a que en el cas de que estiga buida el array retorne un error i finalitze el codi.

        if (!$cart) {
            error_log("No s'han rebut dades del carret");
            echo json_encode(['error' => 'No s\'han rebut dades']);
            return;
        }

A continuació cree la variable que contindrà el array dels productes i el total de la cistella

        $productDetails = [];
        $total = 0;

Ara cree un bucle foreach per a recórrer el array i capturar els diferents productes de la cistella, i les dades del producte amb el mètode selecProducto explicat anteriorment. Si es troba el producte, afegeixo la quantitat comprada per l'usuari i calcule el subtotal (preu per quantitat) i finalment agregue al array el resultat:

                $productDetails[] = $product;

Una vegada acabat el bucle, retorne la informació en format JSON

        echo json_encode([
            'products' => $productDetails,
            'total' => $total
        ]);

Quedant el codi aixina:



    public function getCartDetails() {
        // Decodifica el cos de la sol·licitud JSON
[bookmark: _Hlk179979817]        $input = file_get_contents('php://input');
        $cart = json_decode($input, true)['cart'];

        if (!$cart) {
            error_log("No s'han rebut dades del carret");
            echo json_encode(['error' => 'No s\'han rebut dades']);
            return;
        }

        $productDetails = [];
        $total = 0;

        // Processa cada producte del carret
        foreach ($cart as $item) {
            $product = $this->model->selectProducto($item['id']);
            if ($product) {
                $product['quantity'] = $item['quantity'];
                $product['subtotal'] = $product['precio'] * $item['quantity'];
                $total += $product['subtotal'];
                $productDetails[] = $product;
            } else {
                error_log("No s'ha trobat el producte amb ID: " . $item['id']);
            }
        }

        // Retorna la resposta en format JSON
        echo json_encode([
            'products' => $productDetails,
            'total' => $total
        ]);  }

[bookmark: _9.3._Implementació_JavaScript]8.3. Implementació JavaScript

En relació al codi de JavaScript he utilitzat una estructura basada en l’us del localStorage per a poder emmagatzemar el contingut del carret de compra d manera local al navegador. Per a obtenir les dades del servidor he utilitzat el mètode fetch.

El primer que he fet es que sols carregue la pàgina web carregue comprove si hi ha dades prèvies de cart. Si aquestes dades existeixen s’incorporen a la variable cart i en cas contrari el array serà un valor buit.

let cart = JSON.parse(localStorage.getItem('cart')) || [];

I a continuació invoque la funció updateCartCount() per a que funcionen els botons d’incrementar o reduir productes.

El següent que faig es fer un bucle forEach per a recórrer tot el DOM i buscar tots els elements que tenen la classe add-to-cart per donar-los la funcionaliat de quan es faci click en el boto d’afegir primer capture el valor de data-producte en la variable productId i execute la funció addToCart(productId).

document.querySelectorAll('.add-to-cart').forEach(button => {
        button.addEventListener('click', function() {
            let productId = this.getAttribute('data-producte');
            addToCart(productId);}); });
Per donar funcionalitat a la icona del carret de compra, he capturat en constants tant la icona com el desplegable del carret, utilitzant el mètode querySelector per identificar els elements dins del DOM. Això em permet saber on estan ubicats dins de l’estructura de la pàgina i treballar amb ells per implementar la funcionalitat del carret de manera eficient.

    const cartIcon = document.querySelector('.cart-icon');
    const cartDropdown = document.querySelector('.cart-dropdown');

I mitjançant un addEventListener li done la funcionalitat de que si es fa click al carret el div que conte la informació passarà de ser un display none a display block, tornant-lo visible.

// Si faig click en la icona del carret es vorà el modal
    cartIcon.addEventListener('click', function() {
        const cartDropdown = document.querySelector('.cart-dropdown');
cartDropdown.style.display = cartDropdown.style.display === 'none' ? 'block' : 'none'
     loadCartDetails();
    });

Per evitar que el desplegable del carret estigui visible tot el temps, he decidit implementar una solució amb JavaScript que amaga el desplegable si es fa clic fora d’aquest. Utilitzo el mètode contains per determinar on es fa clic dins del DOM i, amb la negació, comprovo que no s'hagi clicat dins del cartDropdown o la icona del carret (cartIcon). He aplicat la condició !cartIcon.contains(event.target) per evitar que, en fer clic a la icona del carret, el desplegable es tanqui immediatament, ja que si no, això succeiria de forma automàtica. I el codi ha quedat aixina 

document.addEventListener('click', function(event) {
   //  amaga el carret
   if (!cartIcon.contains(event.target) && !cartDropdown.contains(event.target)) {
         cartDropdown.style.display = 'none';
            }
});

A continuació, he implementat una funció anomenada addToCart que, donat un id, busca dins de l'array el producte amb el id corresponent utilitzant el mètode find. Si troba el producte, incrementa la seva quantitat en una unitat. En cas que no el trobi, l'afegeix al carret de la compra amb una quantitat inicial d'una unitat. Finalment, per guardar les dades en el localStorage, utilitzo setItem amb la clau 'cart', convertint l'array a format JSON mitjançant el mètode stringify. Després, crido la funció updateCartCount per assegurar que el comptador del carret s'actualitzi correctament. El codi quedaria aixina: 

    function addToCart(productId) {
        let product = cart.find(item => item.id === productId);
        if (product) {
            product.quantity++;
        } else {
            cart.push({ id: productId, quantity: 1 });
        }
        localStorage.setItem('cart', JSON.stringify(cart));
        updateCartCount();
    }

Quan s'executa la funció updateCartCount, s'actualitza el número total d'ítems. Aquesta funció utilitza el mètode reduce() per sumar la quantitat de tots els productes que hi ha al carret, assignant el resultat a la variable totalItems, la qual es visualitza al costat del carret com es pot vore a continuació:
Al costat del carret el número de ítems va actualitzant-se a mesure que aquests es modifiquen
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I el codi quedaria aixina:

    function updateCartCount() {
        let totalItems = cart.reduce((sum, item) => sum + item.quantity, 0);
        document.querySelector('.cart-count').textContent = totalItems;
    }

Per gestionar el panell informatiu de les dades del carret, utilitce la funció loadCartDetails. Aquesta funció utilitza el mètode getCartDetails (explicat a l’apartat 9.1) mitjançant fetch, indicant que es fa amb el mètode POST i que el contingut del carret es converteix en un objecte JSON.

A continuació, amb then, tracte la resposta de la petició, convertint-la a JSON si és correcta. Capture els elements amb les classes cart-items i cart-total, neteje el contingut anterior d'aquests elements, i establiré el valor de total a 0 per evitar possibles valors guardats prèviament. A través d'un bucle forEach, calcule les operacions necessàries per a cada producte i les agregue com a línies dins la llista del carret utilitzant appendChild per mostrar el resultat visual.

Finalment, agregaré la funcionalitat als botons d'increment i disminució de la quantitat de productes mitjançant la funció updateProductQuantity. Si hi ha algun error, el gestiono amb un bloc catch que mostra l'error a la consola.

El codi quedaria aixina:

    function loadCartDetails() {
        fetch('http://localhost/TFM/Carret/getCartDetails', {
            method: 'POST',
            headers: {
                'Content-Type': 'application/json'
            },
            body: JSON.stringify({ cart: cart })
        })
        .then(response => response.json())
        .then(data => {
            let cartItemsContainer = document.querySelector('.cart-items');
            let cartTotal = document.querySelector('.cart-total');
            cartItemsContainer.innerHTML = ''; // Neteja els productes anteriors
            let total = 0;
    
            data.products.forEach(product => {
                let subtotal = product.precio * product.quantity;
                total += subtotal;
    
                let li = document.createElement('li');
                li.innerHTML = `
                <div class="d-flex justify-content-between align-items-center">
                    <span>
                        ${product.nomproducte} - ${product.quantity} x ${product.precio}€ = ${subtotal.toFixed(2)}€
                    </span>
                    <div class="d-flex justify-content-end">
                        <button class="btn btn-sm btn-outline-primary increase-btn" data-producte="${product.idproducto}">+</button>
                        <button class="btn btn-sm btn-outline-danger decrease-btn" data-producte="${product.idproducto}">-</button>
                    </div>
                </div>
            `;
                cartItemsContainer.appendChild(li);
            });
    
            // Actualitza el total
            cartTotal.textContent = total.toFixed(2);
    
            // Afegeix els esdeveniments per incrementar o disminuir la quantitat
            document.querySelectorAll('.increase-btn').forEach(button => {
                button.addEventListener('click', function() {
                    let productId = this.getAttribute('data-producte');
                    updateProductQuantity(productId, 1);  // Incrementa la quantitat
                });
            });
    
            document.querySelectorAll('.decrease-btn').forEach(button => {
                button.addEventListener('click', function() {
                    let productId = this.getAttribute('data-producte');
                    updateProductQuantity(productId, -1);  // Disminueix la quantitat
                });
            });
        })
        .catch(error => {
            console.error('Error carregant el carret:', error);
        });
    }

La funció updateProductQuantity s'encarrega d'actualitzar la quantitat del producte amb l'ID corresponent. El valor de change indica si s'ha d'incrementar o reduir la quantitat: +1 per incrementar-la i -1 per reduir-la.

He afegit un avís mitjançant SweetAlert per advertir l'usuari que si redueix les unitats a 0, el producte s'eliminarà del panell informatiu. Si l'usuari confirma l'eliminació, el producte es filtrarà de l'array del carret. Si no confirma l'eliminació, la quantitat del producte es restablirà a 1 per evitar que desaparegui.

Això es fa amb el següent codi:

 cart = cart.filter(item => item.id !== productId);

Aquesta línia filtra l'array cart, deixant només aquells productes que tinguin un ID diferent al producte amb quantitat 0, eliminant-lo efectivament del carret.

Finalment, si la quantitat és superior a 0, simplement s'actualitza l'array del carret i es recarreguen els detalls del carret, així com el comptador d'articles.
9. [bookmark: _Gestió_pàgina_pagament][bookmark: _Hlk180189034]
Gestió pàgina pagament

En aquest apartat explicaré com s'ha implementat la gestió del procés de pagament a la pàgina web. El procés de pagament està dividit en dues parts principals. La primera part consisteix en la selecció del mètode de pagament per part de l'usuari i el resum de la comanda, mentre que la segona part es dedica a la confirmació del pagament i la seva inserció a la base de dades.

Per implementar el pagament amb targeta, s'ha utilitzat una API de pagament, mentre que les opcions de pagament com Bizum i transferència bancària encara no estan totalment operatives. Aquesta secció detallarà el funcionament de la pàgina de pagament, incloent la captura de les dades del carret de la compra, la validació dels mètodes de pagament, i com aquestes dades es gestionen per finalitzar la compra i emmagatzemar la comanda a la base de dades del sistema.

[bookmark: _10.1._Gestió_de]9.1. Gestió de pagament

En aquesta pàgina el usuari veu les seues dades, el resum de la seua comanda i escull el mètode de pagament de la mateixa, sent la seua visualització la següent:
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La captació dels productes del resum es igual que en el carret de la compra. En relació  a escollir al format de pagament, he emprat un select per escolllir el mètode de pagament, i mentre no s’escull un vàlid no s’habilitat el boto de finalitzar compra. Si s’escull el mètode de pagament transferència es visualitzarà un alert de boostrap per a informar al usuari del compte bancari.

Si la forma de pagament es mitjançant bizzum s’haura d’incloure el número de telèfon de pagament. 
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Com és pot veure en el següent codi, si el mètode seleccionat es bizzum, el display que conte el input per introduir el número passa a ser visible amb block, prèviament era none. Caputrem la informació del número amb getElementById, i amb una expressió regular JavaScript comprova si el format es correcte, prèvia eliminació dels espais. Si el format es correcte s’habilitarà el boto de compra sinó, seguirà deshabilitat.

else if (selectedMethod === 'bizzum') {
  document.getElementById('bizzum-info').style.display = 'block';

  // Capturar el campo de número de Bizum
  const bizumInput = document.getElementById('bizzum-phone');

  // Validar el número de Bizum amb una expresión regular
       bizumInput.addEventListener('input', function() {
       const bizumRegex = /^\+34 \d{3} \d{3} \d{3}$/; 
       const bizumNumber = bizumInput.value.trim();

// Habilitar el botón solo sols si el telefon es correcte
     if (bizumRegex.test(bizumNumber)) {
      document.getElementById('finalitzar_compra').disabled = false;
            } else {
                document.getElementById('finalitzar_compra').disabled = true;
            }  }); }

Per a donar-li un format de tèlefon, el primer que he fet es amb Javascript, eliminar tots els valors que no siguen dígits amb un replace, per a donar-li major seguretat, ja que el DOM de HTML es pot manipular.

        let value = bizzumInput.value.replace(/\D/g, '');  // Elimina tot el que no sigui dígit

En acabant, per simplificar he fet que sempre siga un telefòn d’Espanya i per això s’ha d’introduir un +34, mitjançant un starsWith

        if (!value.startsWith('34')) {
            value = '34' + value;
        }

Per a donar-li els espais visualment, el que he fet es que una vegada capturat el valor, es dividisca amb un +34 i en blocs de 3 i agregar un espai, mitjnaçant un espai.

// Format de telèfon: +34 NNN NNN NNN
 if (value.length > 2) {
   value = '+34 ' + value.slice(2, 5) + ' ' + value.slice(5, 8) + ' ' + value.slice(8, 11);

I actualitze el valor del input 

        bizzumInput.value = value;

Per al pagament amb targeta, s’utilitza l’API de Stripe. Aquesta implementació inclou:

· Capturar el mètode de pagament seleccionat.
· Preparar les dades (com el total de la comanda en cèntims, moneda, etc.) i enviar-les al servidor mitjançant una petició fetch.
· Stripe genera un clientSecret, que és una clau única associada a cada transacció.
· Confirmar el pagament amb stripe.confirmCardPayment, utilitzant les dades de la targeta introduïdes per l’usuari.

Limitacions d’entorn local: No es poden simular pagaments reals amb Stripe en un entorn local perquè Stripe requereix un servidor públic per gestionar les peticions HTTPS. Això inclou la comunicació entre el client i el servidor, així com amb els servidors de Stripe. Tot i això, l’implementació del pagament està preparada i s’ha verificat el funcionament amb peticions simulades. En un entorn publicat, aquesta funcionalitat funcionaria correctament.

El codi implementat en el meu projecte ha estat el següent:

else if (selectedMethod === 'tarjeta') {
  localStorage.setItem('paymentMethod', selectedMethod);
 // Cride el mètode per gestionar el pagament amb Stripe
 fetch(`${baseURL}pagament/comandesCapturadades/`+selectedMethod, {
                method: 'POST',
                headers: {
                    'Content-Type': 'application/json',
                },
                body: JSON.stringify({
                    amount: cartTotalidCentimos, 
// El total ha d'estar en centims segons la informació de stripe
                    currency: 'eur',
                    payment_method_id: 'pm_card_visa', 
// capture la forma de pagament
                }),
            })
            .then(response => {
                if (!response.ok) {
                    throw new Error('Error en la respuesta del servidor');
                }
                return response.json();
            })
            .then(async (data) => {
                console.log(data);
                //Comprovaré si hi ha notificacions d'error
                if (data.error) {
                    alert('Error: ' + data.error);
                    return;
                }
                //Si no hi ha errors, continuaré amb el pagament
                //El clientSecret en Stripe és una clau única associada a un objecte PaymentIntent
                // Informació de Stripe i diversos videos de youtube
                const clientSecret = data.clientSecret;
                const stripe = await loadStripe('pk_test_51QAmyQDbz6lAu1J1QD6SjFetiFkmOLAcctdKBDkHxVdG6YSyzcwdwBQpc813v1UuhNVBaB7c3E7ep01tlFni8X0D005zoLoX66');
                // Ara confirmaré que s'ha fet el pagament de forma correcta
                stripe.confirmCardPayment(clientSecret, {
                    payment_method: {
                        card: {
     number: document.getElementById('card-number').value,
     exp_month: document.getElementById('card-expiry').value.split('/')[0],
     exp_year: document.getElementById('card-expiry').value.split('/')[1],
     cvc: document.getElementById('card-cvc').value,
                        },
                    },
                })

Per no allargar més l’explicació, finalment deixe com es queda la part visual 
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9.1.1. Captura dades del carret de compra

Per a la captura de dades del carret el que he implementat dos mètodes en el model de pagament. El primer anomenat inserirComanda que inserta tots els valors en la taula pedido, que conte totes les comandes, amb un mètode similar als de rols ja explicat en l’apartat 6. I un altre inserirDetallComanda que captura el detall de les comandes, per a que es puga visualitzar els diferents productes de la comanda.

En el controller el mètode inserirDetallComanda emprat per capturar les dades de l’usuari i de la comanda, i insertar-les en les diferents dades de l’usuari i de la comanda. 

        // Capturar les dades enviades des de JavaScript
        $input = file_get_contents('php://input');
        $data = json_decode($input, true);

Aquest codi llegeix les dades enviades per una petició HTTP (normalment JSON) amb file_get_contents('php://input') i les converteix en un array associatiu de PHP amb json_decode($input, true).

El següent pas que faig es que estiga capturades les dades del carret i del mètode de pagament. Si ho estan es capturen en les diferents variables 

            $cart = $data['cart']; // Array amb els productes
            $tipopago = $data['paymentMethod']; // Mètode de pagament
            $nomComprador = $_SESSION['userData']['nom'];
            $cognomComprador = $_SESSION['userData']['cognoms'];
            $personaid = $_SESSION['userData']['id'];
            $fecha = date('Y-m-d H:i:s');
            $status = 2; // 1 = pendent, 2 = processant, 3 = enviat, 4 = lliurat
            $total_importe = 0;

En acabant recorrect tot el array del carret per a obtenir el total de la comanda, sumant els subtotals de tots els elements, i finalment obtenint el retorno del total importe.

foreach ($cart as $item) {
                $idproducte = $item['id'];
                $quantitat = $item['quantity'];
    
                // Obtenir els detalls del producte des de la base de dades
                $producte = $this->model->selectProducto($idproducte);
    
                if ($producte) {
                    $preu = $producte['precio'];
                    // Calcular el subtotal per aquest producte
                    $subtotal = $quantitat * $preu;
                    // Sumar el subtotal al total de la comanda
                    $total_importe += $subtotal;
                }
            }

Amb eixa dada, ja tenim totes les dades necessàries per introduir els valors a la base de dades i excutar el model inserirComanda, i capture el valor del ID de PedidoID, que serà el número de comanda.

// Inserir la comanda a la base de dades i capturar l'ID retornat
            $pedidoID = $this->model->inserirComanda(
                $personaid,
                $fecha,
                $total_importe,
                $tipopago,
                $status,
                $nomComprador,
                $cognomComprador
            );

I després recorrec de nou el array de cart, per anar capturant les diferents lines de la comanda, i vaig introduint en la base de dades cada un dels elements de la comanda.

 // Assegura't que $pedidoID és vàlid
 // Inserir el detall de cada producte a la comanda
                foreach ($cart as $item) {
                    $idproducte = $item['id'];
                    $quantitat = $item['quantity'];
    
                    // Obtenir els detalls del producte des de la base de dades
                    $producte = $this->model->selectProducto($idproducte);
    
                    if ($producte) {
                        // Capturar les dades del producte
                        $nomproducte = $producte['nomproducte'];
                        $preu = $producte['precio'];
    
                        // Calcular el subtotal per aquest producte
                        $subtotal = $quantitat * $preu;
    
                        // Inserir el detall de la comanda a la base de dades
                        $this->model->inserirDetallComanda(
                            $idproducte,
                            $pedidoID,  // Utilitzar l'ID de la comanda capturat anteriorment
                            $preu,
                            $quantitat,
                            $nomproducte,
                            $subtotal
                        ); } }

Es fa una petició fetch al servidor (amb una adreça URL: 'http://localhost/TFM/pagament/processarComanda'). Aquesta petició és de tipus POST, que significa que envia informació al servidor. El cos de la petició (especificat amb body) inclou el carret i el mètode de pagament seleccionat en format JSON. Així, el servidor pot saber què ha comprat l'usuari i com vol pagar.

        localStorage.setItem('paymentMethod', selectedMethod);
        let bizzumPhone = document.getElementById('bizzum-phone').value;
        localStorage.setItem('bizzumPhone', bizzumPhone);

        // Ejecutar la función para registrar la comanda a la base de datos
       // Actualitzar el mètode de pagament i el carret cada vegada que es fa clic
       paymentMethod = document.getElementById('payment-method').value;
       cart = JSON.parse(localStorage.getItem('cart')) || [];
       cartjson = JSON.stringify(cart);
       
       // Enviar les dades al servidor
        fetch('http://localhost/TFM/pagament/processarComanda', {
            method: 'POST',
            headers: {
                'Content-Type': 'application/json'
            },

Quan el servidor respon, el codi processa la resposta. Si la resposta conté informació com l'ID de la comanda (idpedido), aquest valor es desarà a localStorage, que em servirà per a la pagina de pagament completat.

.then(response => response.text())
        .then(data => {

            // Eliminar el prefix innecessari utilitzant una expressió regular
            const jsonString = data.match(/{.*}/)[0];

            // Parsejar l'objecte JSON
            const jsonData = JSON.parse(jsonString);

            // Accedir a la propietat idpedido
            const idpedido = jsonData.idpedido;
                localStorage.setItem('idpedido', idpedido);

[bookmark: _Hlk180394452]Quan el servidor respon, el codi processa la resposta. Si la resposta conté informació com l'ID de la comanda (idpedido), aquest valor es desarà a localStorage perquè l'usuari pugui accedir-hi més tard. Una vegada processada, es mostra un missatge de confirmació a l'usuari amb Swal.fire, una finestra emergent que informa que la comanda s'ha registrat correctament i 3 segons després tancarà aquesta pàgina emergent, netejarà el carret i redirigirà al usuari a la pàgina pagamentCompletat.

    Swal.fire({
        title: 'Èxit!',
        text: 'Comanda registrada correctament. Redirigint...',
        icon: 'success',
        timer: 3000,
        showConfirmButton: false,
        willClose: () => {
        clearCart(); // Netejar el carret
            window.location.href = '/TFM/pagamentCompletat'; 
                    }});})
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9.2. [bookmark: _Pagament_Completat]Pagament Completat

En aquesta pàgina, l'usuari visualitza el número de comanda assignat i un missatge personalitzat segons el mètode de pagament seleccionat. Si ha utilitzat Bizzum, es mostra el número de telèfon amb el qual s'ha realitzat el pagament, mentre que si ha triat la transferència bancària, se li recorda que ha de realitzar el pagament al compte bancari indicat. La visualització de la forma de pagament mitjançant transferència es:
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I si ho paga amb Transferència
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La captura de la informació de la comanda, com ara el carret i el mètode de pagament, es gestiona a través de localStorage, on es guarden les dades mentre l'usuari realitza la compra. Aquesta informació és clau per mostrar un missatge adequat segons el mètode de pagament escollit. Segons aquest mètode, es visualitza un alert de Bootstrap, que proporciona un estil destacat i millora l'experiència de l'usuari, fent que el procés sigui més clar i visualment atractiu.

El conjunt de codi HTML i JavaScript treballa conjuntament per fer que la pàgina de "Pagament Completat" sigui interactiva i fàcil d'entendre. L'usuari pot veure els detalls de la seva compra, gestionar el carret en cas que hi hagi algun problema, i rebre indicacions clares sobre com procedir segons el mètode de pagament utilitzat. Això millora l'experiència de compra, fent-la més fluida i senzilla.




[bookmark: _9._Explicació_codi]10. Explicació codi HTML i CSS de les pàgines principals

He creat les pàgines principals de la web de venda de jocs basant-me en el disseny de l'apartat 2.4 generat amb Figma. Per aconseguir una aparença més contrastada i una transició suau en tota la pàgina, he aplicat fons negre i text blanc al footer i al header mitjançant les classes bg-dark i text-white. Aquest canvi millora la llegibilitat i el disseny general de la pàgina.

A més, per mantenir el codi més senzill i escalable, he utilitzat helpers per cridar el footer i el header, ja que aquesta estructura es manté consistent en totes les pàgines. Això permet una organització més clara i facilita les futures actualitzacions. A continuació, explicaré en detall el codi HTML i CSS de les pàgines de la tenda, pensades per als usuaris finals.
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[bookmark: _9.1._Header]10.1. Header

Per a distribuir els elements del header, he aplicat el sistema de flexbox amb Bootstrap utilitzant les classes d-flex combinades amb un container. A més, he centrat els elements amb justify-content-between i align-items-center. Per assegurar que els elements s'alineen horitzontalment, he afegit flex-column de Bootstrap 5, la qual cosa m’ha permès que els elements s'adapten a diferents mides de pantalla sense trencar el disseny.

Pel que fa a la primera barra superior, on es mostra el telèfon de contacte, el Telegram, la subscripció a la newsletter, l'inici de sessió i el carret de la compra, he fet servir les classes de Bootstrap d-flex, align-items-center i mr-5 per aconseguir un espai adequat entre les icones i el text. L'icona de telèfon (fa-phone-alt) i el text corresponent es troben dins d'un <span>, estructurat amb d-flex per garantir que es mostren en línia. Amb la classe me-2, he agregat espai entre la icona i el text. Quan l'usuari passa el cursor per sobre d'un enllaç  amb hover canvie el color dels textos gràcies a l'efecte link-apartats:hover. Les icones són proporcionades per Font Awesome.
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Aquesta distribució és adaptable: quan l'usuari ha iniciat sessió, la disposició horitzontal amb marges manté els elements alineats correctament sense necessitar canvis addicionals en el CSS.

Per a la barra de navegació de les diferents categories, he utilitzat Bootstrap per a que siga responsive. Aixina, en pantalles grans, les categories es mostren horitzontals, mentre que en dispositius de mida mitjana o menuda apareixen en un botó desplegable. Quan el menú desplegable no està actiu, es veuria d'una manera concreta, i quan es desplega, es veu d'una altra, proporcionant així una aparença ordenada i funcional.

Per aconseguir-ho, he fet servir diverses classes per adaptar la barra a diferents mides de pantalla. La classe navbar identifica la barra com a element de navegació, aplicant-li estils bàsics i un disseny cohesionat. Amb navbar-expand-lg, la barra es torna expansible: en pantalles grans, els enllaços es mostren directament, mentre que en pantalles petites es redueix a un botó d'hamburguesa, facilitant-ne l'ús en dispositius mòbils o pantalles més petites.

<!-- Barra de navegació -->

        <nav class="navbar navbar-expand-lg navbar-light bg-light ">

En pantalles de mesura mitjana o menuda es veuria aixina, sense fer click al boto:
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I quan es prem el botó
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I per a pantalles grans
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Pel que fa al banner de promoció, he aplicat les classes bg-secondary i text-white per aconseguir un fons gris fosc amb text blanc, oferint així un contrast clar. Per donar-li un efecte translúcid, he aplicat opacity-75. El text del banner ("Entrega gratuïta en enviaments superiors a 35€") s'alinea al centre amb d-flex justify-content-center. Per afegir dinamisme, he utilitzat una animació fadeInOut, que fa que el text canviï gradualment d'opacitat i color, destacant la promoció.

L'efecte d'entrada de la icona de camió s'aconsegueix amb animation: moveIn 4s ease-in-out, creant un moviment suau des de l'esquerra amb una lleugera frenada i retornant a la posició inicial. Així, el codi de l'animació queda així:

Respecte al Banner de Promoció he aplicat les classes  bg-secondary i text-white per a aplicar  un color de fons gris fosc  i el text és blanc, la qual cosa li dóna un contrast net i per a donar-li un efecte translúcid li he aplicat un opacity-75.

@keyframes moveIn {
    0% {
        transform: translateX(-100%);
        opacity: 0;
    }
    60% {
        transform: translateX(10%);
        opacity: 1;
    }
    80% {
        transform: translateX(-5%);
    }
    100% {
        transform: translateX(0);
    }
}
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[bookmark: _9.2._Main]10.2. Main

En aquest apartat, s’explicarà detalladament el main de totes les pàgines del lloc web, aplicat a cadascuna de les seccions, així com les especificacions per a la pàgina principal, que inclou un carrousel de Bootstrap i una pàgina de detall de producte.

[bookmark: _9.2.1._Distribució_de]10.2.1.	Distribució de productes en la pàgina

La distribució de jocs s’organitza amb la classe card de Bootstrap, i cada targeta inclou la imatge del producte, nom, categoria, preu i botons interactius. L’estil de les targetes incorpora una ombra aplicada amb box-shadow, oferint una sensació de profunditat visual.

Per donar més interactivitat, cada targeta aplica un efecte hover: al passar-hi el ratolí, s’activa un transform: scale(1.03), fent que cada targeta destaqui encara més. A més, se li aplica un to gris fosc per a un contrast visual que atrapa l’atenció. 

Per a les ofertes, he agregat una etiqueta especial amb la classe alert de Bootstrap. Quan un producte es considera en oferta a la base de dades, el div de l’etiqueta s’activa en passar-hi el ratolí, canviant la seva opacitat a 1 i traslladant-la cap a l’esquerra, des de 100px a 10px. Utilitzo position-absolute per alinear-la correctament i un z-index superior per garantir que sempre es mostre davant dels altres elements.
Aquest div apareix quan es fa hover i si el joc está en oferta.

[image: ]Si el producte s’ha fet hover, el color canvia de blanc a gris com es pot vore en la diferencia entre la card de la dreta i aquesta.

El codi per a aplicar el alert de Boostrap és el següent:

.oferta-label {
    position: absolute;
    top: 10px;
    left: 100px; 
    opacity: 0; 
    transition: all 0.5s ease-in-out; 
    z-index: 400; 
}

.card:hover .oferta-label {
    left: 10px; 
    opacity: 1; 
}


Per fer encara més visible cada categoria de joc, s’han creat colors personalitzats per a cada una de elles, com roig per a Ameritrash o verd per a Jocs cooperatius, de manera que es poden distingir ràpidament dins del catàleg. Això és pot realitzar ja que en php indique al navegador la classe a aplicar al text agregant a card-text-category- la categoria de cada joc, el que permet donar-li el color de text corresponent a la categoria.

class="card-text category-<?= strtolower($product['nombre']); ?>"
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Els botons dins de les targetes també tenen un estil destacat. El botó Afegir a la Cistella és de color roig gràcies a la classe .btn-danger per captar l'atenció. 

[bookmark: _9.2.2._Carrousel_de]10.2.2.	Carrousel de boostrap de la pàgina inicial

En relació al main, en la pagina principal he implementat un carrousel de Boostrap, per a fer els productes més destacats com ho realitzen altres webs del sector. Aquest carrusel utilitza l'atribut data-bs-interval="3000" per canviar d’imatge automàticament cada 3 segons, creant una transició suau entre imatges de jocs populars, ja que he eliminat els botons laterals que incorpora boostrap.

La galeria d’imatges es troba dins de .carousel-inner, una classe que organitza les imatges en seqüència, assegurant que cada imatge es mostri correctament. Per evitar desbordaments visuals, he utilitzat object-fit: contain amb la classe .imatgeMaxTamany, per ajustar les imatges dins del seu espai.

Per a donar-li un cop de dinamisme addicional, el títol de cada joc te un efecte de canvi de color del text, amb l’animació fadeInOut que alterna l’opacitat i el color del text, generant un efecte visual subtil que atreu l’atenció sense distreure.


[bookmark: _9.2.3._Pàgina_detall]10.2.3.	Pàgina detall producte

Per a el detall del producte he utilitzat la classe container, que contindrà tant la imatge com el detall del producte i li he donat un marge superior i inferior de 5 amb les classes de Boostrap mt-5 m-b-5. 

<div class="container mt-5 m-b-5">

I dins d’aquest div un altre div, que conte la classe de Boostrap row per a organitzar el bloc de la imatge de les característiques del joc.

Per a capturar la imatge he utilitzat la classe de boostrap img-fluid, la qual la fa responsive al donar-li un màxim d’amplària del 100% del contenidor i un height auto.

I per a la distribució dels productes he aplicat les classes d-flex, align-items-center, justify-content-center, i text-center per organitzar ítems centrats tant horitzontalment com verticalment dins d’una fila flexible. Cada div representa una característica del producte amb un icona d’informació i un text descriptiu. Els atributs específics són:
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[bookmark: _9.3._Footer]10.3. Footer

El footer del lloc web segueix l’estil del header per mantenir una coherència visual.. He dividit el footer en tres parts: la newsletter, les formes de pagament i la secció de contacte, i he afegit mb-4 a cada columna perquè hi hagi espai entre seccions en pantalles mnudes i tot es vega més ordenat i clar.

En la newsletter, el títol i el camp per introduir el correu estan centrats i limitats a una amplada màxima de 300px, mantenint una aparença neta. El botó de subscripció té el disseny btn-outline-light, amb un contorn blanc que es destaca quan hi passo el cursor, per mostrar que es pot clicar. 

En la part de pagament, hi ha les icones de Bizum, Targeta i transferencia, ben alineades gràcies a d-flex i align-items-center, per a que estiguin en línia i amb espai entre elles. 

Finalment, en la secció de contacte, els enllaços mantenen el text en blanc i es subratllen amb text-decoration: underline quan s’hi passa el cursor, fent-los més visibles i interactius.

Baix del tot del footer he inclòs el text de copyright i les icones de xarxes socials canvien lleument amb l’efecte de transparència (opacity: 0.8) quan s'hi fa hover, convidant a la interacció.
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[bookmark: _11._Conclusió_Final][bookmark: _11._Problemes_de][bookmark: _Hlk186127009]11. Problemes de Publicació 

He invertit un temps considerable en intentar publicar la meva pàgina web a diferents plataformes d'allotjament. Tot i que el projecte funciona correctament en local, he tingut diversos problemes per poder desplegar-lo en línia, fins i tot després d'intentar-ho amb diverses plataformes com Vercel, InfinityFree i Heroku.

[bookmark: _11.1._Publicació_a]11.1. Publicació a Vercel:

La meva primera opció va ser intentar publicar el projecte a Vercel, una plataforma coneguda per la seva facilitat d'ús per a desplegar aplicacions frontend i backend. Tot i que Vercel és molt eficaç per a aplicacions construïdes amb frameworks com Next.js o Nuxt.js, vaig trobar diversos obstacles quan vaig intentar desplegar un projecte que incloïa PHP i MySQL.

En relació als problemes trobats el principal es que Vercel no és compatible de manera directa amb PHP, ja que la plataforma està més orientada a servidors estàtics i aplicacions frontend. Això em va causar problemes per a la part backend del meu projecte, que depèn de PHP per a la lògica de l'aplicació i la interacció amb la base de dades.

Quan vaig intentar fer servir funcions per gestionar peticions PHP, Vercel no em va permetre executar el codi com esperava, ja que no suporta servidors dinàmics per a PHP.

Per intentar solventar els problemes vaig intentar crear un servei serverless amb Vercel per gestionar la lògica backend, però la configuració no va ser correcta, ja que Vercel no disposa de suport natiu per a PHP.

Vaig buscar alternatives per gestionar el backend amb Node.js a Vercel, però no era viable fer-ho de manera eficient per al meu projecte.
A causa d'aquests problemes, vaig haver de descartar Vercel com a plataforma per a la publicació del meu projecte.

[bookmark: _11.2._Publicació_a]11.2. Publicació a InfinityFree:

Després de tenir problemes amb Vercel, vaig decidir provar InfinityFree, una altra plataforma d'allotjament web gratuïta que permet l'ús de PHP i MySQL. Aquesta plataforma sembla adequada per a petites aplicacions web, així que vaig carregar els arxius del meu projecte allà.

Tot i que InfinityFree permet l'ús de PHP i MySQL, vaig tenir diversos problemes relacionats amb la configuració del servidor i la connexió a la base de dades.

Els arxius del projecte es van carregar correctament, però el servidor no va ser capaç de connectar-se amb la base de dades de manera fiable. La configuració de connexió amb MySQL em generava errors constants, especialment amb les credencials de connexió i les variables d'entorn.

Tot i que vaig provar diferents configuracions del .htaccess no vaig aconseguir que funcionara de forma correcta, ja que errors en les rutes amigables i el maneig de les URLs. Això va provocar que la pàgina no es mostrés correctament ni que es carreguessin les rutes definides en el projecte.

Vaig revisar la configuració del fitxer .htaccess per intentar solucionar els errors amb les rutes amigables, però la plataforma no va aplicar els canvis correctament. Tot i consultar en diferents pàgines webs, cap de les propostes que vaig rebre ninguna d’elles va resoldre el problema.

Vaig ajustar les credencials de connexió a la base de dades diverses vegades, però els errors persistien, i el servidor no era capaç d'establir una connexió estable.

Tot i que InfinityFree és una plataforma gratuïta, em vaig veure limitat pels recursos i les restriccions de la plataforma, i finalment vaig decidir provar una altra opció.

[bookmark: _11.3._Publicació_a]11.3. Publicació a Heroku:

Finalment, vaig provar Heroku, una plataforma coneguda per allotjar aplicacions web dinàmiques amb suport per a diverses tecnologies, incloent PHP i PostgreSQL. Aquesta opció semblava prometedora, ja que permet configurar una aplicació amb backend dinàmic i integrar-se amb serveis de bases de dades com PostgreSQL.

Tot i que Heroku ofereix suport per a PHP, vaig tenir problemes amb la configuració del meu arxiu Procfile i la manera com la plataforma gestionava els arxius de configuració.

Un dels primers problemes amb el que vaig tindre que buscar opcions fiables, va ser la connexió amb la base de dades, ja que requeria d'adaptar la configuració de la base de dades MySQL a PostgreSQL per fer que la meva aplicació funcionés en Heroku, i això va generar molts errors a l'hora de configurar les credencials de connexió i actualitzar les configuracions en el codi.

Tot i les configuracions adequades, vaig continuar trobant problemes amb la connexió entre l'aplicació i la base de dades, finalment vaig aconseguir configurar les variables per a que foren correctes a Heroku com es pot vore a continuació
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Els errors de connexió eren recurrents i vaig haver d'ajustar constantment les variables d'entorn, com les credencials de connexió a la base de dades, obtenint finalment el resultat desitjat.

Respecte al problema de la publicació, vaig ajustar diversos aspectes del fitxer index.php per manejar millor les rutes i els paràmetres URL, però alguns errors seguien apareixent, com problemes amb el redireccionament de les rutes.

Malgrat els meus esforços per solucionar tots aquests problemes, no vaig aconseguir publicar correctament l'aplicació en Heroku.
Com es pot vore en la següent imatge vaig intentar realitzar diferents modificacions de l’arxiu .htaccess, de l’arxiu controler.php i del l’arxiu Procfile.
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[bookmark: _11.4._Reflexió_Final:]11.4. Reflexió

Tot i que el projecte funciona de perfectament de manera local, amb totes les funcionalitats correctament implementades, he trobat nombrosos obstacles en el procés de desplegar la pàgina web en un servidor remot. He invertit molt de temps en provar diferents solucions a través de Vercel, InfinityFree, i Heroku, però he estat incapaç de solucionar els problemes relacionats amb les connexions de la base de dades, les configuracions del servidor i la gestió de rutes amigables.

El procés de publicació ha estat frustrant, ja que cada plataforma té les seves limitacions i no he estat capaç d'aconseguir que el projecte funcioni tal com ho fa en local
.


12. Conclusió Final del Treball Final de Màster

Aquest Treball Final de Màster ha tingut com a objectiu principal el desenvolupament d’una botiga online especialitzada en jocs de taula, concebuda per oferir una experiència de compra pràctica, visualment atractiva i funcional. El projecte s’ha desenvolupat seguint una metodologia basada en el model MVC, amb un ús estratègic de tecnologies com PHP i MySQL per a la gestió de dades i Bootstrap per assegurar un disseny responsiu i professional.

El dashboard del projecte s’ha desenvolupat com una eina centralitzada per a la gestió eficient dels diferents aspectes de la botiga online. Basat en el template Vali Admin i integrat amb Bootstrap 5, aquest sistema ofereix funcionalitats avançades per a l’administració de rols, clients, productes i categories. A través del model MVC, s’ha garantit una separació clara entre la lògica del servidor, la gestió de dades amb PHP i MySQL, i la presentació visual. 

El dashboard permet als administradors assignar i modificar permisos de rols, gestionar informació de clients i controlar el nivell de vendes dels productes amb estadístiques visuals. Aquesta estructura modular assegura una escalabilitat adequada, possibilitant la futura incorporació de noves funcionalitats, com ara llimitar el accés a determinades opcions segons el tipo d’usuari que siga l’usuari.

Pel que fa a l’aspecte visual, s’ha fet ús de Bootstrap per garantir una experiència d’usuari moderna, responsive i coherent amb el disseny global de la botiga. S’ha prioritzat un esquema de colors net i professional, combinant tonalitats neutres amb detalls destacats per a elements interactius. 

El dashboard inclou gràfics interactius i taules amb filtres personalitzables, millorant la presentació de dades i la usabilitat. A més, les icones vectorials i els botons estilitzats proporcionen un accés ràpid a les funcionalitats més utilitzades. Aquest enfocament en el disseny no només facilita la navegació, sinó que també crea una experiència visual atractiva per als administradors, assegurant que la gestió sigui intuïtiva i eficient.

Des del plantejament inicial, el projecte ha estat dissenyat amb objectius clars, com ara la gestió de productes, categories i usuaris, a més de la integració d’un sistema de pagament eficient. Aquest enfocament estructurat va permetre dividir el treball en fases ben delimitades, començant amb el disseny de la base de dades, seguint amb la implementació de la lògica backend i finalitzant amb la creació d’una interfície d’usuari atractiva i funcional. 

Durant el desenvolupament, es van presentar diverses dificultats. La DANA, un fenomen meteorològic imprevist, va impactar significativament en la planificació i execució del treball, obligant-me a reassignar prioritats i ajustar les funcionalitats previstes. Això va resultar en la implementació de les característiques essencials de la botiga online, com el carret de la compra, la gestió d’usuaris i un carrousel per als productes destacats, mentre que funcionalitats més avançades, com un historial de compres o reatlizar comentaris dels productes, entre altres, no han pogut implementar-se per falta de temps.

Malgrat aquests obstacles, el projecte ha complert els objectius bàsics plantejats inicialment. El resultat final és una plataforma funcional que reflecteix un alt nivell de dedicació i una clara aplicació dels coneixements adquirits durant el màster. A més, he integrat elements suggerits pel consultor, com l’ús de gràfics per representar estadístiques i millores en l’experiència d’usuari amb elements visuals personalitzats.

Aquest projecte m’ha proporcionat una oportunitat única per enfrontar-me a reptes tècnics i organitzatius en un entorn realista. He après a planificar, prioritzar i adaptar-me a situacions imprevistes, desenvolupant una perspectiva més pràctica i flexible. També he consolidat habilitats tècniques com l’ús de frameworks, la implementació de patrons de disseny i la integració d’eines modernes per al desenvolupament web.

Tot i que algunes funcionalitats avançades no han estat incloses, el projecte és una demostració clara de les meves capacitats tècniques i del meu compromís amb una bona feina. Aquest aprenentatge m’ha preparat per afrontar amb confiança nous projectes, incorporant una planificació més robusta i una execució més refinada. La botiga online desenvolupada és una prova tangible del meu progrés i del potencial per seguir creixent en aquest camp.
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id identificacio nom cognoms telefono email rolid  estat contrasenya sexe toke
4 DNI123456A Joan Garcia joan.garcia@example.com 2 0 password123 M token
5 DNI789101B  Maria Lopez maria lopez@example.com 3 0 password456 F token2
6 DNI111213C  Pere  Sanchez pere.sanchez@example.com 1 0 password789 M token3
7 DNI41516D Laura Martinez laura martinez@example.com 2 0 password321 F tokend
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