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Resum

El present projecte ha estat realitzat sobre un marc de treball basat en llenguatge PHP,
CAKEPHP, on se sosté tota la logica de I’aplicacio, amb [I’ajut del llenguatge
JAVASCRIPT (Llibreries JQUERY de suport i AJAX).

L’ aplicacié de I’'usuari permet llistar o cercar productes del negoci i obtenir-ne el detall,
per, finalment, realitzar la compra d’aquest. La cerca i la llista son lliures, pero la compra
es troba limitada als usuaris registrats. Del costat de I’administrador, es troba tota la gestio
del contingut comercial de I’aplicacio, gestié d’usuaris, de productes, de categories i la

resta de detalls que permetran mantenir viva I’aplicacio.

Resumen

El presente proyecto ha sido realizado sobre un marco de trabajo basado en lenguaje PHP,
CAKEPHP, donde se sostiene toda la I6gica de la aplicacion con la ayuda del lenguaje
JAVASCRIPT (Librerias JQUERY de apoyo y AJAX).

La aplicacion del usuario permite listar o buscar productos del negocio y obtener el detalle,
para finalmente realizar la compra de éste. La bdsqueda y la lista son libres, pero la compra
se encuentra limitada a los usuarios registrados. Del lado del administrador, se encuentra
toda la gestion del contenido comercial de la aplicacion, gestion de usuarios, de productos,
de categorias y demas detalles que permitirdn mantener viva la aplicacion.

Abstract

This project has been made on a PHP based framework, CAKEPHP, which holds all the
application logic, helped with JAVASCRIPT language (JQUERY support Libraries and
AJAX).

The user application can list or find business products and get the details, and finally make
the purchase. The search and list are free, but the purchase is limited to registered users.
From the administrator side, there is all the application commercial content management,
user management, products, categories and other details that will keep the application

alive.
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Glossari de termes.

Botiga virtual: S’entén com botiga virtual una aplicacié web que dona suport com a via de
ventes per diferents tipus de negoci. Possibilita la compra des de casa dels productes del

negoci.

Client: El client és aquella persona que accedeix a la botiga virtual fent servir un
navegador web, en busca de consultar o comprar els productes del negoci. Només els

usuaris registrats podran realitzar una compra.

Registre: L’usuari que vol fer una compra a la botiga virtual, ha de cedir algunes dades,
que seran registrades a la base de dades. Les dades d’accés a la web seran el login i la

password.

Login: Fa referencia a un nom identificador de cada client que ha portat a terme el procés

de registre a la botiga virtual.

Password: Conjuntament amb el Login, és una paraula de pas, que possibilita I’acces Unic

d’aquest client a realitzar compres a la botiga virtual.

Carret de la compra: Es on s’emmagatzemaran aquells productes que el client vagi marcant

com que vol comprar i que, finalment, confirmara per realitzar la seva comanda.

Administrador: Es aquell usuari amb permisos especials, que te accés a la gestio del

contingut de la botiga virtual. Gestid d’usuaris, de productes, categories...
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Acronims

Web: La World Wide Web (de I'anglés, Teranyina Mundial), la web o WWW, és un
sistema hipertext que funciona sobre Internet. Per veure la informacio s’utilitza una
aplicaci6 anomenada navegador web per extreure elements d'informacié (anomenats
"documents" o "pagines Web ") dels servidors web (0" llocs") i mostrar-los en la pantalla

de I' usuari.

Web dinamica: Hi ha dos tipus de pagines web, de contingut estatic (HTML) i de contingut
dinamic que es generen a partir del que l'usuari introdueix en un formulari i que utilitza el

servidor per construir una web personalitzada que s'envia al client.

MYSQL : Es el servidor de dades relacional mes popular, desenvolupat i proporcionat per
MYSQL AB. MYSQL AB és una empresa el negoci de la qual consisteix a proporcionar
serveis al voltant del servidor de base de dades MYSQL. Una de les raons pel rapid
creixement de popularitat de MYSQL, és que es tracta d'un producte Open Source, i per

tant, va de la ma amb aquest moviment.

HTML: Acronim angles d’Hyper Text Markup Language (llenguatge de marcatge
d'hipertext), és un llenguatge informatic dissenyat per estructurar textos i presentar-los en
forma d’hipertext, que és el format estandard de les pagines web.

CSS: Els fulls d'estil en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un llenguatge formal
d'ordinador usat per a definir la presentacio d'un document estructurat escrit en HTML o
XML (i per extensio6 XHTML). La W3C (World Wide Web Consortium) és I'encarregada
de formular I'especificacié dels fulls d'estil que servira d'estandard per als agents d'usuari o

navegadors.

XHTML: Es el llenguatge de marcatge pensat per substituir HTML com a estandard per a
les pagines web. XHTML és la versi6 XML de HTML, pel que té, basicament, les
mateixes funcionalitats, pero compleix les especificacions, més estrictes, de XML. El seu
objectiu és avancar en el projecte del World Wide Web Consortium i aconseguir una Web

semantica, on la informacid, i la forma de presentar-la estiguin clarament separades.



W3C: El World Wide Web Consortium (Consorci del web o Teranyina Mundial),
abreujadament W3C, és una organitzacio que produeix estandards per a la teranynina
Mundial o World Wide Web.

PHP: Acronim de "PHP: Hypertext Processor". Es un llenguatge de programacio de
scripts, concebut en el tercer trimestre de 1994 per Rasmus Lerdorf. S'utilitza
principalment per a la programacio de GGIs per pagines web, destaca per la seva capacitat

de ser embegut en el codi HTML.

HTTP: Es el protocol del Web (WWW), usat en cada transaccid. Les lletres signifiquen
Hyper Text Transfer Protocol, és a dir, protocol de transferéncia hipertext.

JQUERY: Es una biblioteca de JavaScript, que permet simplificar la manera d'interactuar
amb els documents HTML, manipular Iarbre DOM, gestionar esdeveniments,

desenvolupar animacions i afegir interaccié amb la técnica AJAX a pagines web.

AJAX: Es una técnica de desenvolupament web per crear aplicacions interactives o RIA
(Rich Internet Applications). Aquestes aplicacions s'executen en el client, és a dir, en el
navegador dels usuaris mentre es manté la comunicacio asincrona amb el servidor en segon
pla. D'aquesta manera és possible realitzar canvis sobre les pagines sense necessitat de
recarregar-les, la interactivitat, velocitat i usabilitat en les aplicacions obté una gran

millora.
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1. Objectius.

En aquest apartat es descriura el proposit, I’ambit i la visio global del projecte.
1.1. Proposit.

L’Us del dinamisme de la web, mitjancant codi PHP, permetra obtenir una web de comerg
digital que facilitara I’accés de nous clients al negoci que actualment es troba limitat per

barreres fisiques.
1.2. Finalitat.

Es vol augmentar el volum de vendes gracies a les noves tecnologies. Vendre una visio

mes propera del negoci i ampliar la cartera de clients actual.

1.3. Objecte.

La creacié d’una aplicacié6 web enfocada a la venta de productes de moda femenina,

aplicant els coneixement obtinguts durant tota la carrera.

Obtenir un producte que permeti el registre d’usuaris a la web, la cerca de productes, la

consulta d’aquests i, finalment, la seva compra.

1.4. Abast.

L’ abast de I’aplicacié es troba globalitzat, ja que la idea no parteix d’una especialitzacio
dels clients, si no d’una generalitzacio que aporti noves incorporacions a qualsevol nivell.

Tot i que s’ha de tenir en compte que els productes del negoci van enfocats a dones, no
s’ha tingut en compte aquest concepte, ja que la compra dels productes es podria realitzar
com a regal.
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2. Introduccib.

El projecte que en aquesta memoria es descriura neix de la necessitat d’un petit negoci amb
localitat a Mataro(Barcelona), d’ampliar les seves fronteres i aconseguir nous clients.

El plantejament que porta a I’execucio del projecte, usant la estructura PHP+JQUERY ve
donat per experiéncies en I’Us d’altres llenguatges que, encara que mes visuals, tendeixen a
ser molt mes pesats, com FLASH+Action Script. L’actual web, que no botiga virtual, del
negoci es troba realitzada en la seva totalitat en FLASH+PHP i ja es nota el poc rendiment
d’aquesta.

PHP aporta una senzillesa en la seva implementacié que pocs llenguatges de servidor
poden igualar. Es possible incloure PHP dins del codi HTML facilitant en gran mesura la
seva utilitzacio. Es rapid, senzill i eficac.

JQUERY, avui dia es fa quasi indispensable en les aplicacions dinamiques, ja que gracies a
la seva bondat en el tractament de I’estructura DOM del document, permet realitzar tasques
que d’altre manera es tornarien molt pesades. Un dels grans avantatges de JAVASCRIPT
és AJAX que ens permetra dinamitzar la web amb dades procedents del servidor sense
recarregar la pagina.

MYSQL, encara que limitat en les seves funcions, aporta una facilitat d’us a nivell de base
de dades que millora el rendiment del tractament de dades massives necessaries en
aplicacions d’acceés pablic com és una botiga virtual.

Per totes aquestes raons el projecte s’ha portat a terme amb aquestes tecnologies, i per
facilitar mes encara la implementacio del codi PHP, seguint una estructura model-vista-
controlador s’ha usat un framework ben assentat en el sector com és, CAKEPHP.
CAKEPHP soluciona molts aspectes com la reescriptura d’URL o mitjans de seguretat que
ja porta implementats com sén les regles d’integritat entre les taules de la base de dades.
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2.1 Visio general de I’aplicacio.

En aquest apartat es descriura de manera general I’estructura del projecte, caracteristiques i

funcionalitats i els diferents tipus d’usuaris o perfils.

2.1.1 L’aplicacio

La present aplicaci6 com qualsevol altre botiga virtual permet la cerca i venda de

productes, que en aquest cas seran peces de roba i complements per a dones.

Per part de I’administrador es podran gestionar totes les caracteristiques de la aplicacié

com son:

e Gestid d’usuaris

e Gestid de productes

e (Gestio de carrets de compra
e Gestio de colors

e Gestié de talles

2.1.2 Els productes

Les funcionalitats que afecten als productes son de tres tipus:

Cerca: Es podra realitzar la cerca de productes a la web, tant per categoria com cerca
avancada per part de qualsevol usuari, encara que aquest no es trobi registrat a la aplicacio.
Es podran afegir aquests productes al carret de la compra.

Compra: Encara que a un usuari no registrat se li permet afegir productes al carret de la
compra, no podra finalitzar una compra si no es troba registrat i ha accedit amb les seves

dades.

Gestid: La gestid es portara a terme per part de I’administrador. Des del panell
d’administracio podra realitzar les gestions abans esmentades; i, concretament les d’afegir,

eliminar o modificar productes i categories.
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2.1.3 Els usuaris
Existeixen tres tipus de perfil d’usuari:

L’usuari anonim: Podra realitzar cerques de productes i afegir-los al carret de compra.
Podra navegar lliurement per la web. Pero tindra com a limitacio el fet de que fins que no
faci el seu registre a I’aplicacié i accedeixi amb les seves dades, no podra realitzar

compres.

L’usuari registrat: Aquest perfil d’usuari es troba registrat a la base de dades de
I’aplicacio, ja que ha realitzat aquest proces en I’apartat de registre de la web. Tindra les

mateixes caracteristiques que I’usuari anonim, pero podra finalitzar les compres del carret.

L’usuari administrador: Perfil d’usuari amb permisos especials, sera I’encarregat de

gestionar la base de dades (Productes, Usuaris, Carrets).
2.1.3 Consideracions de seguretat

La seguretat de I’aplicacié es un tema que s’ha de tenir molt en compte, sobretot en una
botiga virtual en la que es tractara amb dades de clients.

El control d’accés per Usuari i Contrasenya es porta a terme en la part del servidor, evitant
possibles atacs via Javascript. El fet d’utilitzar un Framework com CakePHP facilita el

control d’injeccions de codi SQL, ja que internament el propi Framework fa el filtratge.

Les contrasenyes son encriptades també pel Framework, fet que impedeix que es mostri

per pantalla una contrasenya tal qual.

Gestionar una configuracié optima del servidor, evitara molts problemes de seguretat i de
rendiment. Les configuracions per defecte d’aquests servidors son una porta posterior de
cara als hackers.

Per part de I’administrador de sistemes, s’ha de portar un control dels recursos del servidor,
per realitzar les tasques adequades per millorar-ne el rendiment si es necessari, per un

cumul d’usuaris massa gran.
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2.2 Especificacions
Descripcio de les especificacions que s’hauran de complir per part del client i el servidor.

2.2.1 Especificacions per part de I’'usuari

Hardware

L’usuari per poder accedir a les funcionalitats de la aplicacié haura de disposar d’un
ordinador amb connexio a internet i un navegador web.

Software

No es considera rellevant el sistema operatiu que el client utilitzi ja que qualsevol
navegador pot interpretar el codi final de I’aplicacid, que ha estat emmagatzemada al

servidor.

2.2.2 Especificacions per part del servidor
Hardware
El servidor on es trobara allotjada I’aplicacid sera un servidor compartit amb aquestes

caracteristiques:

e 200MB espai en disc.

e 5GB transf. mensual

e 25 comptes de correu.

e Fins 1 domini allotjat.

e PHP, MySQL, FTP, SSL, CGI-BIN

Software

El sistema operatiu que controlara el servidor sera Linux , que s'executa en diverses

plataformes de maquinari i disposa d'interoperabilitat amb Windows i UNIX.

2.2.2 Especificacions per part de I’equip de desenvolupament
Hardware

El equip de desenvolupament de I’aplicacid s’ha instal-lat sobre un maquinari INTEL i5
amb 12GB de memoria RAM, una connexié a internet i una pantalla de 20 polsades que ha

permes provar diferents resolucions.
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Software

S’ha treballat sobre un sistema operatiu Windows 7.

Com a programari IDE, s’ha utilitzat NETBEANS 7.2 amb el plugin per treballar amb el
Framework CAKEPHP.

Els llenguatges utilitzats han estat PHP 5.4 y JQUERY 1.7, d’aquest ultim s’han

implementat plugins de lliure Us.

Com a servidor local d’aplicacions s’ha muntat un XAMPP en la seva versié 1.8 que

inclou:

e Apache 2.4.3

e MySQL 5.5.27

e PHP54.7

e phpMyAdmin 3.5.2.2

e Filezilla FTP Server 0.9.41

e Tomcat 7.0.30 (with mod_proxy_ajp as connector)

Les probes de visualitzacio i funcionament s’han realitzat en els navegadors Firefox v20 i

Chrome v27, sense cap tipus de problema per part d’ells.

2.3 Funcionalitats

2.3.1 Funcionalitats dels usuaris

Registre d'usuari ( actors : Usuari no registrat).

Definicié: EI formulari de registre d’usuaris permetra introduir les dades necessaries per

donar d’alta un nou compte a I’aplicacio.

Entrada: Nom d’usuari, contrasenya, repeticié de contrasenya i correu electronic.

Procediment: En primera instancia es verificara que les dades introduides segueixin una
estructura marcada, si no es aixi s’informara a I’usuari per que rectifiqui. Seguidament es
realitzara la comprovacié de que ni I’usuari ni el correu electronic introduits existeixin ja a

la base de dades, i si es aixi s’informara a I’usuari per que rectifiqui.
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Una vegada passats els filtres, es creara un entrada a la base de dades a falta de ser
activada, i s’enviara un correu al e-mail de I’usuari amb un link per verificar I’usuari. Quan

se segueixi aquest link i es confirmi el codi I’'usuari quedara activat i funcional.

Sortida: Es mostrara el formulari d’accés per accedir a I’aplicacio.

Login de I’'usuari ( actors : usuari registrat )

Definicid: Els usuaris registrats en el sistema fent Us del formulari d’accés, a I’apartat “El

meu compte’, a la web obtindran permisos per finalitzar compres.

Entrada: Sera necessari introduir nom d’usuari i contrasenya.

Procediment: Les dades introduides seran contrastades amb a la base de dades, a fi de

permetre I’accés a aquest usuari.

Sortida: Si les dades introduides per I’usuari coincideixen amb les emmagatzemades a la
base de dades, apareixera el formulari d’usuari per modificar algunes dades i es mostrara

el nom d’usuari al costat de la icona del carret de compra.

Detall del producte ( actors : tots els perfils d’usuari )

Definicid: Aquesta funcionalitat sera possible en dos casos. En la cerca avancada i en la
Ilista per categories. En tots dos casos es podra fer clic sobre el nom del producte per obrir

una descripcié ampliada d’aquest.

Entrada: Una categoria, subcategoria o altre en el cas del llistat per categories. Les

entrades anteriors afegint colors , talles i paraula clau per a la cerca avangada.

Procediment: Es mostrara una descripcio avancada en forma de taula del producte

seleccionat.

Sortida: Taula descriptiva de les dades del producte, incloent fotografies.
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Comprar producte/s ( actors : usuari registrat )

Definicio: Realitza la compra d’un 0 més productes de la web. L’usuari necessita estar

registrat i haver accedit amb les seves dades.

Entrada: Seleccié de productes del llistat, a elecci6 de I’usuari.

Procediment: L’ usuari navegara per la web cercant o llistant productes, que podra afegir
al seu carret de la compra. Finalment en la pantalla de detall del carret es possibilitara la
compra de tota la llista seleccionada sempre i quan I’usuari es trobi registrat, si no es aixi

se li demanara que ho faci.

Sortida: Es mostrara un missatge a I’usuari indicant que la compra s’ha realitzat
correctament i se li enviara un correu electronic amb les dades de la compra, i el codi de

comanda. La cistella es buidara.

2.3.1 Funcionalitats dels administradors

Afegir categoria ( actors : Administrador )

Definicié: Des del panell de control de [I’aplicacié es permetra a I’administrador,

mitjancant un formulari, introduir les dades d’una nova categoria.

Entrada: Nom i seleccid de caracteristiques, colors o talles, de la nova categoria.

Procediment: Es carregara la nova categoria a la base de dades, essent funcional des

d’aquest mateix moment.

Sortida: Missatge informatiu de que la tasca s’ha portat a terme correctament.
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Eliminar categoria ( actors : Administrador )

Definicié: D’una llista de categories, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accio d’esborrar-la.

Entrada: Seleccionar una categoria de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accio eliminar de la llista de categories, i acceptar el missatge

de confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista de categories (‘actors : Administrador )

Definicio: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de totes les

categories que actualment es troben a la base de dades.

Entrada: Nom de la categoria.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista de les categories que coincideixin amb les

dades introduides.
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Afegir subcategoria (‘actors : Administrador )

Definicio: Des del panell de control de I’aplicacid es permetra, mitjancant un formulari, a

I’administrador introduir les dades d’una nova subcategoria.

Entrada: Nom i seleccid de caracteristiques, colors o talles, de la nova subcategoria.

Procediment: Es carregara la nova categoria a la base de dades, essent funcional des

d’aquest mateix moment.

Sortida: Missatge informatiu de que la tasca s’ha portat a terme correctament.

Eliminar subcategoria ( actors : Administrador )

Definicié: D’una llista de subcategories, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accio d’esborrar-la.

Entrada: Seleccionar una subcategoria de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accié eliminar de la llista de subcategories, i acceptar el

missatge de confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista de subcategories ( actors : Administrador )

Definici6: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de totes les

subcategories que actualment es troben a la base de dades.
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Entrada: Nom de la subcategoria.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una Ilista de les subcategories que coincideixin amb les

dades introduides.

Afegir tercera categoria ( actors : Administrador )

Definicio: Des del panell de control de I’aplicacid es permetra, mitjancant un formulari, a

I’administrador introduir les dades d’una nova tercera categoria.

Entrada: Nom i seleccid de caracteristiques, colors o talles, de la nova tercera categoria.

Procediment: Es carregara la nova tercera categoria a la base de dades, essent funcional

des d’aquest mateix moment.

Sortida: Missatge informatiu de que la tasca s’ha portat a terme correctament.

Eliminar tercera categoria ( actors : Administrador )

Definicio: D’una llista de terceres categories, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la acci6 d’esborrar-la.

Entrada: Seleccionar una tercera categoria de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accié eliminar de la llista de terceres categories, i acceptar el

missatge de confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.
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Llista de terceres categories ( actors : Administrador )

Definici6: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de totes les

terceres categories que actualment es troben a la base de dades.

Entrada: Nom de la tercera categoria.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista de les terceres categories que coincideixin amb

les dades introduides.

Afegir color (‘actors : Administrador )

Definicié: Des del panell de control de I’aplicacié es permetra a I’administrador,

mitjancant un formulari, introduir les dades d’un nou color.

Entrada: Nom i seleccio6 de codi hexadecimal de forma visual del nou color.

Procediment: Es carregara el nou color a la base de dades, essent funcional des d’aquest

mateix moment.

Sortida: Missatge informatiu de que la tasca s’ha portat a terme correctament.

Eliminar color ( actors : Administrador )

Definicié: D’una llista de colors, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accid d’esborrar-la.

Entrada: Seleccionar un color de la llista.

Procediment: Seleccionar I’acci6 eliminar de la llista de colors, i acceptar el missatge de

confirmacio.
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Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista de colors( actors : Administrador )

Definici6: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de tots els

colors que actualment es troben a la base de dades.

Entrada: Nom del color o codi hexadecimal.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista dels colors que coincideixin amb les dades

introduides.

Afegir talla (actors : Administrador )

Definicié: Des del panell de control de I’aplicacié es permetra a I’administrador,

mitjancant un formulari, introduir les dades d’una nova talla.

Entrada: Numero i nom de la nova talla.

Procediment: Es carregara la nova talla a la base de dades, essent funcional des de aquest

mateix moment.

Sortida: Missatge informatiu de que la tasca s’ha portat a terme correctament.
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Eliminar talla ( actors : Administrador )

Definicié: D’una llista de talles, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accid d’esborrar-la.

Entrada: Seleccionar una talla de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accid eliminar de la llista de talles, i acceptar el missatge de

confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista de talles ( actors : Administrador )

Definicio: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de totes les
talles que actualment es troben a la base de dades.

Entrada: Nom de la talla o0 numeracio.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista de les talles que coincideixin amb les dades

introduides.

Afegir producte ( actors : Administrador )

Definicio: Des del panell de control de I’aplicacié es permetra a I’administrador,

mitjancant un formulari, introduir les dades d’un nou producte.
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Entrada: Dades generals del producte, categoria, subcategoria, tercera categoria, color i

talla.

Procediment: Es carregara el nou producte a la base de dades, essent funcional des

d’aquest mateix moment.

Sortida: Una alerta si s'ha pogut realitzar I'operacio.

Eliminar producte (‘actors : Administrador )

Definicio: D’una llista de productes, que actualment es troben a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accio d’esborrar-ho.

Entrada: Seleccionar una producte de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accio eliminar de la llista de productes, i acceptar el missatge

de confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista de productes ( actors : Administrador )

Definici6: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de tots els

productes que actualment es troben a la base de dades.

Entrada: Nom del producte, descripcio, categoria...

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista dels productes que coincideixin amb les dades

introduides.
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Afegir usuari ( actors : Administrador)

Definicié: Des del panell de control de I’aplicacié es permetra a I’administrador,

mitjancant un formulari, introduir les dades d’un nou usuari.

Entrada: Nom d’usuari, contrasenya i correu electronic.

Procediment: Es carregara el nou usuari a la base de dades, essent funcional des d’aquest

mateix moment.

Sortida: Una alerta si s'ha pogut realitzar I'operacio.

Eliminar usuari ( actors : Administrador )

Definicié: D’una llista d’usuaris, que actualment es troben registrats a la base de dades,

I’administrador podra seleccionar la accié d’esborrar-ho.

Entrada: Seleccionar una usuari de la llista.

Procediment: Seleccionar I’accio eliminar de la llista d’usuaris, i acceptar el missatge de

confirmacio.

Sortida: Missatge informatiu indicant si la tasca s’ha pogut portar a terme.

Llista d’usuaris ( actors : Administrador )

Definicié: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de tots els

usuaris que actualment es troben registrats a la base de dades.

Entrada: Nom d’usuari, correu electronic.
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Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista dels usuaris que coincideixin amb les dades

introduides.

Llista de comandes ( actors : Administrador )

Definicid: Des del panell de control I’administrador podra obtenir una llista de totes les

comandes que actualment es troben a la base de dades, finalitzades o no.

Entrada: Codi de comanda, productes , preu total o data.

Procediment: Es realitzara una consulta a la base de dades amb les dades introduides per

I’administrador, retornant els resultats en una llista.

Sortida: Es mostrara per pantalla una llista de les comandes que coincideixin amb les

dades introduides.

Finalitzar comanda ( actors : Administrador )

Introduccio: Les comandes que es troben en I’estat de confirmades es podran marcar com

a finalitzades quan la botiga confirmi el pagament.

Entrades: Seleccié de comanda de llista per marcar-la com finalitzada.

Procés: Quan la botiga rep el confirmant de pagament, I’administrador pot procedir a

marcar la comanda com a finalitzada.

Sortida: L’estat de la comanda canviara, es mantindra a la llista per poder seguir

confirmant.
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3. Analisi

3.1. Introduccio

L’analisi de I’aplicacio fara us del llenguatge UML per dissenyar un model on

diferenciarem els actors implicats ,les funcionalitats i interaccions del sistema.

La fase d’analisi vol detallar amb més cura el problema de la vida real. No es tindran en

compte llenguatges de programacio ni aspectes grafics.
Per construir els models s’usara notacié UML, fent Us de:

e Diagrames de classes.
e Casos d'Us.

e Diagrames de seqléncia.

3.2. Diagrama de classes

En aquesta representacio grafica es mostraran el grup de classes que formen I’aplicacid,

juntament amb les seves relacions.

Amb el diagrama de classes quedara clar a primera vista les funcions que el sistema pot

portar a terme i la interaccid per part d’altres funcions o I’usuari amb elles.

La utilitzacié del model-vista-controlador facilita molt el desenvolupament de I’aplicacid,

estructurant en gran mesura les funcions per tematica o requeriments.

El Model: Es la representacio especifica de la informacié amb la qual el sistema opera, per
tant gestiona tots els accessos a aquesta informacio, tant consultes com actualitzacions,
implementant també els privilegis d'accés que s’hagin descrit en les especificacions de
I'aplicacid (logica de negoci). Envia a la 'vista' aquella part de la informacio que en cada
moment se li sol-licita perqué sigui mostrada (tipicament a un usuari). Les peticions

d'accés o manipulacié d'informacio arriben al ‘model’ a través del ‘controlador’.

El Controlador: Respon a esdeveniments (usualment accions de l'usuari) i invoca

peticions al 'model' quan es fa alguna sol-licitud sobre la informaci6 (per exemple, editar
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un document o un registre en una base de dades). També pot enviar ordres a la seva 'vista'
associada si es demana un canvi en la forma en qué es presenta el 'model’ (per exemple,
desplagament o scroll per un document o pels diferents registres d'una base de dades), per
tant es podria dir que el ‘controlador’ fa d'intermediari entre la 'vista' i el ‘'model'.

La Vista: Presenta el 'model’ (informacid i logica de negoci) en un format adequat per
interactuar (usualment la interficie d'usuari) per tant requereix d'aquest 'model’ la

informacio que ha de representar com a sortida.

El diagrama descrit anteriorment es mostra tal que aixi:

" <<vistaz> - e i _
llista de categories H——————O—{ CategoriesController | II.Istrsl:onlmllu i fAvisaks
—_ — intar i
4 ! L pintar | dades usuai |
/ |SubcategoriesController | i
! llista categories
| demana dades usuari
Llistat ea'legorws'. Llista subcateg %, I <<vista>>
¥ e G |homeCeontroller Layout principal
| OthersController . | :-_M-;.ﬂu 1T m—
/ Llista terceres categories .. [
Ulistat subcategoris —— =

/ 3 demana llista productes
/" Llistat 3° categornia

<<vistaz> |

| [shoppingCanstontrotier | [
ic.mel eompu mostiar — { iUlduContlollcl

genera comanda’ | _‘

| |listat de productes

— b pmla |4‘
3 > B

T i Llistat de linees
\ La clase admin tindrd relacié 121
amb les clases:

w4 '+ E—
L e | <evistar>
|;:o du dst onhollel

Llista col lista tall .
ista colors Llista 'f L ProductController ShoppingCarLinesController
UserController [ -
CategoryController
beat Controll
s gory r 5 1
ColosController | SizesController OtherController M

ColosController
SizesController
OrderController

En general amb tots els controladors

Figura 3. 1 Diagrama de classes
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3.3. Casos d’us

Els diagrames de casos d'Us documenten el comportament d'un sistema des del punt de
vista de l'usuari. Per tant els casos d'Us determinen els requisits funcionals del sistema, és a

dir, representen les funcions que un sistema pot executar.
Elements basics

Actors: Els actors representen un tipus d'usuari del sistema. S’entén com a usuari
qualsevol cosa externa que interactua amb el sistema. No té per qué ser un ésser huma, pot

ser un altre sistema informatic, unitats organitzatives o empreses.

Cas d'Us: Es una tasca que s'ha de poder portar a terme amb el suport del sistema que
s'esta desenvolupant. Es representen mitjancant un globus. Cada cas d'Us s'ha de detallar,

habitualment mitjancant una descripcio textual.

Associacions: Hi ha una associacié entre un actor i un cas d'Us si I'actor interactua amb el

sistema per dur a terme el cas de Us.

Un escenari: Es una interaccio entre el sistema i els actors, que pot ser descrita mitjangant

una sequiéncia de missatges. Un cas d'Us és una generalitzacid d'un escenari.

La seva facilitat a I’hora d’interpretar-los es un gran avantatge.

Seguidament es presentaran tots els cas d’us de I’aplicaci6. En primera instancia es

descriuran els actors.
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Usuaris

/s

Client Administrador

Figura 3. 2 Diayrama cas d’us lipus d’usudris

En el seglient diagrama observarem les accions que els usuaris poden portar a terme dins
de I’aplicacié.

Com a accions generalitzades entre els dos tipus d’usuaris de la web podran:

e Cercar productes
e Visualitzar caracteristiques del producte
e Afegir productes al carret de la compra

Com una especialitzacio de I’usuari trobem el client que te accés a dues accions noves:

e Comprar productes
e Modificar les seves dades personals
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% / Registrarse
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| Veure producte
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Cercar producte
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Comprar producte

Modificar dades

personals

Fiyura 3. 3 Diaygrama cas d’us usuaris

En el cas de I’'usuari amb rol d’administrador les accions a realitzar son molt més grans.
L’administrador des del panell de control pot fer la gesti6 de tot aquell detall que fa
referéncia al producte, tant en la seva estructura com en el procés de venta:

Pot gestionar els productes: Crear-los, eliminar-los, modificar-los, llistar-los.
Pot gestionar els tres tipus de categoria: Crear-les, eliminar-les, modificar-les,

Pot gestionar els colors: Crear-los, eliminar-los, modificar-los, llistar-los.
Pot gestionar les talles: Crear-les, eliminar-les, modificar-les, llistar-les.
Pot gestionar els clients: Crear-los, eliminar-los, modificar-los, Ilistar-los.
Pot gestionar les comandes: Modificar el seu estat, llistar-les.
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@ Nou color @@ Llista talles Hova talla @ Editar talla _
\ Llists categories

@ \Mw o)

o Llista comands:
@@@ Lliista 33 categoria || Hova 33 calegoria @@ ista o 5

Figurd 3. 4 Diaygrama cas d’us Administrador
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3.4. Diagrames de sequéncia

Introduccio

El diagrama de seqiiencia, mostra graficament els esdeveniments que originen els actors

dins d'un sistema i com es comuniquen (interactuen) entre si al Ilarg del temps.

Aquesta descripcio és important perque pot donar detall als casos d'0s, aclarint-los al nivell
de missatges. El diagrama de seqiiéncia és més adequat per observar la perspectiva
cronologica de les interaccions, mostra la seqiiéncia explicita de missatges i son millors per

especificacions de temps real i per a escenaris complexos.

La creacio dels diagrames de sequiencia forma part de la investigacio per conéixer el

sistema, pel que és part de I'analisi del mateix.
Definicid

Els diagrames de sequéncia il-lustren la interaccio entre objectes i I'ordre seqlencial en qué

tenen lloc aquestes interaccions, és a dir com es comuniquen els objectes entre si.
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Proposits

e Posar émfasi en I'ordre i moment en que s'envien els missatges als objectes.
e Proporcionar un cami a partir dels escenaris per descriure les operacions en una
forma més detallada.

e Mostrar la seqliencia de comportament d'un cas d'Us.
A continuacio es descriuran els diferents escenaris detallats en diagrames de sequencia.
Escenaris

1. Registrar.

Aguesta accid permet que un usuari es converteixi en client, podent realitzar compres a la

web.

L’ usuari accedira al formulari de registre. En aquest apartat haura d’omplir una série de
dades, que seran comprovades en estructura. Si I’estructura d’aquestes dades es correcta,

s’enviaran al servidor.

En el servidor es comprovara que aquestes dades no corresponguin a un client ja registrat a
I’aplicacio, si es aixi es retornara un missatge d’error indicant a I’'usuari que modifiqui les

dades.

En el cas que les dades no es trobin ja registrades, es creara una entrada pel nou client i es
procedira a enviar un correu electronic, amb un codi de confirmacié, al e-mail indicat al

formulari.

Una vegada I’usuari faci clic a I’enllac i confirmi via web el codi de confirmacio, passara a
ser un client actiu i ja podra accedir a la web mitjancant el formulari d’acces, per fer

compres.
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N

U?;er

registen)

ansnltar dades
consulta retorn

1
Dades corectes

1
Dades incorrectes

missatge informatiu a usuari error

grabar dades

ok

send() cornreu confirmacio

coreu confirmacio al correu del client

|

Figura 3. 5 Diagrama de seqliencia registrar
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i User Controller BBDD
i

activate(codi confirmacio)

Ll
L}
Ll
L}
Ll
Ll
Ll
L}
'
cosultar codi confirmacio
consulta retorn
—
L}
L}

]

Codi trobati no confirmati

0 ]
Codi no trobat o ja confirmat

L I

! missatge informatiu a usuari error
et

Activar usuari

Mostrar formulari Login

Figura 3. 6 Diagrama de seqtiencia validar

2. Cercar producte.

Es en aquest apartat on qualsevol usuari por realitzar cerques basiques o avancades a la
web, dels productes.

La llista de categories permet trobar tots els productes referents a qualsevol de les

categories, subcategories o terceres categories.

Mentre que la cerca avangada permet cercar els productes indicant, una categoria, un color,

0 una paraula clau.
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Q Produ ontroller BBDD

s

Usr:er

products(categoria)

-

cosultar productes de categoria J

consulta retorn

[rT—— .
Preparar dades per |a llista de productes

Retorna llista de productes

Figura 3. 7 Diagrama de sequiencia cerca producte

Q Produ ontroller BBDD

7%

Ll%'e r

productsFind(categoria)

I---------.

o

cosultar productes de categoria J

consulta retorn

e .
Preparar dades per la llista de productes

Retorna llista de productes

Figura 3. 8 Diagrama de sequencia cerca avangada producte
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3. Fer login.

El formulari d’accés pels clients registrats a I’aplicacié permetra introduir el seu nom
d’usuari i contrasenya per poder accedir amb categoria de client a la web i poder realitzar

compres de productes.

User Controller BBDD

access{usari i contrasenya)

comprobar dades
consulta retorn

usari i password correctes

L}

L}

] [ ]
5 usuari o pasaword incorectes

'

L}

L}

L}

missatge informatiu a usuari eror

! Mostra dades del usuari
oy ||

Figura 3. 9 Diagrama de sequencia fer login

4. Comprar.

Des de la vista del carret de compra, una vegada que s’han afegit productes a la llista, es

podra confirmar la compra i es generara una comanda.

Si tot ha anat bé s’enviara un correu al client amb les dades de la comanda, si no es

mostrara un missatge a pantalla indicant el problema.
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rder Controller hoppin roll in lin ntroller BBDD

AN

Uger

buy()

demana caret

P )
e demana linees del carret

B
\

retorna linees del caret
-

retorna linees del camet

crea comanda

° .« e |

Transaccio correcta

-eegeee

Figura 3. 10 Diagrama de seqtiencia comprar producte

5. Modificar dades client.

Una vegada que el client ha accedit a la web amb la seva contrasenya, te la possibilitat de
modificar algunes dades via formulari de dades del client.

El nom d’usuari no sera possible modificar-lo.

User Contraller BBDD

2N\

Uger

UserModifyQ) --i-

o
comprobar dades
consulta retorn
Grabar dades noves -

\
i ok
' e 1

' Operacio relitzada amb exit
e

Figura 3. 11 Diagrama de seqliencia comprar producte
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6. Nova categoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat de donar, mitjancant un
formulari, d’alta una nova categoria al sistema.

Aguesta sera funcional des del moment de crear-la.

Admin Controller te controller BBDD

User : : :

E categoryCreate() E ! E

E Crear categoria .

, Crear categoria

: ok

E ok '

' ~ L '

' Categoria creada . ]

r-— i

Figura 3. 12 Diagrama de sequiencia nova categoria

7. Eliminar categoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjan¢ant una
llista, una categoria del sistema.

Admin Controller Categony controller BBDD

2%

Uéer

deleteCatego
L

Eliminar categoriar
ok

Eliminar categoria

ok

X
1

Categoria eliminada

Figura 3. 13 Diagrama de sequencia eliminar categoria
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8. Editar categoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjangant un formulari, de
modificar una categoria escollida d’una llista.

Admin Controller Category controller BBDD

i editCategongid i dades)

Modificar categ ori;_
ok

Modificar categoria

ok

: Categoria actualitzada '
] '

Figura 3. 14 Diagrama de seqliencia editar categoria

9. Nova subcategoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat de donar, mitjancant un
formulari, d’alta una nova subcategoria al sistema.

Aquesta sera funcional des del moment de crear-la.

S>— Admin Controller Subeategorny controller BBDD
Us;er :

; subcategonyCreate()

Crearsubcategoria

' ok
- L

. Subcategoria creada ’ !

Figura 3. 15 Diagrama de seqtiencia nova subcategoria
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10. Eliminar subcategoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjan¢ant una
llista, una subcategoria del sistema.

Q Admin Controller Subcategory controller BBDD
User ' ' '
i deleteSubcategon) i E :

Eliminar subcategoria -
Eliminar subcategoria
ok

Lo —

Subcategoria eliminada

Figura 3. 16 Diagrama de sequencia eliminar subcategoria

11. Editar subcategoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjancant un formulari, de
modificar una categoria escollida d’una llista.

Admin Controller Subcategory controller BBDD

editSubcategongid i dades)
-

Modificar subcategoria
Modificar subcategoria
ok

ok

Subcategoria actualitzada : :

Figura 3. 17 Diagrama de seqliencia editar subcategoria
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12. Nova tercera categoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat de donar, mitjangant un
formulari, d’alta una nova tercera categoria al sistema.

Aguesta sera funcional des del moment de crear-la.

Admin Controller Other controller BEBDD

; otherCreate() '
-

! Crear 3° categoria .
' Crear 3° categoria
ok

et —

ok

- 3° categoria creada

Figura 3. 18 Diagrama de seqliencia nova tercera categoria

13. Eliminar tercera categoria.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjancant una
llista, una tercera categoria del sistema.

Admin Controller Other controller BBDD

LN

Us’;e r : '

deleteOthen)

Eliminar 32 categoria
ok

Eliminar 32 categoria

i | a—

ok

37 categoria eliminada

Figura 3. 19 Diagrama de sequencia eliminar tercera categoria
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14. Editar tercera categoria.

L administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjangant un formulari, de
modificar una tercera categoria escollida d’una llista.

o

75

Uger

Admin Controller Other controller

editOther(id i dades) i '
L e .

32 categoria actualitzada

Modificar 3 categoria

ok

Modificar 39 categoria

ok

"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"

Figura 3. 20 Diagrama de sequencia editar tercera categoria

15. Nou producte.

L’administrador des del panell

formulari, d’alta un nou producte al sistema.

Aquest sera funcional des del moment de crear-lo.

de control te la possibilitat de donar, mitjangant un

Admin Controller Product controller BBDD

User : : :

i productCreate() i : :

; - : :

, Crear producte

b Crear producte

[ ok

: ok "

Ll . "

! Producte creat H

l" Ll

Figura 3. 21 Diagrama de seqliencia nou producte
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16. Eliminar producte.

L’administrador Des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjangant una
llista, un producte del sistema.

Admin Controller Prod ontroller BBDD

User : : :

‘ deleteProduct) ' '

| - : :

: Eliminar producte

: Eliminar producte

' ok

E ok i

L} ‘ —— L]

H Producte eliminat ' ;

reu ' ‘

Figura 3. 22 Diagrama de sequencia eliminar producte

17. Editar producte.

L’administrador Des del panell de control te la possibilitat , mitjancant un formulari, de
modificar un producte escollit d’una llista.

Admin Controller Product controller BBDD

P

Usger

editProduct(id | dades)

e

' Modificar producte -
Modificar producte
ok

rea—

ok

' Producte actualitzat ' '
o] ' h

Figura 3. 23 Diagrama de seqiiencia editar producte
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18. Nou color.

L’administrador des del panell

formulari, d’alta un nou color al sistema.

Aquest sera funcional des del moment de crear-lo.

o

7N

Uéet

colorCreate()

Admin Controller

Color creat

Color controller

Crear color

ok

Crear color

ok

de control te la possibilitat de donar, mitjancant un

Figura 3. 24 Diagrama de sequencia nou color

19. Eliminar color.

L’administrador des del panell

llista, un color del sistema.

Q

SN

Uger

deleteColon)

Admin Controller

Color eliminat

lor controller

Eliminar color

ok

Figura 3. 25 Diagrama de sequencia eliminar color

"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"
"

de control te la possibilitat d’eliminar,

mitjancant una
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20. Editar color.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjangant un formulari, de
modificar un color escollit d’una llista.

Admin Controller Color controller BBDD

User ; - :

i editColorid i dades) i i i

| - : :

! Modificar color

' Modificar color

: ok

: ok :

h =l

- Color actualitzat ! !

Figura 3. 26 Diagrama de sequencia editar color

21. Nova talla.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat de donar, mitjangant un
formulari, d’alta una nova talla al sistema.

Aquesta sera funcional des del moment de crear-la.

Admin Controller Size controller BBDD

User : : :

1] L] ] (]

E sizeCreate() : E E

E Crear talla .

! Creartalla

' ok

E ok E

' L] [ '

H Talla creada ' '

b : ' '

Figura 3. 27 Diagrama de segliencia nova talla
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22. Eliminar talla.

L’administrador des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjan¢ant una
llista, una talla del sistema.

2 Admin Controller Size controller BBDD

deleteSize() ;

Eliminar talla

Eliminar talla
ok

ok

Talla eliminada

Figura 3. 28 Diagrama de seqtiencia eliminar talla

23. Editar talla.

L administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjangant un formulari, de
modificar una talla escollit d’una llista.

Admin Controller Size controller BBDD

Ugler : ! !

editSize(id | dades)

Modificar talla

' Modificar talla

: ok

E ok

' - e

: Talla actualitzada ' '

Figura 3. 29 Diagrama de segiiencia editar talla
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24. Nou client.

L’administrador Des del panell de control te la possibilitat de donar, mitjangant un
formulari, d’alta un nou client al sistema.

Si I’administrador ho creu necessari podra marcar-lo com activat i sera funcional al
moment, en cas contrari quedara pendent d’activacio.

2 Admin Controller User controller BBDD

Uger : : :
' userCreate() : :
: - ' :
' crear usuari
' Crear usuari
: ok
E ok :
" g e h
' Usuari creat

— i

Figura 3. 30 Diagrama de seqiiencia nou client

25. Llista de clients.

L administrador Des del panell de control te la possibilitat de demanar una llista de tots el
usuaris que es troben registrats a la base de dades de I’aplicacio.

Admin Controller Users controller BBDD

Uger : 5 :

' userList)) ' : :

: o= : '

' Demanar llista E

' demanar llista

" retorna llista

. -t

E retorna llista '

L} - L}

' Mostra llista \ \

:-- ' '

Figura 3. 31 Diagrama de sequencia llista clients
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26. Editar usuari.

L administrador des del panell de control te la possibilitat , mitjangant un formulari, de
modificar les dades d’un usuari escollit d’una llista.

Q Admin Controller User controller BBDD

Us;er : T v
userEdit(id i dades)
E Modificar usuari .
' Modificar usuari
. ok
E ok E
[l o 3 H
\ Usuari actualitzat : '

Figura 3. 32 Diagrama de seqliencia editar usuari

27. Eliminar client.

L administrador des del panell de control te la possibilitat d’eliminar, mitjancant una
llista, un client del sistema.

Admin Controller User controller BBDD

User : 1 :

i deleteUser) : ' "

b ‘ '

' Eliminar usuari

' Eliminar usuari

' ok

. S

: ok :

' =

' Usuari eliminat ' '

B i '

Figura 3. 33 Diagrama de seqliencia eliminar client
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28. Llista de comandes.

L administrador des del panell de control te la possibilitat de demanar una llista de totes
les comandes registrades a la base de dades de I’aplicacid.

Admin Controller Order controller BBDD

User : : :

' orderList) ' ' .

; = : i

! Demanar llista

' demanar llista

' retorna llista

' g 0

E retorna llista .

E Mostra llista E '

o i ' '

Figura 3. 34 Diagrama de seqtiencia llista comandes

1. Confirmar comanda.

L administrador des del panell de control te la possibilitat de demanar una llista de totes
les comandes registrades a la base de dades de I’aplicacio i confirmar-les per ser enviades.

Admin Controller Order controller BBDD

Uger - : i

: orderConfirm() ; ‘ '

i o= ; i

H Confirmar comanda -

: Confirmar comanda

E ok

: ok :

. ‘ —— "

H Comanda confirmada '

b H

Figura 3. 35 Diagrama de sequencia confirmar comanda
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4. Disseny

4.1 Introduccio

En aquest apartat es descriura d’una manera mes detallada, I’arquitectura de I’aplicacid. Es
tindran en compte aspectes d’estructuracio, presentacié i planificacio del desenvolupament
de la mateixa.

Seguint la planificacié estructurada en els models anteriors es procedira a donar forma a

I’aplicacio.

4.2 Planificacio

La planificacié del temps per desenvolupar I’aplicacio resulta:

e Coneixement del negoci i de la estructura prévia: 20 hores
e Desenvolupament de I’aplicacio: 320 hores
e Tests i modificacions: 195 hores

e Redacci6 de la documentacio: 45 hores

4.3 Arquitectura model-vista-controlador

El Model Vista Controlador (MVC) és un patré d'arquitectura de programari que separa les
dades i la logica de negoci d'una aplicacio de la interficie d'usuari i el modul encarregat de
gestionar els esdeveniments i les comunicacions.

Per a aixd MVC proposa la construccio de tres components diferents que son el model, la
vista i el controlador, és a dir, per una banda defineix components per a la representacié de
la informaci, i d'altra banda per a la interaccio del usuari.

Aquest patr6 de disseny es basa en les idees de reutilitzacié de codi i la separacié de
conceptes, caracteristiques que busquen facilitar la tasca de desenvolupament d'aplicacions
i el seu posterior manteniment.

vista: La mateixa pagina HTML.
controlador: Codi que obté dades dinamicament i genera el contingut HTML

Model: La informacié emmagatzemada en una base de dades o0 en XML juntament amb les
regles de negoci que transformen aquesta informacio (tenint en compte les accions dels
usuaris)
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4.3.1 Flux de control

En aquest apartat es descriura el flux que segueix una arquitectura model-vista-controlador,
com sera I’estructuracio de les dades i la manera de tractar-les.

1. L'usuari realitza una acci6 en la interficie.

2. El controlador tracta I'esdeveniment d'entrada(Préviament s'ha registrat).

3. El controlador notifica al model I'acci6 de l'usuari, el que pot implicar un canvi de
I'estat del model (si no és una simple consulta).

4. Es genera una nova vista. La vista pren les dades del model(El model no té
coneixement directe de la vista)

5. Lainterficie d'usuari espera una altra interaccié de I'usuari, que comengara un altre
nou cicle.

4.3.2 Organitzacio fisica

El directori APP

En aquest directori és on es realitzara la major part del desenvolupament de I’aplicacio.

El seu contingut es:

Controller

Conté els fitxers on estan definits els Controladors de I’aplicacid i els components.

Model

Conté els models de I’aplicacid, comportaments (Behaviors) i fonts de dades (datasources).
View

Els fitxers de presentacié (vista) es col-loquen aqui: elements, pagines d'error, helpers i
plantilles (templates).

Webroot

Aquest sera el directori arrel de I‘aplicacié web. Aqui hi haura diverses carpetes que
permetran servir fitxers CSS, imatges i JavaScript.
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4.3.3 Vistes de I’aplicacio

La totalitat de la part grafica de I’aplicacio es basa en dos layouts principals, sobre els que
es mostrara el contingut estatic i dinamic de la mateixa.

Layout Principal (Default)

L;X -NL-&LK_;& Inicio Soporte Mi cuenta La tienda Contacto

34
f&

Buscar

‘ Palabra tlave ‘

COLORES

NOENCNC

CATEGORIA
PARTES DE ARRIBA -
CAMISETAS -

Categorias

» CcOnjuntos

¥ partes de arriba
Camisetas
Camisas
Blusas
Jerseys
Chaquetas
Chaquetones
abrigos

» partes de abajo
» vestidos

» complementos

v v T v v w

-

Figura 4. 1 captura del layout principal
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Aquest layout s’estructura en cinc zones ben diferenciades

Capcalera

On es troba el logotip de I’empresa, el menu d’accés a les diferents seccions de la web i un
resum del contingut del carret de compra, que també permetra, fent clic sobre ell, accedir a
la pantalla del carret propiament dita.

Slider d’imatges

Aqui es mostren les novetats dels productes de la botiga.

Buscar

Es troben en aquesta seccio la totalitat dels filtres per realitzar una cerca avangada de
productes.

També es troba un camp on s’introduira una paraula clau, que pot coincidir amb la
descripcid o el nom de qualsevol dels productes que es trobin dins de la categoria escollida.

Una seleccio dels colors que es troben registrats a la base de dades, que permetran filtrar la
Ilista de productes pel seu color.

I finalment tres selectors, on s’indicara la categoria i/o la subcategoria i/o la tercera
categoria. Aquest apartat reduira la llista de resultats afectats pels selectors anteriors, als
productes continguts en aquestes categories.

La resta de continguts(vistes) es tractaran al controlador adequat i seran mostrades en el
contenidor que es troba centrat en el layout, tal i com es mostra a la figura.
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- Tu carrito:

Articulos:0  Precio:0€

L-\ ‘NL—\ Ll{}\ Inicio Soporte Mi cuenta La tienda Contacto

‘ Palabra clave ‘

Acceder Registrarse
COLORES

EOEEC N

CATEGORIA
T -
SOMANTOS Acceder
-

Recordar contrasena

Categorias

13
13
»
»
»

conjuntos
partes de arriba
partes de abajo
vestidos
complementos

Figura 4. 2 captura del formulari de Login
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Layout Administrador

La-Malka

Panel de control

Usuarios Categorias Productos

Figura 4. 3 captura del layout d’administrador

En aquest layout es mostraran les diferents llistes que permetran a I’administrador
gestionar el contingut de la web.

Com en el layout principal, té una capa content on es mostrara tota la informacié de cara a
I’usuari administrador.

Un exemple seria el formulari per afegir un usuari nou:

[La-Malka

Panel de control
Usuarios Categorias Productos

Afadir usuario

Usuario:
Contrasena :
Email: .

Confirmado: W

Guardar

Figura 4. 4 captura afegir usuari administrador
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4.3.4 Logica de I’aplicacio

El controlador s'encarrega de la logica de I'aplicacio.

Aquesta logica és la que representa el que ha de fer el sistema per sol-licitar les dades
adequades al model i que fer amb elles.

Aixo0 inclouria també saber si hi ha un usuari autoritzat en la sessio, si hi ha variables de
I'entorn que s'hagin de tenir en compte (com limits de paginacid, variables de sessid i
altres), saber que fer si no s'obtenen dades del model, etc.

4.3.5 Persisténcia

Es trobara tota la informacid de I’aplicacié continguda en una base de dades, MYSQL, a la
que s’accedira via Model en el moment en que aquestes siguin requerides.

Tota la logica de persisténcia es porta a terme en els models que representen les taules
fisiques de la propia base de dades incloent les seves relacions que es porten a terme des
del mateix Frame-work.

Per definir aquestes relacions en els models hi ha aquestes variables:
var $ belongsTo = 'modelQueSegueix’;

Aquesta variable es posa quan segueix un model

var $ hasOne = 'modelQueEISegueix’;

Aguesta variable es posa quan el segueix un altre model

var $ hasMany = 'modelsQueEISegueixen’;

Aquesta variable es posa quan el segueixen altres models

var $ hasAndBelongsToMany = ‘modelsQueEISegueixen’;

Aquesta variable es posa quan té i pertany a molts
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4.4. Disseny logic

TABLE categories” (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL COLLATE 'utf8_general_ci',
“property_id” INT(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE subcategories” (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“category_id” INT(11) NOT NULL,
‘name’ VARCHAR(255) NOT NULL COLLATE 'latinl_swedish_ci',
“property_id” INT(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE “others™ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“subcategory_id" INT(11) NOT NULL,
‘name’ VARCHAR(255) NOT NULL COLLATE 'latin1_swedish_ci',
“property_id” INT(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE “products” (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT COMMENT 'id del producto’,
“category_id” INT(11) NOT NULL,
“subcategory _id” INT(11) NOT NULL,

“other_id" INT(11) NOT NULL,
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“color_id" INT(11) NOT NULL,
“size_id" INT(11) NOT NULL,
“description” VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT ",
“price’ DOUBLE NOT NULL DEFAULT '0',
‘name’ VARCHAR(255) NOT NULL,
“sold” INT(1) NOT NULL DEFAULT 0,
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE “colors’ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“product_id” INT(11) NOT NULL,
‘name’ VARCHAR(255) NOT NULL COLLATE 'latin1_swedish_ci',
“code” VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT '#000000',
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE “sizes™ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL,
“size” INT(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id")
)
TABLE “images’ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“product_id” INT(11) NOT NULL,
‘path’ VARCHAR(255) NOT NULL,

PRIMARY KEY (id"))
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TABLE "users’ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“user’ VARCHAR(255) NOT NULL,
“password” VARCHAR(255) NOT NULL,
‘mail” VARCHAR(255) NOT NULL,
“shopping_cart_id” INT(11) NOT NULL DEFAULT '0,
‘code” VARCHAR(255) NOT NULL,
“confirmed” TINYINT(1) NOT NULL DEFAULT '0',
PRIMARY KEY ('id")

)

TABLE ‘logins’ (
“id” INT(10) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘name” VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT ",
PRIMARY KEY ('id")

)

TABLE “shopping_carts™ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“total” FLOAT NOT NULL DEFAULT '0,
“selected” INT(1) NOT NULL DEFAULT "0,

PRIMARY KEY (id")



Disseny

53

CREATE TABLE 'shopping_cart_lines™ (
id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“shopping_cart_id" INT(11) NOT NULL DEFAULT '0',
“product_id" INT(11) NOT NULL,
“quantity’ INT(11) NOT NULL DEFAULT '0',

PRIMARY KEY (id")
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5.Implementacio

5.1 Llenguatges

Per desenvolupar aquesta aplicacié s'’han fet servir diversos llenguatges de programacio,
tenint cada un una funcio clara i complementaria a la resta.

S’ha fet servir XAMPP, com a simulador del servidor d’aplicacions, per al projecte ja que
permet instal-lar d'una vegada els diversos programes que es necessitaran , com son
MySQL i phpMyAdmin, sense haver de instal-lar i configurar cada programa per separat.

XAMPP inclou:

e Apache 2.4.3

e MySQL 5.5.27

e PHP54.7

e phpMyAdmin 3.5.2.2

o FilezZilla FTP Server 0.9.41

e Tomcat 7.0.30 (with mod_proxy_ajp as connector)
e Strawberry Perl 5.16.1.1 Portable

e XAMPP Control Panel 3.1.0 (from hackattack142)

La estructura general de la pagina principal de cara a I’usuari es troba basada en una
plantilla gratuita, sobre la que s’han fet modificacions.

No s’ha utilitzat cap tipus de software de disseny per portar a terme aquestes
modificacions. Han estat creades totes amb codi HTML i CSS.

Per algunes de les funcions grafiques com serien els desplegables, o missatges d’estat,
s’han utilitzat plugins de codi lliure basats en JQUERY.

JQUERY és una biblioteca de JavaScript, que permet simplificar la manera d'interactuar
amb els documents HTML, manipular Iarbre DOM, gestionar esdeveniments,
desenvolupar animacions (FLV) i afegir interaccié amb la tecnica AJAX a pagines web.

El llenguatge general que ha portat el pes de la logica del negoci, ha estat PHP, que
estructurat sobre un patr6 model-vista-controlador i en un entorn preconfigurat com es un
FrameWork(CAKEPHP), ha estat el motor que ha mogut les dades i les ha donat forma des
de la capa de permaneéncia fins a les vistes.

CakePHP és un framework o marc de treball que facilita el desenvolupament d'aplicacions
web, utilitzant el patr6 de disseny MVC (Model Vista Controlador). Es de codi obert i es
distribueix sota Ilicéncia MIT.
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De cara a la plataforma de persisténcia s’ha utilitzat MYSQL, que com a sistema gestor de
base de dades, es molt planer.

Es troben a faltar algunes comandes SQL de gestors mes potents, pero es compensa amb la
seva lleugeresa i el tractament que se’n fa de les dades.

En complement amb MYSQL, CAKEPHP amb el seu sistema de models, facilita molt
I’escriptura de consultes SQL, ja que no es necessari escriure-les si es coneix I’estructura
de comandes del FrameWork, aix0 fa mes robust tot el sistema de base de dades, ja que no
es depen d’un GDB, si no que totes les relacions venen donades en el propi model.
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6. Avaluacio i proves

6.1. Avaluacio
En aquest apartat es fara la avaluacio del funcionament de I’aplicacid i la seva usabilitat.
S’hauran de tenir en compte diferents aspectes a I’hora de realitzar les proves:

e Que la informacid arribi a I’'usuari de forma atractiva.
e Que el contingut mostrat a pantalla sigui clar i senzill.

e Les limitacions a nivell de hardware i ample de banda de I’usuari.

Pensant sempre de cara a I’usuari, s’ha treballat amb aquestes pautes com punt de
partida, i s’ha aconseguit una estructuracio de la web de rapid accés a les dades.

6.2 Proves

A mida que s’ha anat desenvolupant la aplicacio, s’han realitzat proves sobre tots els
metodes dels controladors.

Aquestes proves anaven enfocades a comprovar falles si el tractament d’aquests
meétodes es feia de manera incorrecta(falta de parametres, trucades incorrectes del
meétode...)

6.2.2. Comprovacié amb altres navegadors

S’han de realitzar proves de visualitzacidé de I’aplicacio en diferents navegadors, per
tenir cura que qualsevol client tindra accés sense problemes.

S’han realitzat les proves en aquests navegadors:

e Firefox versid 20, no trobant cap problema de visualitzacio.

e Google Crhome, versio 27, sense cap problema de visualitzacio.
e Internet Explorer versio 9, sense cap problema de visualitzacio.

6.2.3 Altres proves

Segons la aplicaci6 anava avangant es realitzaven probes sobre cadascun dels apartats.

D’aquesta manera, s’ha tingut controlat tot el procés durant el desenvolupament i s’han
pogut corregir errors en el funcionament.
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A continuacié es mostraran alguns exemples de funcionament de la web:

Registre d’un nou usuari

Acceder Registrarse

Registrarse

Figura 6. 1 Formulari registre

Aqui s’introduirien les dades demanades i es polsaria el boto registrar-se.

Acceder Registrarse

prova

Registrarse

Figura 6. 2 Formulari registre error

S’observa que si no se segueix I’estructura que es demana en el formulari, el camp es
posara vermell, indicant que hi ha algun tipus de problema.



Avaluacio i proves 59

Si totes les dades son introduides correctament, al polsar el botd registrar-se es
notificara I’enviament d’un correu electronic amb un codi de validacio.

Al obrir el correu i fer clic en I’enllag que s’ha enviat, es mostrara aquest missatge:

Codigo de confirmacion

xagrag4wpk

Continuar

Figura 6. 3 Codi de confirmacio

Al fer clic a continuar, es mostrara un missatge que indicara que la confirmacio ha estat
correcte

Confirmacidn correcta. Accede ®

ahora con tu usuario,

Figura 6. 4 Missatge validacio correcte

| es redirigira al formulari de login, on caldra introduir I’usuari y la contrasenya abans
registrats:

Acceder

Recordar contrasena

Figura 6. 5 Formulari Login
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Una vegada premut el boté accedir , el sistema ja detectara a un usuari registrat que pot
accedir a fer les compres.

INFORMACION DEL USUARIO

Usuario newdhas
E-Mail : newdhas@gmail.com

| Cerrar sesion | [ Cambiar contrasefia | [Aceptarj

Figura 6. 6 Informacio d'usuari
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7. Estudi economic
7.1. Recursos humans
Concepte Hores | Preu/hora (€) | Total (€)
Especificacions i analisis (Enginyer senior) | 30 40 1.200
Desenvolupament (Enginyer janior) 300 20 6.000
Correccions i proves (Enginyer janior) 170 20 3.400
Redaccié memoria 20 20 400
TOTAL RECURSOS HUMANS 11.000
7.2. Amortitzacié equips i software
o Vida Hores .
Equip utilitzat Gtil(hores Preu(€) Jutilitzacic Preu/hora | Total
Ordinador 6000 800 585 0,13 76,05
Power Designer 3000 6000 8 2,00 16
Microsoft Office 8000 469 40 0,06 2,4
TOTAL AMORTITZACIONS 94,45

*preu/hora=Preu/Vida util.
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7.3. Implementacié del prototip

Costos de recursos humans | 11.000 €

Costos d'amortitzacio 94 .45 €

Subtotal 11.094,45 €

Despeses indirectes (10%) | 1.109,45 €

TOTAL 12.203,9 €
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8. Conclusio

Personalment, no havia estat la primera presa de contacte amb el llenguatge PHP, ja que
en una assignatura optativa feta anteriorment ja ens van introduir a aquest, pero ha estat
amb la practica i desenvolupament d’aquest sistema web que he pogut aprofundir millor
en aquest llenguatge.

La creacidé d’aquesta aplicaci6 m’ha aportat molt a nivell de coneixements, el fet
d’escollir un framework com CakePHP m’ha facilitat molt algunes tasques, mentre que
altres han estat mes complicades al no conéixer el funcionament al detall.

He de dir, que mai havia programat aplicacions web seguint un patré model-vista-
controlador, i que per tot el que he anat coneixent de la seva estructura i de la manera en
gue es porta a terme tota la gestié del model de negoci, a dia d’avui no puc concebre
altre manera de programar.

El fet d’estar fent les practiques en una empresa de programacio, i haver de tocar un
sistema vista-controlador casola m’ha obert molt la ment cap a aquest tipus de via
tambe.

En un principi la idea no va ser fer el projecte amb un framework com CAKEPHP, pero
aquests mesos he estat treballant en un projecte que formalitzara una empresa que
compartirem entre tres persones, i tot el codi s’ha desenvolupat sota aquest framework.

Totes aquestes experiencies, juntament amb el projecte final de carrera, han augmentat
moltissim la meva destresa tant amb codi PHP, pero mes encara amb un llenguatge que
mai no havia tocat, JQUERY.

Si mes no havia programat en javascript, mai no havia fet us de la llibreria JQUERY,
cosa que a dia d’avui no entenc, perque una llibreria que es fa indispensable, quan la
utilitzes per primera vegada.

Tot el procés de realitzacié del projecte, encara que no ha estat com m’hagués agradat
degut a la falta de temps ha estat molt satisfactori ja que mai m’havia dedicat a muntar
una aplicacio complerta en solitari.

La combinacié de I’experiencia com emprenedor, creant una aplicacido comercial
dedicada al mon del transport, els coneixements adquirits en el conveni de col-laboracio
, creant un CRM des de cero, i el projecte final de carrera, m’han aportat grans
coneixements i experiéncia, que es de molt agrair, ja que amb els casos d’estudi de la
universitat no es suficient.
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Finalment vull destacar que abans de coneixer-lo a la universitat, el codi PHP em
semblava molt complicat i després de treballar amb ell en varis projectes conjuntament
amb JQUERY, crec que a dia d’avui es una de les millors combinacions que existeix a
I’hora de programar aplicacions web.
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