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Resumen

En este trabajo de fin de grado se presenta una aplicacion web destinada a ser un
Marketplace de videojuegos que ofrece sistema de precios dinAmicos basado en
un algoritmo gue usa la tendencia de ventas que tiene el juego para reevaluar de
forma periddica el precio del mismo. Para el desarrollo de la web se usa como base
el CMS de WordPress, de forma que las principales tecnologias usadas son PHP,
MySQL y CSS haciendo uso de diversos plugins para garantizar un mejor
funcionamiento de la web y una reduccion en el tiempo de desarrollo. Igualmente,
para facilitar su adopcioén, el algoritmo desarrollado en este trabajo se implementa
en forma de un plugin de WordPress.

El objetivo final es que el algoritmo asigne un precio adaptativo a los productos
de nuestra web de forma que sea mas atractiva para los usuarios en el mercado
buscando maximizar las ventas y la rentabilidad por parte del vendedor.

Palabras clave: Plugin de WordPress, Algoritmo, WordPress, PHP, MySQL,
CSS, precio adaptativo, maximizar las ventas y la rentabilidad.






Abstract

In this Bachelor Thesis we present a web application that materializes a video game
marketplace offering a dynamic pricing system based on an algorithm that uses the
games’ sales trends to periodically reevaluate their price. WordPress CMS is used
as the basis for the development of the website. Consequently the main
technologies used are PHP, MySQL and CSS. We use of various plugins to ensure
a better functioning of the web and a reduction in development time. Likewise, to
facilitate its adoption, the algorithm developed in this work is also implemented in
the form of a WordPress plugin.

The ultimate goal is that the algorithm assigns an adaptive price to the products on
our website so that it is more attractive to users in the marketplace seeking to
maximize sales and profitability on the part of the seller.

Keywords: Adaptive pricing, Sales and profitability, Algorithm, WordPress,
WordPress Plugin, PHP, MySQL, CSS.,.
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Introduccion

1.1 Motivacion

Hoy en dia, encontramos que los sistemas de compra y venta de contenidos
digitales estan bastante estandarizados. En particular, existen muchos
contenidos digitales cuyo “valor” percibido evoluciona en el tiempo en funcion de
diversos parametros, como el interés que despierta, novedad, etc. y para los que
un esquema de precios simple y rigido no se adapta bien y no maximiza los
beneficios a los proveedores de dichos contenidos.

Un ejemplo lo tenemos en el mundo de la venta de videojuegos. Existen infinidad
de webs que se dedican a ello, pero podriamos decir que casi todas ellas parten
de la misma base a la hora de vender sus videojuegos, precio base y oferta de
descuento. Este esquema rigido resulta negativo para muchos juegos. Es
frecuente que algunos juegos no alcancen su potencial de ventas debido a que
salen con un elevado precio, por lo que no llegan a ser tan populares como la
competencia gratuita, y dado que necesitan un gran volumen de jugadores para
sacar todo su potencial, se ven obligados a recurrir a bots para suplir la
incapacidad de alcanzar su masa critica, empeorando en ocasiones la
experiencia del jugador.

Sin embargo, en estas webs no se aprovecha la posibilidad de variar el precio
del producto de forma automatica para en un momento que las ventas estan en
declive reformarlas con una bajada de precios o0 en caso de que el precio de
salida fuera demasiado bajo aumentarlo en funcién del éxito del mismo.

1.2 1.2 Objetivos

Este trabajo de fin de grado tiene como objetivo la creacion de un mercado online
(Marketplace) basado en el CMS de WordPress que implementara un algoritmo
especificamente desarrollado para adaptar el precio de los videojuegos en base
a el numero de compradores que esta teniendo el mismo, pudiendo asi optimizar
las ventas de manera automatica, en base a las circunstancias del mercado,



mejorando los beneficios y ofreciendo a los jugadores la oportunidad de adquirir
el juego a un precio competitivo y que refleje el estado real del mismo.

El algoritmo se implementara de forma externa a la web a modo de plugin de
modo que pueda adaptarse a la venta de otros tipos de contenidos digitales (por
ejemplo, musica, videos, etc.) cuya demanda evoluciona en el tiempo.

1.3 Estructura de la memoria

La memoria se ha organizado en base a las distintas partes del desarrollo del
proyecto, ahora me dispongo a dar una breve explicacion en los siguientes
puntos:

Capitulo 1: Introduccion. Breve prologo exponiendo la situacion inicial y los
motivos por los cuales damos comienzo a este proyecto.

Capitulo 2. Andlisis. Durante este capitulo analizamos los distintas partes del
proyecto mediante la identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales,
aportando una breve descripcion de los mismos y descubriendo asi cuales son
los actores implicados y los casos de uso a estudiar.

Capitulo 3. Implementacién de la web. Implementacién del sitio web en si a
través de WordPress.

Capitulo 4: Disefio del algoritmo. Implementacién y pruebas del algoritmo en
si, mas su desarrollo como plugin de WordPress

Capitulo 5: Conclusiones. Conclusiones obtenidas a lo largo del proyecto y
posibles mejoras para el desarrollo del plugin en el futuro.

Apéndice 6 A: Instalacion y Manual de Usuario.Manual de uso de la web y el
plugin en si mismo.

1.4 Estado del arte

En este punto vamos a evaluar las distintas opciones que ahora mismo existen
en el mercado para la automatizacion precios y vamos a compararlas entre si
para ver que ideas podemos incluir en nuestro algoritmo.

Paarly

Es un software de origen francés que se dedica al andlisis de precios y monitoreo
de la competencia. La plataforma incluye tecnologia de inteligencia artificial (I1A),
gue permite a las organizaciones analizar las tendencias del mercado en tiempo
real utilizando gréaficos, tablas de comparacion y hojas de calculo.

Basicamente nos da un analisis continuo de la competencia, pero esto no es
nuestro objetivo principal, ya que esto mejoraria las ventas pero nuestro objetivo
es maximizar el beneficio.

Omnia-retail

Omnia's Dynamic Pricing es un software de optimizacién de precios para
comercios minoristas. Los minoristas retoman el control sobre sus precios,
ahorran tiempo y aumentan sus margenes y ganancias.


https://paarly.com/

Parece una solucion bastante robusta pero como mejora queremos gque nuestra
solucién sea mas accesible que la suya para aquellos usuarios que tengan una
web en WordPress ya que la implantacion en su web de sera de solo unos
cuantos clics.

Reactev

Reactev es un producto disefiado exclusivamente para la venta en el sector retail
(al por menor), cubre el ciclo completo del pricing y eCommerce. Utiliza el
procesamiento por Big Data y técnicas de Deep Learning para predecir y
reaccionar a los cambios del mercado.

Se podria decir que es que tiene un enfoque mas parecido al nuestro pero
Creemos que un buen algoritmo determinista pude ser tan buena solucién como
la que ellos proponen.

1.5 Tecnologias utilizadas

En este apartado explicaremos cuales son las principales herramientas,
frameworks, lenguajes de programacion y librerias usadas en el desarrollo e
implementacion del proyecto:

e Taiga: Taiga es la herramienta de gestion de proyectos para equipos
multifuncionales agiles. Ofrece una gran variedad de prestaciones y al
mismo tiempo es muy simple de poner en marcha gracias a su intuitiva
interfaz de usuario.

¢ Visual Studio Code: Visual Studio Code es una potente herramienta para
la edicion de codigo, fue desarrollado por Microsoft para las principales
plataformas (Windows, Linux y macOS). Incluye soporte para la
depuracion, control integrado de Git, resaltado de sintaxis, finalizacion
inteligente de cddigo, fragmentos y refactorizacion de codigo. También es
personalizable, por lo que los usuarios pueden cambiar el tema del editor,
los atajos de teclado y las preferencias. Es gratuito y de codigo abierto.

e XAMP: Una distribucion de Apache que incluye varios software libres.
Proporciona todo lo necesario para poder ejecutar un proyecto WordPress
de forma local.[1]

¢ Visual Studio: Es un potente entorno de desarrollo software integrado para
Windows y macOS. Es compatible con mudltiples lenguajes de
programacion como C++, c#, VisualBasic, .NET, ...

e JavaScript: JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado
orientado a objetos (OO). Normalmente se utiliza en los navegadores web
y logra extender su funcionalidad permitiendo la creacion con objetos que
permiten a los scripts interactuar con el usuario, controlar el navegador
web y modificar el contenido del de la propia web.

e Bootstrap: Bootstrap es un framework front-end utilizado para desarrollar
aplicaciones web y sitios mobile first, es decir, es capaz de adaptarse a
la pantalla del dispositivo utilizado por el usuario.

e GitHub: Una de las principales plataformas donde alojar proyectos de
cualquier desarrollador.



C#:Lenguaje de programacién multiplataforma desarrollado por Microsoft
como parte de su plataforma .NET.

PHP: PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un
lenguaje de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

MagicDraw: Es una herramienta CASE (Cumputer Aided Software
Engineering) utilizada para realizar los diagramas de la aplicacion usando
la notacion UML.



Analisis

2.1 Obtencidn de requisitos

Antes de proceder al andlisis, comentar que en este apartado se especifican los
requisitos funcionales y no funcionales de forma conjunta dentro del proyecto, es
decir no hay una subdivision previa en subproyectos o componentes para
delimitar que parte del proyecto se encarga de que requisito, ya que esta division
seria definida mas adelante.

2.1.1 Requisitos funcionales

Estos son los requisitos mas orientados a especificar las capacidades que los
distintos usuarios pueden aplicar en el sistema.

Identificador Nombre Descripcion
RF1 Configurar pardmetros  Los usuarios deben de
ser capaces de

modificar y adaptar los
criterios del algoritmo
para adaptar su
funcionamiento a lo que
se desee.

RF2 Generar Gréficas Contendra una serie de
graficas para demostrar
como evoluciona en el
tiempo los precios.



RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

Importar casos reales

Comprar en la web

Realizar comentarios

Buscar producto

CRUD de productos en
la web

2.1.2 Requisitos no funcionales

Debemos de poder
importar casos reales
durante el periodo de
testeo del algoritmo para
poder ver su eficacia.

Debe de ser posible
para el usuario Ila
compra de los productos
en la web.

Los productos de la web
pueden tener una lista
de comentarios.

la web debe de disponer
de algun filtro para
facilitar la busque de un
producto en concreto.

La web debe de
permitirnos la creacion ,
lectura, actualizacion y
eliminacion de
productos.

Ahora damos paso a aquellos requisitos no funcionales que debe de cumplir el
sistema con independencia de los Actores dentro del sistema.

Identificador

RNF1

RNF2

Nombre

Evaluacion de precio
dindmica no
supervisada

Ejecucion automatica /
no injerencia

Descripcion

Una vez configurado el
algoritmo para  un
producto en concreto el
recalculo del precio no
requerird de ninguna
accion por parte de los
actores mas a ya del
volumen de ventas que
este tenga.

El algoritmo tiene que
ser totalmente
independiente del
administrador una vez
este haya sido



configurado para un
producto determinado.

RFN3 Sencillo de usar El plugin debera de
tener una interfaz simple
y clara de forma que sea
lo bastante explicativo
por si mismo y no
requiera de guias para
Su uso.

RFN4 Web simple La web no debe de tener
demasiado exceso de
elementos ya que por
limitaciones del hosting
gratuito el espacio que
disponemos para la web
es reducido.

2.2 Actores

A continuacibn nos disponemos a explicar cuales son los actores que
disponemos dentro de nuestro sistema y que tipo de acciones desempafan
dentro del mismo:

e Usuario estandar: Representa a los potenciales compradores dentro del
sistema.

e Usuario administrador: Es un usuario con todos los privilegios sobre la
pagina de WordPress.

2.3 Diagramas de casos de uso.

Website wordpress

“Com prar un
juego /)

Usuario estanda\r\:‘—-;_‘__‘_‘ﬂ —

{ Buscar un juego/)
- i
i

~ Dejar un
— comentario
o _'_,_,.'-"




Usuario administrador

Configurar plugins

Admin wordpress site

«includes
______________ Cerrar session
CRUD juegos
=

zincludes _ —
Editar los estilos
de la web
" -
=~ _ ainclud®s —
= 4 Incluir contenido
-~
-
~
Eliminar contenido

_aincludes
-

2.4 Casos de Uso.

Nombre

Descripcion

Caso de uso
Actores

Descripcion

Precondiciones

Escenario principal

Configurar pardmetros.
Usuario administrador.

Los usuarios deben de ser capaces de
modificar y adaptar los criterios del
algoritmo para adaptar su
funcionamiento a lo que se desee.

- El plugin debe de estar instalado en
la web.

- Deben de existir productos.

1.El administrador inicia sesion en el
panel de administracion de
WordPress.

2.Selecciona un producto que dese
configurar dentro de la pestaia de
nuestro plugin.

3.El administrador introduce
configuracion para el producto.

la

Escenario alternativo No existe escenario alternativo.



Nombre Descripcion

Caso de uso Generar Gréaficas
Actores Usuario administrador.

Descripcién Contendra una serie de graficas para
demostrar como evoluciona en el
tiempo los precios.

Precondiciones - El plugin debe de estar instalado en
la web.

- Deben de existir productos con el
plugin ya activo.

Escenario principal

1.El administrador inicia sesién en el
panel de administracion de
WordPress.

2.Acceder al panel de configuracion
del plugin y acceder a un producto que
ya tenga activo el cambio de precio.

3.El administrador introduce la
configuracion para el producto.

Escenario alternativo No existe escenario alternativo.

Nombre Descripcion
Caso de uso Importar casos reales.
Actores Usuario administrador.

Descripcién Debemos de poder importar casos
reales durante el periodo de testeo del
algoritmo para poder ver su eficacia.

Precondiciones Tener un dataset con en formato
EXCEL con la ventas reales del
videojuego.

Escenario principal

1.El usuario Introduce la configuracion
de los posibles compradores y la



configuracion para el producto
durante un periodo de tiempo.
2.Importa el dataset al sistema.
3.0Observar los resultados por medio
de gréficas para ver la comparativa.
Escenario alternativo No existe escenario alternativo.

. .z

Nombre Descripcion

Actores Usuario estandar.

Descripcion Debe de ser posible para el usuario la
compra de los productos en la web.

Escenario principal
1.Entrar en la web.

2.Seleccionar los juegos a comprar e
introducir la informacion para aplicar
la compra del juego.

Escenario alternativo No existe escenario alternativo.

. .,

Nombre Descripcion

Caso de uso Realizar comentarios.
Actores Usuario estandar.

Descripcion Los productos de la web pueden tener
una lista de comentarios.

Precondiciones Ninguna

Escenario principal
1.Entrar en la web.
2.Seleccionar el juego.

10
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Escenario alternativo No existe escenario alternativo.

Nombre Descripcion
Caso de uso Buscar producto.
Actores Usuario estandar.

Descripcion la web debe de disponer de algun filtro
para facilitar la busque de un producto
en concreto.

Precondiciones Ninguna

Escenario principal

1.Entrar en la web.

2.Seleccionar los juegos a comprar e
introducir la informacién para aplicar
la compra del juego.

Escenario alternativo No existe escenario alternativo.

Nombre Descripcion

Descripcion La web debe de permitirnos la
creacion , lectura, actualizacion y
eliminacion de productos.

Precondiciones Ninguna

Escenario principal

1.El administrador inicia sesion en el
panel de administracion de
WordPress.

2.Acceder al panel de configuracion
del producto y aplicar la accion
pertinente.

11



Escenario alternativo

12

No existe escenario alternativo.



Implementacion
de la web

3.1 Vision general

Como ya se comento anteriormente, como parte del proyecto nos dispusimos a
crear una web en WordPress para la implementacion del algoritmo de venta de
contenidos digitales.

A continuacion explicaré las distintas partes que tuvo el desarrollo de la web y el
andlisis previo de donde implementar la web las limitaciones del sistema que
tuvimos, ya que nos ceflimos a hosting gratuitos y ver cuales eran las ventajas y
desventajas que encontramos entre las web que pudimos encontrar.

Pero antes de enfocarnos directamente en la web vamos a explicar brevemente
que es realmente WordPress y por qué entre otros motivos escogimos este CMS
para el desarrollo del proyecto.

3.2 WordPress

WordPress es un sistema de gestion de contenidos web (CMS o content
management system), que en pocas palabras es un sistema para publicar
contenido en la web de forma sencilla. Su uso esta realmente extendido siendo
el lider a nivel mundial para la creacion de webs desde hace bastante tiempo.

Es un software de cédigo abierto gratuito cuyo objetivo es un sistema de gestion
de contenidos que no dependa del personal puramente técnico, si no que
cualquier persona pueda crear un sitio web propio. [1]

WordPress se divide en tres partes:

e Core: WordPress en si, que es gratuito y descargable.

13



e Temas: Sirven para cambiar la apariencia de la web y existen un enorme
catalogo tanto gratuitos como de pago.

e Plugins: Utilidades permiten mejorar tu web en casi cualquier cosa.
Igualmente que los temas, hay un repositorio gratuito y miles de empresas
gue venden sus funcionalidades.

3.2.1 Estructura de WordPress

WordPress consta de un montén de archivos, y los principales son wp-admin,
wp-content, wp-includes y wp-config. Estos se encuentran dentro de una carpeta
llamada public_html (véase en la siguiente imagen):

@ Collapse All

=@ @& (/home/a21y1yr2mavo)
B application_backups

- etc
M ogs
- mail
i public_ftp
= @wpublic_html
M cgi-bin

=il pradeep

= wp-admin
*-# wp-content
= wp-includes
- ssl

=il tmp

3.2.2 wp-admin

La carpeta wp-admin contiene archivos para configurar el panel administrador
de WordPress. Es decir, lo primero que ve después de iniciar sesion en su sitio
de WordPress. Se parece a esto:

14
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Este apartado es el encargado de verificar las credenciales, el tipo de usuario
gue esta iniciando sesién o incluso habilitar funciones dentro del panel de
administracion de WordPress, establecer conexiones a la base de datos, ...

3.2.3 wp-includes

Dentro de la carpeta wp-includes encontramos los archivos responsables de el
aspecto de la web basada en WordPress. Debido a esto, muchos de los archivos
principales de WordPress se almacenan aqui.

3.2.4 wp-content

La carpeta wp-content es donde se almacenan los temas, plugins y otros
elementos de la web (imagenes, pdf, ...). Siempre que instala un tema, se
almacena en la carpeta “themes”, los plugins se instalan en la carpeta “plugins”
y las imagenes que se usan en la web se almacenan en la carpeta “uploads”.

3.2.5 wp-config

El archivo wp-config es el encargado de establecer la comunicacion entre
WordPress y la base de datos. Es un archivo extremadamente importante y no
debe modificarse. Las modificaciones pueden romper la conexion entre la base
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de datos y WordPress. Este archivo permite configurar ademas diversos
parametros que afectan al uso de WordPress.

3.2.6 Base de datos de WordPress

WordPress como toda web posee los que llamamos base de datos, por asi
decirlo podriamos definirlo como un armario con muchos estantes, que almacena
archivos de forma estructurada. Por defecto, la base de datos tiene once tablas.
Las mesas se pueden pensar en espacios de almacenamiento dentro de un
armario. Las tablas se expanden a medida que comience a usar el sitio web de
WordPress. Las tablas de la base de datos se caracterizan por tener un prefijo
predeterminado wp__ que se puede cambiar a voluntad. Estas tablas se pueden
optimizar y reparar, y también se pueden exportar o hacer copias de seguridad
con plugins como BlogVault.

En la siguiente imagen podemos apreciar cual es la estructura base de la base
de datos de una pagina WordPress. [2]

] wp_users v
=] wp_options = 1D BIGINT 20) ) wp_usermeta v
i . d BIGINT(20] user_login VARCHARIE0) umeta_id BIGINT{20)
aption_ 120)
: user_pass VARCHAR(E4) » user_id BIGINT(20)
option_name VARCHARIE4) - <
jonvabelONGTEXT | 0 |@uservicen ame VARCHAR(50) meta,_key VARGHAR(ZSS)
aption_value
autoioad VARCHAR(20) user_smail VARCHAR(100) meta_value LONGTEXT
u :
user_ud VARCHAR(100) >

3
ered DATETIME

ation_key VARCHAR(E0) ' — 7
s INT(11) : ] wp_comments v
display_name VARCHAR250) ] comment ID BIGINT(20)
> : » comment_post_ID BIGINT(20)
T | comment_author TINYTEXT
T wp_terms v | ! comment_author_email VARCHAR(1 00)
term_id BIGINT(20) : L7 — comment_author_ud VARCHAR{200)
name VARCHAR(200) | comment_author_IP VARCHAR(100)
shig VARCHAR(200) | comment_date DATETIME
tarm_group BIGINT(10) l comment_date_gmt DATETIME
> | comment_content TEXT
: comment_kama INT(11)
| — — — —j < commen t_approved VARCHAR(20)
: l comment_agent VARCHAR(255)
| | comment_type VARCHAR(20)
| : comment_parent BIGINT(20)

] wp_term_taxonomy ¥ JI_ | & user_id BIGINT(20)
tarm_taxonomy_id BIGINT(20) /A | >
term_id BIGINT(20) ] wp_posts v : >
taxonomy VARCHAR(I2) 1D BIGINT(20) | |
Sescription LONGTEXT » post_author BIGINT(20) : I
pavent BIGINT(20) post_date DATETIME | i
count BIGINT(20) post_date_gmt DATETIME l k.

» post_content LONGTEXT | ] wp_commentmeta ¥
post_title TEXT | meta_id BIGINT (20}
post_excerpl TEXT : & comment_id BIGINT{20)
post_status VARCHAR(20) ——— mata_key VARCHAR(255)
comment_status VARCHAR(20) meta_value LONGTEXT

"] wp_term_relationships v ping_status VARGHAR(20) »>
object_id BIGINT(20) post_password VARCHAR(20)
term_taxonomy i BIGINT(20) S & post_name VARCHAR(200)
term_grder INT(11) to_ping TEXT

> pinged TEXT _]wp_postmeta ¥
post_modified DATETIME meta_id BIGINT(20)
post modified gmiDATETME [ e et d BIGINT(20)
post_content_filtered LONGTEXT mwta_bey VARCHARESS)
= post_parent BIGINT(20) meta_value LONGTEXT

:I.:p::l::\mm guid VARCHAR[255) »
ink_ud VARCHAR(255) manu_order INT(11)
ink_name VARGHAR(255) post_type VARGHAR(20)
ink_image VARCHAR(255) post_mime_type VARCHAR(100)
ink_targel VARCHAR(2S) comment_count BIGINT(20)
link _gescription VARCHAR(255) »
fink_visible VARCHAR(20)
ink_owner BIGINT(20)
ik _sating INT(11)

ink_updaied DATETIME
link_rel VARCHAR(255)
link_notes MEDIUMTEXT
link_rss VARCHAR(255)
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No vamos a explicar en profundidad su funcionamiento pero si comentar por
encima y que tablas se definen y para qué sirven.

wp_commentmeta — Cualquier metadato asociado a los comentarios,
como claves y valores, se almacenan en esta tabla. No contiene
metadatos de autores o fechas, pero si otros datos que WordPress utiliza
ocasionalmente. Esta intimamente relacionada con la tabla
wp_comments.

wp_comments — Esta tabla contiene todos los comentarios que se hacen
en entradas o paginas de WordPress, asi como informacion relacionada
como el autor, su direccion de correo electronico y la entrada en la que se
dej6é el comentario.

wp_links — Esta tabla se utiliza para almacenar la informacién de los
enlaces del blogroll de WordPress. Aunque a partir de la version 3.5 de
WordPress desaparecio el blogroll la tabla atn sigue ahi por si lo quieres
activar.

wp_options — Cualquier opcién que hayas modificado en el panel de
ajustes se almacena en esta tabla..

wp_postmeta — Al igual que wp_commentmeta, wp_postmeta incluye
informacion adicional y opcional, en este caso de las entradas. Salvo en
temas que requieren almacenar shortcodes propios y cosas asi es una
tabla que no se usa mucho.

Wp_posts — wp_posts contiene toda la informacion de las entradas y sus
datos asociados. Esta tabla es quizas la mas utilizada pues contiene todo
el contenido del sitio.

wp_terms — Esta tabla almacena las etiquetas y categorias con las que
se organizan las entradas.

wp_term_relationships — Esta tabla es la responsable de mantener las
relaciones entre las entradas y las etiquetas y categorias que tengan
asociadas. También esta relacionada con la tabla wp_term_taxonomy.

wp_term_taxonomy — Esta tabla relaciona qué tipo de taxonomias se
asocian a las entradas. Estd relacionada con wp terms vy
wp_term_relationships, registrando asociaciones entre categorias,
etiquetas, etc.

wp_usermeta — Otra tabla meta, wp_usermeta almacena cualquier
metadato adicional y opcional asociado a la tabla wp_users.

wp_users — wp_users contiene todos los datos de los usuarios
registrados en WordPress, incluyendo informaciéon como los nombres de
usuario, permisos y contrasenas.

Durante el desarrollo del plugin, que explicamos mas adelante, modificamos un
poco la estructura de la figura anterior con dos nuevas tablas que se usan de
forma exclusiva para nuestro plugin.
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3.3 Hosting

Un hosting se define como un sistema de almacenamiento en linea que nos
permite publicar sitios o aplicaciones web en internet. Cuando obtenemos un
hosting alquilamos un espacio dentro de un servidor para poder alojar ahi los
archivos y datos de nuestra web o aplicacion.

En internet se pueden encontrar varios sitios web donde poder alojar la webs
para WordPress de forma gratuita pero existian diversas limitaciones al no tener

gue pagar por ello.

Estas son algunas de las soluciones que existen actualmente con sus
limitaciones respectivamente:

Ventajas

LA
vy HOSTINGER

= 1 Sitio web

= 300 MB de Almacenamiento HDD

= ~300 Visitas Mensuales help_outline
= Ancho de banda Limitado (3 GB)

=  WordPress Administrado

=  WordPress Optimizado

LucusHost

= 1000 MB de espacio SSD NVMe
= 5000 MB de trafico mensual
= ] cuenta de correo electrénico

— R ———
= Hosting con cPanel gratuito
® |nstalador de aplicaciones en un clic
= Sin limite de bases de datos
= Soporte técnico 24/7
= Sin publicidad ni anuncios
= Hosting gratis para WordPress: instalalo en 1 clic
= Alta automatica, tendras acceso en segundos
= Dos sitios de zona de pruebas gratuitos
[=PANTHEON" = Entornos en vivo, de prueba y de desarrollo basados

en Git
= Certificados HTTPS (SSL) gratuitos
= Red de entrega de contenido integrada (CDN)

Free

8

=  Cuentas FTP: 1/1

=  Subdominios: llimitado

= Dominios complementarios: ilimitados
= Dominios estacionados: Ilimitados

= Bases de datos MySQL: ilimitado

= Disco: ilimitada

= Ancho de banda: ilimitado
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= 1 GB de espacio en disco
= 5 GB de trafico mensual
= Alojamiento de 1 dominio 3 subdominios

AWARD = Servidor DNS gratuito
SPACE = PHP, Perl / CGI-BIN 1 base de datos MySQL
= Acceso FTP 1 correo electrénico POP3 / IMAP
= Configuracién de cuenta instantanea

= Administrador de archivos basado en web
=  Panel de control facil de usar

Después de evaluar diferentes opciones, como proveedor hosting
seleccionamos pantheon.io, ya que este nos proporcionaba la mayor cantidad
de las herramientas que necesitdbamos de forma clara y concisa.

3.4 Plugins

Dentro del ecosistema de WordPress existe una enorme cantidad de plugins,
usados para poder extender y mejorar las capacidades del CMS. Muchas de
estas herramientas son gratuitas y pueden cambiar profundamente el
funcionamiento de la web, ahorrdndonos mucho trabajo en algunos casos.

Durante el desarrollo de este trabajo fueron usados los siguientes plugins
externos (esto es, ademas del plugin propio para el algoritmo de calculo de
precio):

WooCommerce es una solucion de codigo abierto. enfocado en
el comercio online.

Este plugin contiene una gran cantidad de mejoras para las
tiendas online. Algunas de las mejoras que posee son: temas

COMMERCE para la venta de los productos, un mayor control de configuracion
de los productos para los administradores, Configuraciones de
métodos de pago, ...

. Themify es un proveedor de temas premium de WordPress,
Tllem‘ﬁ Contiene numerosos temas que puedes usar en tu web y
ademas te da la posibilidad de crear los tuyos proprios sin la

necesidad de tocar el cédigo.

El método de uso es sencillo solo tienes que arrastrar y soltar
los modulos ya definidos los usuarios pueden construir sitios
rapidamente, sin una linea de cédigo.

Posee una gran cantidad de plantillas ya funcionales y es
compatible con la gran mayoria de plugins. En nuestro caso
usamos un tema y algunos plugins del mismo.
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Disefo del
algoritmo

4.1 Vision general

Para el desarrollo del proyecto se dieron varios entregables funcionales. Para
lograr una mejor comprension de cada uno de ellos explicaremos cada uno de
ellos por separado: Un conjunto de data-set (que representan las ventas reales
de algunos de los videojuegos del momento), un conjunto de prototipos del
algoritmo (estos representan distintas versiones a la hora de evaluar), un
programa de consola para testar el algoritmo seleccionado y finalmente un plugin
con la implantacion del algoritmo final.

4.2 Data-sets

Para poder hacer la comparativa de los resultados que proporcionarian los
prototipos que ibamos a desarrollar, era necesario tener una estimacion afinada
de cuales serian las ventas de los productos (videojuegos en este caso) que se
obtienen al vender durante varios meses dia a dia, (esto seria necesario para
poder ver como evoluciona la venta del algoritmo durante los primeros meses,
gue es el periodo de mayor venta en la mayoria de juegos), pero no era posible
obtener lista detallada, ya que las empresas no suelen proporcionar esta
informacion al publico [4][5].

Por ello, los data-sets fueron elaborados por medio de estimaciones basadas en
las distintas noticias que se podian encontrar en la web.

Los data-sets eran simples y solo constaban de:
e Lafecha de la venta.

e El nimero de ventas.
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e El precio que tenia el video juego durante aquel periodo.

4.3 Prototipos iniciales

Para el desarrollo del algoritmo, al no tener una idea definida a priori de como
desarrollarlo, sino que soOlo se contaba con una teoria intuitiva basada en la
experiencia de como se comportan los clientes, se comenzo por definir una serie
de posibles prototipos para el mismo. Todos ellos compartiendo como base el
calculo de la tendencia que tiene el producto agrupandolo por periodos.

Prototipo 1: EIl analisis se aplica de forma directa con el periodo anterior,
mirando siempre si el Ultimo periodo fue positivo 0 negativo y en base a eso
modificar el precio actual del producto.

Prototipo 2: Aqui nos basamos en hacer un andlisis de tendencia de un
determinado periodo de tiempo inicial, de forma que cuando el algoritmo detecte
gue la tendencia va a cambiar y por ejemplo, el juego va a dejar de ser comprado,
se aplique un cambio de precio.

Prototipo 3: Andlisis basado en el estudio de la tendencia de otros Juegos de
las mismas caracteristicas (categorias que compartan accion, lucha, shooter, ....)
gue consideremos exitosos, cambiando el precio cuando vemos que el volumen
de ventas baja con respecto a los otros.

Algoritmo  Pros Contras

Prototipo 1 Sencillo y facil de aplicar. - Demasiado directa
cambia el precio una vez
las ventas ya han
disminuido.

- No tiene en cuenta
influencias externas.

Prototipo 2 Algo mas complejo que el caso - No tiene en cuenta
anterior pero contiene tiene una influencias externas.
mayor base matematica detras.

Prototipo 3 Entendemos que laos resultados - Necesita de una base ya
son mejores que en los casos calculada de tendencias
anteriores ya que nos basamos en de otras videojuegos ya
juegos ya exitosos. en el mercado.

Después de aplicar el analisis que vemos en la tabla superior descartamos el
prototipo 3 por necesitar de una base de datos grade para poder funcionar. El
objetivo final es implantarlo en un plugin que pueda llegar a ser comercial y
buscamos que no se requiera de mucho tiempo o que dependa de datos
externos. Por lo que finalmente entre los dos algoritmos restantes el prototipo 2
fue el seleccionado ya que proporcionaba mejores resultados que el prototipo 1.
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4.4 Desarrollo de la aplicacién de consola

Una vez seleccionado el prototipo del algoritmo que vamos a seguir, era
necesario crear una aplicacion previa al plugin que nos permitiese evaluar y
testear los resultados de manera mas comoda y poder ajustar como los distintos
compradores actuarian ante los cambios de precios. Por ello se decidié el
desarrollo de una aplicacion de consola en C# (este cambio en el lenguaje de
programacion se dio, para facilitar y acelerar el proceso de creacion del algoritmo
ya que es el lenguaje de programacion en el que tengo mas experiencia por el
momento) y posteriormente se adaptaria el codigo a PHP para incluirlo dentro
del plugin.

4.4.1 Funcionamiento del Algoritmo

El algoritmo seleccionado se bas6 en el célculo de la tendencia de series
temporales. Una serie temporal definirse como una sucesion de observaciones
de una variable en distintos momentos del tiempo. Estudiando estas
observaciones podemos identificar la tendencia y asi poder predecir como la
serie se va a comportar en el futuro [7].

Para nuestro caso, usamos el método de las dos medias para el calculo de la
tendencia, el cual sigue la siguiente férmula:

¥ = X :rf'rf_.-l"'_!-"'-j

Donde:

to | Media aritmética de las fechas del segundo periodo.

t; | Media aritmética de las fechas del primer periodo.

Y1 Media aritmética de las ventas del primer periodo.

Y2 Media aritmética de las ventas del segundo periodo.

Para su correcto uso, necesitamos al menos tener informacion de 2 periodos
temporales para asi poder hacer los célculos necesarios. En este caso, cada vez
gue se complete un periodo, se calcula la tendencia con respecto al pasado. En
caso de que la tendencia sea descendiente, el precio se decrementara para asi
poder aumentar el nUmero de ventas. Analogamente, se aumentara el precio en
el caso contrario para asi poder maximizar el beneficio.
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4.4.2 Configuracion y uso del algoritmo

La aplicacién, para poder usar su funcionalidad al completo, necesita de un data-
set con datos de venta reales o estimados del producto. Tales datos se usaran
para comparar las ventas simuladas con las reales. También se permite ejecutar
el algoritmo de manera simple para evaluar cual seria el mejor precio para la
siguiente semana o calcular como se comportaria a lo largo de un tiempo
determinado. Los datos calculados pueden ser exportados a Excel o bien ser
visualizados en graficas para su mejor comprension.

Como se puede apreciar en la siguiente imagen, la configuracion de la aplicaciéon
consta de 2 partes:

Algorithm corfiguration Pasible buyer configuration Simulate

Product Price Total Buyer:s per day

Product Max Price: %Cautious buyers: ETCi

Product Min Price: Graph

‘ “Dccasional buyers

\
\
\
\
Period: 1 “Compuisive buyers:

“Aggressive buyers

[ Include Extra configuration

“%Random Buyers:

\
\
\
Change Amount %MNomal buyers: ‘
\
\
\
\

Morths to simulate

Algorithm extra configuration

Change the prices in case the salcs are very unexpective Real Data

Change Percentage ‘ Impart CSV ‘Real data file name ‘

Perd: [ ] Graoh
Start configuration afer period l:l

Comparation Benefits

Execute ‘New Price

Por un lado, aparece la configuracion del propio algoritmo, representada por el
recuadro verde. Esta configuraciéon, a su vez, se subdivide en 2 apartados: la
configuracion base que ocupa la parte superior y la configuracion extra en la
parte inferior (debemos aclarar en este punto que la configuracion extra no pudo
ser completada debido a falta de tiempo y a la gran cantidad de trabajo invertida
en la mejora del algoritmo). La configuracién base consta de las siguientes
variables:

e Precio del producto: Representa el precio base a partir del cual se
calcula el nuevo precio.

e Maximo valor del producto: Representa la cifra maxima a la que puede
llegar el precio del producto.

e Minimo valor del producto: Representa la cifra minima a la que puede
llegar el precio del producto.

e Capacidad de cambio: Representa cuando puede variar el precio del
Juego entre una iteracion y otra.

e Prioridad: Cantidad de tiempo que se tiene que dar entre un célculo de
precio y el siguiente en dias.
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Por la otra parte, a la derecha, dentro del recuadro rojo, observamos que
podemos introducir la configuracion de los distintos compradores. Introducimos
el nimero inicial de potenciales compradores (este numero se ira reduciendo a
medida que el tiempo avance y dichos compradores potenciales pasen a ser
reales. Esto es, vayan comprando el juego) e indicamos que porcentaje de ellos
corresponden a cada tipo de comprador.

Para poder emular de la forma mas precisa las posibles acciones de los
compradores, teniamos que identificar qué tipos de comparadores existen y que
caracteriza a cada uno de ellos. Para ello creamos 6 modelos distintos de
compradores que se distinguen por su forma de actuar a la hora de comprar:

e Compulsivo: ElI comprador compulsivo seria la representacion de los
fanes de un producto y suelen ser de los primeros en adquirir el producto.
y suelen comprar el juego tanto suba o baje el precio a partes iguales.

¢ Normal: Los compradores normales son aquellos que acaban comprando
el Juego tras un tiempo de que aparezca el producto.

e Cauto: Este tipo de comprador es el que rara vez compra algo y de
comprar algo solamente se da cuando hay una gran rebaja.

e Agresivo: Representa a aquellos compradores que valoran mas el
producto ante una subida de precio ya que lo valoraria como que el
producto merece la pena. En el caso contrario es muy dificil que compre
el producto porque esto le genera desconfianza.

e Ocasional: El comprador ocasional representa aquel que quizads compre
el producto por que un amigo o familiar lo tiene y este se encuentra en
oferta.

e Aleatorio: Estos son los compradores que aparecen de forma mas
aleatoria, no son compradores regulares si no que representan aquellos
casos de compra que no son esperados.

Una vez definidos los tipos de compradores para poder de emular su
comportamiento, se le aplicé una probabilidad a que cada tipo comprador para
realizar la accion de comprar el producto. Para la programacién de este apartado
se emplearon principios y técnicas de ingenieria del software (por ejemplo
principios SOLID como el Open-Close, usando polimorfismo y herencia de
clases) con objeto garantizar la capacidad de evolucionar el algoritmo en el
futuro.

4.4.3 Pruebas del algoritmo

Como ya se comentd en un apartado anterior la aplicacion de consola es capaz
de mostrarnos algunos graficas para asi poder entender y observar los
resultados del algoritmo.

A continuacion, observaremos como interactlan las ventas y precios con los
compradores a lo largo del tiempo, en el caso hipotético de que full guys (como
ejemplo de videojuego dentro de nuestra web) hubiese usado nuestro algoritmo

[6].

Dada la siguiente configuracion:
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Algorithm configuration Posible buyer configuration

Product Price: |2D ‘ Total Buyers per day |3D
Product Max Price: |4D ‘ “Cautious buyers: |2D
Product Min Price: |1D ‘ %0ccasional buyers |1D
Change Amount |3| ‘ “MNomal buyers: |4D
Period: |? | |Days ~ “Compulsive buyers: |15

“Aggressive buyers: |1 0

[] Include Extra corfiguration

“%Random Buyers: |5

Manths to simulate: |E

Algorithm extra configuration

Estos serian los resultados obtenidos en relaciéon al nUmero de ventas:

i Grahps - o x

Real vs Algorithm sales

600 — Imported
Simulation

500

|
400 |

300 !

200 |

100 .

01/10/2021 01/11/2021 01/12/2021 01/01/2022 01/02/2022 01/03/2022

Estos serian los resultados en relacién a como fluctia el precio a lo largo del
tiempo:
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ol Grahps - o X
Real vs Algrithm prices.
40 — ImportedFrice
I FEA A T | — SimulationPrice
ﬁl ‘I‘,‘r\“'wn.‘h \\‘ ‘|‘I‘I‘I\‘I‘I‘II‘|‘II‘|“ ‘\I‘ ‘I/‘,‘Huu\ ‘I‘.‘l.“ul\ 1Y “I“‘IH\;‘"“I‘I‘I f‘
R AR | V| /
30 .“II‘ .‘Iil‘ "‘ ! ,I/ I‘ ,‘If - " .‘If \ “II‘. f
H\ H ‘If \ "|‘ \" \'\ \" sI ‘I‘ \‘u ; H
I‘J | "I‘ ‘I‘I \I“ | ‘I/ \u# I‘I‘N‘I‘ ‘I‘l ‘ﬂ \\ "I‘ I
ANIRA | \ | '\. |
W B ERIEEE
V[ V \ [ Y W
U I‘I\ I# \" f Al |“I
o 1 ] | I |
’ 01/10/2021 011112021 01/12/2021 00172022 01/02/2022 010372022

Mirando de forma general todas las tablas, podemos observar que el mayor
volumen de ventas se da en un inicio (cuando tenemos mas compradores) al
igual que en el caso real, si bien es cierto que en el caso real el nUumero absoluto
de ventas de esta primera fase es ligeramente superior. Pero incluso teniendo
menos ventas que el caso real, gracias a que el precio de nuestro producto se
incrementa, obtenemos un beneficio mayor que en el caso real como puede
verse en la siguiente imagen.

Como podemos apreciar, las ventas de ambos sistemas tienden a disminuir pero
el caso de nuestro algoritmo mantiene mas constante el volumen de
compradores a lo largo del tiempo.

Aqui podemos apreciar los beneficios:

o Grahps

- O e
Real Benefils vs Simulated Benefits.
500 W SimulatedBenefits
RealBenefits
400
300
200
100—1—
0 T T T T T T
0171072021 01/11/2021 0171272021 01/01/2022 01/02/2022 01/03/2022
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Estos serian los resultados en relacion a como los compradores actuan:

W Grahps - o x

Buyers ammount

350 B Random
B Occasional
I Cautious
Normal
B Compulsive

300 Aggressive

250

200

150——

| ]

-

0171072021 0171172021 01/122021 01/01/2022 01/02/2022 01/03/2022

Agresivos: Como era de esperar, los compradores agresivos compraron el
producto durante las primeras semanas mientras el precio subia. Tras ese
periodo, no volvemos a encontrar este tipo de compradores ya que su himero
es reducido.

Compulsivos: Aligual que los compradores agresivos, principalmente aparecen
durante los primeros periodos de la venta, aunque también seguian apareciendo,
si bien en un nimero mas reducido, durante el resto del tiempo.

Normales: Los compradores normales se reparten a lo largo de todos los
periodos y aparecen de forma constante.

Cautos: Estos compradores representan a aquellas personas que rara vez
compran algo a menos que esté muy claro que es una ocasion, y como podia
esperarse solo compraron el producto cuando estaba rebajado.

Ocasional: El comprador ocasional representa aquel que quizas compre el
producto porgue un amigo o familiar lo tiene y este se encuentra en oferta.

Aleatorio: Estos son los compradores que aparecen de forma mas aleatoria, al
igual que los compradores normales los encontramos a lo largo de todos los
periodos pero de una forma mas inconsistente.

Finalmente, la herramienta también nos permite hacer un calculo de los
beneficios que aproximadamente podrian haber obtenido por ambas partes y
aunque la diferencia no es muy grande, se puede considerar significativa,
demostrando que nuestro algoritmo mejora los beneficios.
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Comparation Benefits

Benefs- Real 278940 |

Benefit algorithm (321698 |

4.5 Plugin.

Un plugin es un pequefio programa instalable desde la plataforma de WordPress
para ampliar o extender las funcionalidades que WordPress trae por defecto.
Existe una enorme cantidad de plugins gratuitos en el repositorio de WordPress
(mas de 50.000 y este niumero aumenta dia a dia), para hacer casi cualquier
cosa con nuestra web [8].

Existen ciertas herramientas y estructuras que seguir para poder crear nuestro
plugin. Ahora revelaremos cuales son los elementos minimos para crear un
plugin de WordPress y cual fue la estructura seguida para el desarrollo del
nuestro.

A la hora de crear un plugin de WordPress podemos tener dos situaciones:

1. Podemos tener que la funcionalidad que vamos a afiadira a WordPress
es realmente pequefia que no requiere de estructuras complejas como
puede ser la ejecucion de un cédigo antes de loguearse en la web,
podemos simplemente generar un archivo con extension .php dentro de
la carpeta /wp-content/plugins/ (El nombre del plugin sera el nombre que
hayamos proporcionado al archivo php).

2. Por otra parte, podemos necesitar una estructura bien formada de
carpetas en caso de que nuestro plugin es mas complejo.

Para el segundo caso existen multiples formas de estructurar el proyecto en
funcion de nuestras necesidades, pero un ejemplo de estructura genérico poede
ser el que vemos en la siguiente imagen.

/nombre-plugin
nombre-plugin. php
uninstall . php

4 index . php

readme . txt

6 /languages

sincludes

8 Sadmin

(%]

1l spublic

¢ ‘nombre-plugin.php’: Es el archivo principal del plugin. Contiene una
cabecera estandar con los datos minimos que WordPress necesita para
realizar la instalacion del plugin. Ademas, se definen las constantes y se
realizan acciones iniciales.
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e ‘uninstall.php’: Es el fichero que define los métodos y acciones de
limpieza para una correcta desinstalacion del plugin.

¢ ‘index.php’: Es un fichero PHP vacio con el Unico propdsito de ocultar la
estructura de carpetas. Si un usuario entra en la ruta de la carpeta del
plugin se encontrard una pagina en blanco. Si se elimina aparecera la
estructura de carpetas.

¢ ‘readme.txt’: Es un fichero con un formato concreto que se requiere solo
si el plugin se va a subir al repositorio oficial de WordPress.

e ‘admin’: Directorio que contiene subdirectorios con los archivos *.php,
*.CSS, *.js, *.html que se encargan del back-end del plugin.

o Directorio ‘languages’: Directorio que contiene los archivos de
internacionalizacién y localizacion del plugin.

e Directorio ‘includes’: Los archivos *.php auxiliares que “incluyas” desde
la sentencia include de PHP a tu complemento.

e Directorio ‘public’: Directorio que contiene subdirectorios con los
archivos *.php, *.css, *.js, *.html que se encargan del front-end del plugin.

45.1 Herramientas de WordPress

Para el desarrollo de un plugin de WordPress suele ser necesario principalmente
el uso de Hooks y taxonomias:

e Hooks: los hooks o ganchos de WordPress funciones que te permiten
afadir funciones en puntos concretos de la ejecucion del codigo de
WordPress.

e Taxonomias: La taxonomias son clasificaciones u ordenaciones en
grupos de elementos que tienen caracteristicas comunes. En WordPress
utilizamos las taxonomias para agrupar y ordenar Post o Custom Post
Types.

4.5.2 Desarrollo del Plugin

Para la creacion del plugin de WordPress se hizo uso de una plantilla (template)
ya existente proporcionado por la comunidad de WordPress en github. Este
template consta de una estructura bien formada para el desarrollo del proyecto
con una subdivision de carpetas y archivos ya coherente [11].

Como finalmente se opto por la creacion de eventos para calcular los precios de
forma dinamica la mayor parte de la I6gica se encuentra en pricing.php archivo
donde se da la instalacion del mismo.

El archivo pricing-settings.php es el encargado de configurar y mostrar la pagina
de administracion para el administrador, esta se nutre de las demas para crear
los distintos elementos y hace uso principalmente de pricing-admin-api.php,
donde estan los métodos para generar el html que muestra la pagina.

En la siguiente imagen podemos observar la estructura de carpetas usadas en
el proyecto.
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P Pricing

4 admin
B bootstrap
o dssets
F CEs
admin.css
F] _is.

IT graphicjs
IT settings.js
LT settings.min.js
4 includes
F actions

PP pricingwp_graphic_data.php
4 lib
P

P pricing-admin-api.php

P pricing-post-type.php
F pricing-taxonomy.php

P

P

PP pricing.php
PP pricing-settings.php
[ lang
O travis.yml
build-plugin.sh
B changelog.bxt
£T composer.json
IT Gruntfile,js
PIF index.php
[ LICEMNSE
IT packagejson
FHF pricingwp.php
E README.md
B readmetxt
rir uninstall.php

4.6 Base de datos del plugin .

Para el funcionamiento del plugin es necesario aplicar ciertas modificaciones al
esquema de la base de datos. Por ello, se crearon 2 nuevas tablas
wp_product_pricing_setting y wp_product_pricing_sales_results las cuales
podemos ver representadas en la siguiente imagen junto con las otras dos tablas
gue son afectadas por el plugin wp_posts y wp_postmeta:
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n £ gamestoretfy wp_product_pricing_setting
@ setting_id : bigint(20)
# default_price : decimal(10,0)

n £ gamestoretiy wp_product_pricing_sales_results
2 results_id : bigint(20)

¢ 4 setting_id : bigint(20)
& date : datetime

@ start_date : datetime
# min_price - decimal{10,0)
# max_price - decimal{10,0)

# default_price : decimal(10.0)
# change_amount : decimal{10,0)

# periocity - int(11)
# periocity - int(11)

# initialSales : bigint(20)

# lastTotalSales : bigint{20)

@ product_id : bigint(20)

# sales : bigint(20)

n o gamestoretfy wp_posts

[ © gamestorstiy wp_postmeta 2 ID - bigint{20) unsigned

@ meta_id : bigint(20) unsigned # post_author - bigint(20) unsigned
# post_id : bigint(20) unsigned m post_date : datetime

= meta_key - varchar(255) @ post_date_gmt : datetime

2 meta_value : longtext £ post_content : longtext

2 post_title © text

2 post_excerpt : text

£ post_status : varchar(20)

@ comment_status : varchar(20)
@ ping_status : varchar(20)

& post_password : varchar(255)
@ post_name : varchar(200)

@ to_ping : text

£ pinged : text

m post_modified : datetime

m post_modified_gmt : datetime
i post_content_filtered - longtext
# post_parent - bigint{20) unsigned
@ guid - varchar(255)

# menu_order : int(11)

@ post_type : varchar(20)

2 post_mime_type : varchar{100)

# comment_count - bigint(20)

Como podemos apreciar en la imagen las tablas dentro del recuadro verde son
las tablas creadas por el plugin y sus respectivas tareas son:

e wp_product_pricing_setting: Es la table encargada se guardar las
configuraciones del plugin para los distintos productos y contiene la
informacion minima necesaria para la ejecucién del algoritmo.

e wp_product_pricing_sales_results: Contiene un histérico con los distintos
resultados obtenidos por el algoritmo. Esta table es principalmente usada
para proveer los datos que mostramos en las graficas del plugin.

Por otra parte las otras dos tablas mencionadas anteriormente wp_posts y
wp_postmeta. Son utilizadas para Extraer ciertos datos del producto a configurar
como el precio de los producto o el nimero total de ventas.

31



4.7 Front-end plugin

El disefio de la interfaz del plugin se limita al apartado de configuracion dentro
de la configuracion de WordPress (ya que por la parte del comprador la Unica
diferencia visual se encuentra en el precio del producto que se modifica a través
de su valor en la base datos).

El plugin busca ser sencillo y facil de usar de tal manera que se lo bastante
intuitivo como para que sin guia sea claro el método de uso.

Como se puede apreciar en la siguiente imagen el plugin consta de una tabla
donde podremos configurar el precio para cada uno de los productos de nuestra
web.

st disponible

Pricing Settings

Product Name | 1

Dentro de cada uno de ellos una vez activismos el plugin pasamos a un apartado
e configuracion del producto, donde el administrador escoge su configuracién
anica.

Pricing Settings
Settings Statistics

Settings

Here you can set 2 default configuration for your products, please fill all the elements.

Current price* ‘ 30 |TH5 value can be modify in the product administration area.

Max Price* |40 | This is the maximun price set by defautt for 2l the games

Min Price™ ‘ 10 |TH5 5 the minimum price set by default for all the games.

Amount of change* \ 3 |Ths value represent how much the price will be increase or decrease depeding of the results get from the market after the periocity is complete.
Periocity™ ‘ 7 |I\meertka: will set how many days are needed to change the price.
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En el caso del producto tenga ya activa la configuracion del precio se nos
aparece un boton adicional para poder visualizar en graficas como ha ido
evolucionando el precio del producto en el tiempo y cuales son los beneficios por
periodo desde que la funcionalidad de cambio de precio se encuentra activa.

Settings  Statistics

Statistics

Sales by day

4.8 Instalacion de un servidor local (XAMPP)

Para el correcto desarrollo del plugin era necesario emular un servidor local
donde ejecutar un la web WordPress. Para esta tarea se uso la archiconocida
herramienta XAMPP, una distribucibn de Apache que incluye varios
componentes de software libres. El nombre proviene de un acronimo compuesto
por las iniciales de los principales componentes que usa: Apache, los sistemas
bases de datos MySQL y MariaDB, asi como Perly PHP.[1]

Apache: el servidor web de cédigo abierto es la aplicacibn mas usada
globalmente para la entrega de contenidos web. Las aplicaciones del
servidor son ofrecidas como software libre por la Apache Software
Foundation.

MySQL/MariaDB: conMySQL, XAMPP cuenta con uno de los sistemas
relacionales de gestion de bases de datos mas populares del mundo. En
combinacion con el servidor web Apache y el lenguaje PHP, MySQL sirve
para el almacenamiento de datos para servicios web. En las versiones
actuales de XAMPP esta base de datos se ha sustituido por MariaDB, una
ramificacion (“Fork”) del proyecto MySQL.

PHP: es un lenguaje de programacion de codigo de lado del servidor que
permite crear paginas web o aplicaciones dinamicas. Es independiente de
plataforma y soporta varios sistemas de bases de datos.

Perl: este lenguaje de programacién se usa en la administracion del
sistema, en el desarrollo web y en la programacion de red. También
permite programar aplicaciones web dinamicas.
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A continuacién, se enumeran los pasos para la creacion de un servidor local y
su instalacion Wordpress en el mismo:

1. Descarga XAMPP desde pagina oficial
(https://www.apachefriends.org/es/),

2. Descarga Wordpress, desde su pagina oficial
(https://es.wordpress.org/).

3. Ejecuta el archivo descargado de la web de Xampp e instalar con la
configuracion por defecto.

4. Finalizada la instalacion, ejecutar el programay se comprueba que estén

activadas las casillas de Apache y MySQL (véase la imagen inferior).

[Z] XAMPP Control Panel v3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ] O x
XAMPP Control Panel v3.2.4 ~ Config
WModules ,
| Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions @ e
3976
Apache 11388 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shell
MySaL 25560 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs I'_:‘ Services
Mercury Start Admin Config Logs &) Help
Tomcat Start Admin Config Logs [] aui
23:51:22 [main)] All prerequisites found "
23:51:22 [main] Initializing Modules
23:51:22 [main] Starting Check-Timer
23:51:22 [main)] Control Panel Ready
235124 [Apache] Attempting to start Apache app...
23:51:24 [Apache] Status change detected: running
23:51:25 [mysqgl] Attempting to start MySQL app...
235126 [mysql] Status change detected: running

© N

Se accede a la pagina principal de Xampp, indicando en el navegador:
“http://localhost” y acceder al panel de Xampp.

Se selecciona la opcion “phpMyAdmin” del menu de herramientas, al
acceder se debe indicar el usuario y la contrasefia configurados
previamente.

Se crea una nueva base de datos por defecto.

Descomprimir el paquete de WordPress, en el directorio raiz de paginas
web de Xampp, que en este caso es c:/xampp/htdocs/.

Se abre el archivo “wp-config-sample.php” con un editor de texto y se
actualizan los datos de conexién a la base de datos que se ha creado
previamente en MySQL: nombre de la base de datos, usuario y
contrasena.

10. Se guarda el archivo modificado, con el nombre “wp-config.php”.
11.Se accede a la pagina de instalacion de WordPress, indicando en el

navegador web: http://localhost/wordpress/wp-admin/install.php

12.Se introducen los datos solicitados, y se pulsa “Instalar WordPress”.
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13. En este punto, WordPress ya estara instalado en el servidor y mostrara
una contrasefa para el usuario “admin”.

4.9 Problemas durante el desarrollo

Durante el desarrollo un proyecto no es raro que aparezcan problemas y
situaciones con distintas formas de solucionarse que en algunos casos acarrean
gue el proyecto vaya mas en una direccidon o en otra, para solventar la situacion
que tenemos delante. Durante este proyecto también encontramos algunas de
estas situaciones, por ejemplo se dio la situaciéon de que el algoritmo debe de
ser autbnomo y automatico. Una vez incluida la configuracion sobre los
productos no es necesario que el administrador del sistema ejecute ninguna
accion para la ejecucion del plugin. Para esto se vieron dos posibles soluciones
la creacion de un Evento en la base de datos o la creacion en el servidor de un
Cron job.

El Evento no es mas que una tarea la cual se ejecuta de forma automatica en
un momento previamente programado. Pero el problema con esta solucion es
gue no hay manera sencilla de evaluar una llamada desde MySQL a un cédigo
PHP, por lo que si queriamos continuar con esta propuesta era necesario traducir
el codigo del algoritmo a procedimientos SQL para asi poder ejecutarlo desde la
base de datos. Esta solucién es poco recomendable ya que la lIégica de negocio
debe de alojarse dentro del proyecto web por patron de disefio.

El Cron job es una utilidad de Linux que establece un comando o secuencia de
comandos de horarios en tu servidor para que algunas tareas se ejecuten
automaticamente a una hora y fecha especificadas. Una tarea cron es la tarea
programada en si. esta solucion a diferencia de la anterior no necesita de mover
la l6gica del plugin a ningun &rea pero necesita de que este instalado en el
servidor la libreria ssh2 para que se pueda crear dinaAmicamente desde el codigo
PHP.

Finalmente la opcion escogida fue el uso de Eventos ya que no nos genera la
dependencia de instalar y configurar la libreria ssh2 en el servidor del cliente, a
pesar de vernos obligados a mover la l6gica a la base de datos [10].
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Conclusiones

5.1 Conclusiones

A modo de conclusion, podriamos decir que los objetivos principales del proyecto
se han cumplido: Se ha desarrollado, estudio y caracterizado de la evolucion de
precios de contenidos digitales y hemos creado un algoritmo discreto que calcula
el mejor precio. El aprendizaje las siguientes tecnologias: PHP, JS, MYSQL,
Reac, C#. Se ha creado un plugin de WordPress. Todas estas tecnologias
suponen una gran mejora competitiva para mi futuro profesional, en el mundo
laboral, y entre ellas destacaria el desarrollo del plugins de WordPress, que por
lo que tengo entendido es un qué poca gente posee. Por lo que no descarto en
un futuro seguir con esta linea de trabajo.

Respecto a mi valoracion personal, este Trabajo de Fin de Grado me ha
permitido valorar la importancia de un buen andlisis, y mejorar mis aptitudes en
el desarrollo de una pagina web, asi como también he podido ampliar mis
conocimientos sobre CMS, hosting e implementacién web. También me ha
ensefiado a estimar y precisar los tiempos estableciendo las prioridades en un
proceso de creacion y desarrollo web.

A pesar de los problemas surgidos durante el desarrollo, pienso que el resultado
final del proyecto cumple con mis expectativas, implementa todo lo aprendido
durante el proceso. Me encuentro satisfecho con el resultado obtenido y con todo
lo aprendido y me ha servido para aplicar todo lo aprendido desde que entre en
la universidad.

5.2 Futuras mejoras y lineas de investigacion

En opinion de este autor y del director de este trabajo, el algoritmo y el plugin
gue lo implementa todavia poseen un gran potencial de mejora. Por el momento,
cubrimos las necesidades basicas que podriamos pedir a un sistema de estas
caracteristicas, pero una vez conseguida esta base, que sirve como prueba de
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concepto, se podrian mejorar varios aspectos Yy desarrollar nuevas
funcionalidades.

Algunos ejemplos podrian ser:

e Para la herramienta de consola se podria incluir un médulo que tenga en
cuenta la categoria de juego y se fije en webs para poder establecer
mejore como afecta ese parametro a la venta del videojuego.

e Se podria hacer el algoritmo mas configurable y que evalué el precio en
periodos inferiores de tiempo, es decir, que por ejemplo él que pueda
cambiar a partir de una fecha en concreto o que sea modificable en
subperiodos o que existan eventos que hagan cambiar el precio del juego
antes de que el periodo se complete. Esto abriria otras posibilidades a la
hora de optimizar y evaluar los resultados.

e Otra propuesta podria ser incluir un mayor numero de graficas a la parte
administrativa del plugin, en las que podamos extraer predicciones de las
ventas que se obtendran en el futuro del producto que estemos vendiendo
aplicando la misma teoria que usamos en la aplicacion de consola.

e Eldesarrollo de un algoritmo parecido pero baso en algoritmos evolutivos.

Esas podrian ser algunas de las posibles lineas a seguir para mejorar tanto el
algoritmo como el plugin, y en el caso de incluirlas, podrian configurarse como
partes de una version premium del plugin pudiendo asi cobrar por él.
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6 Apéndice A

Manual de Usuario
e Instalacion

6.1 Introduccion

En este apéndice recopilamos los aspectos de instalacion del proyecto que
aparecen dispersos en diferentes sitios de la memoria, con objeto de facilitar su
uso.

6.2 Instalacion

El plugin no se encutra alojado realmente en el repositorio de WordPress por lo
que no es accesible desde la tienda aqui emularemos la accién de instalarlo
como si fuera otro plugin.

Para la instalacion del plugin solo tendremos que:
1. Acceder al panel de administracién de WordPres
2. Seleccionar el apartado Plugins.
3. Ainadir nuevo plugin.
4. Buscar el plugin (en nuestro caso el nombre es Pricing).
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Anadir plugins

mailchimp for Woocom

Health Check &
Troubleshooting

5. Una vez encontramos el plugin solo debemos de hacer click en instalar.

Pricing Instalar ahora

Configura el precio de tus productos Mas detalles
para obtener el mayor beneficio facil y
rapido.

Par ServMask

{5.795) Ultima actualizacion: hace 4 dias

4+ millones instalaciones v Compatible con tu version de WordPress
activas

Nota: En nuestro caso al no encontrarse el plugin dentro de WordPress solo
debemos de copar la carpeta con el proyecto dentro de \wp-content\plugins\.

6.3 Uso del plugin

1. Ahora podemos acceder de nuevo a la pestafa de plugins para activarlo.

2. Una vez activado para acceder al plugin solo tenemos que buscarlos en
el apartado de plugin y hacer click en settings.

[:I Pricing Modify automatically the price of products based on the trend of sales.

Desactivar Version 1.0.0 | Por Fernanda limenez Iglesias | Visitar la web del plugin

3. Alternativamente, también se puede acceder desde ajustes.
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B Ajustes

Generales

Escritura

Lectura

Comentarios

Medios

Enlaces permanentes
Privacidad

Pricing Settings

Nota: Aunque es posible, el plugin no fue afiadido a como una de las opciones
principales dentro del menud principal, ya que se considera que su uso es
reducido. Una vez configurado no se espera que el usuario acceda a €l de forma
diaria.
4. Al acceder al plugin podemos ver un listado de los actuales productos
dentro del sistema de WordPress.

5. Seleccionamos la opcién de activar el plugin para introducir la
configuracion de cada producto.

5ta disponible

Pricing Settings

Product Name

6. Tras hacer click en activar podremos acceder a un formulario donde
introducir la configuracion para nuestro producto.
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Settings Statistics

Settings

Here you can set a default configuration for your products, please fil all the elements;

Current price® 33.99 This value can be medify in the product administration area.

Max Price* 40 This is the maximun price set by default for all the games.

Min Price® 10 This is the minimum price set by default for all the games.

Amount of change™ 3 This value represent how much the price will be increase or decrease depeding of the results get from the market after the periocity is complete.
Periocity* 7 Number that will set how many days are needed to change the price.

7. Una vez guardada la configuracion se nos redirecciona a la tabla inicial
donde podemos ver que la configuracién a sido guardada.

8. Si hacemos click en settings dentro de alguno de los productos activos
podemos ver la configuracion que introdujimos al activarlo y modificarla
si asi deseamos.

9. En la parte superior dentro del menu de settings podemos observar un
boton para acceder a las estadisticas que nos proporciona el sistema
para ver cdmo evolucionan las ventas y precios de cada producto.

Settings  Statistics
Statistics

Sales by day
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