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La botiga de l’àvia 
 

La botiga de l’àvia és una botiga de caire familiar què està especialitzada en la venda de productes 
comestibles envasats d’alta qualitat. Amb l’eufòria de les empreses “puntocom” han decidit vendre els 
productes per la xarxa internet. A tal fi, han decidit crear un lloc de comerç electrònic, l’objectiu del qual, serà 
permetre que qualsevol internauta pugui consultar els productes i les categories de la botiga, així com, 
simular compres de productes amb l’ajuda d’una cistella. El sistema permetrà realitzar comandes a clients 
prèviament registrats i modificar l’estructura del catàleg de la botiga a l’administrador del sistema. Des del 
punt de vista tecnològic, el principal objectiu del treball ha estat l’exploració i ús de la plataforma J2EE en el 
disseny i construcció d’un sistema software concret, aplicant un patró arquitectònic de tres capes que 
separés la presentació, la lògica de negoci i l’accés a dades. Un altre objectiu important ha estat l’aplicació 
de la metodologia del Procés Unificat per al desenvolupament i gestió del projecte. Dins d’aquest marc 
tecnològic s’han explorat les tecnologies de disseny i construcció d’última generació com els patrons de 
arquitectònics, en especial, la del controlador frontal proporcionada per Struts, els servidors d’aplicacions, 
els servidors web i la seva interacció amb els navegadors. Al finalitzar un treball d’aquest abast, om té la 
impressió, que la informàtica no s’ha aturat en el paradigma de l’orientació a l’objecte, sinó que està anant 
molt més enllà aplicant la reutilització a tots els models resultants de la metodologia: anàlisi, disseny i 
construcció. L’aprenentatge de la metodologia i de la tecnologia emprades s’ha portat a terme amb una 
dedicació exhaustiva, no exempta d’entrebancs i problemes, però que a la vista dels objectius assolits ha 
merescut la pena.        
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Glossari de termes 
 

• Actor és un agent extern al sistema, que hi interacciona mitjançant els casos d’ús.  

• Administrador: persona responsable del manteniment de l’estructura de la botiga. 
Concretament, ha de mantenir les categories i els productes de la botiga. El usuari 
administrador hereta les funcions del usuari client. 

• Botiga virtual: el nom de botiga virtual s’utilitza per anomenar l’aplicació del present 
treball.  

• Cas d’ús és l’entitat que descriu una seqüencia d’esdeveniments realitzats per un 
actor usant el sistema. Això provoca una sèrie d’accions, i com a conseqüència un 
resultat observable que té un valor per a l’actor. 

• Client: defineix als usuaris que accedeixen a la botiga virtual per fer compres de 
productes. El client es un usuari visitant que s’ha registrat. El usuari client hereta les 
funcions del usuari visitant.  

• Cistella de la compra: objecte que serveix per emmagatzemar la compra temporal 
d’un usuari a la botiga virtual. Aquesta compra pot arribar a ser definitiva si es 
confirma la comanda. 

• Categoria: cadascuna de les classes o famílies en que es poden agrupar els 
productes que es venen a la botiga virtual. 

• Comanda: compra en ferm realitzada pels clients de la botiga virtual a partir d’una 
cistella prèvia.   

• Esdeveniment és un canvi, incident o acció que ocorre a l’exterior del sistema, en un 
moment determinat, i que el sistema detecta i li respon d’alguna manera.   

• J2EE nom amb el que es coneix el conjunt d’especificacions que descriuen les 
interfícies per desenvolupar software de components amb la tecnologia d’empresa del 
llenguatge java.   

• Línia de comanda: identifica cadascun dels productes d’una compra en ferm de la 
botiga. 

• Línia de cistella: identifica cadascun dels productes seleccionats en el carro de la 
compra.  

• MVC patró de disseny arquitectònic d’aplicacions què divideix l’arquitectura en tres 
capes: model, vista i controlador. 

• MVC2 evolució del model MVC 

• Producte: defineix cadascun dels articles que es venen a la botiga virtual.  

• Sessió: objecte que recull les dades de la connexió d’un usuari determinat. En un 
moment determinat hi haurà tantes sessions com a usuaris connectats. 

• Visitant: defineix als internautes que accedeixen a la botiga virtual per consultar-la. El 
visitant es converteix en client quan s’identifica o registra per realitzar compres.  

• Struts software en llenguatge java que implementa el patró de controlador frontal 
MVC2.  

• UML: llenguatge unificat per construir models de disseny en desenvolupament de 
software.   
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1 INTRODUCCIÓ 

1.1 Justificació del TFC i context en el qual es desenvolupa 

Aquest document és la memòria del meu Treball de Fi de Carrera d’Enginyeria Tècnica 
d’Informàtica de Gestió.  

L’objectiu del document és recollir el treball realitzat en el darrer semestre, així com 
l’experiència assimilada en les matèries cursades durant el decurs dels estudis que finalment 
l’han fet possible. 

El treball ha estat realitzat en un context de grans canvis en el mon de la informàtica i de les 
telecomunicacions. D’una banda, s’ha popularitzat l’accés a la xarxa internet, ha augmentat 
molt el nombre d’internautes, així com, la velocitat de les línies de comunicació i, cada dia que 
passa, hi ha més tipus de dispositius connectables a la xarxa: pda’s, mòbils, ordinadors de 
cotxes. També ha disminuït el preu del hardware considerablement i la tecnologia informàtica 
està més activa que mai. La plataforma J2EE n’és un bon exemple perquè és adaptable a 
qualsevol tipus de plataforma.  

Per apropar l’ensenyament, necessàriament teoric, de la universitat al mon real, s’ha decidit 
realitzar aquest treball de desenvolupament d’una aplicació a internet i així poder aplicar els 
coneixements adquirits en el decurs dels estudis. S’ha triat aquest projecte perquè és l’aplicació 
típica de comerç electrònic què dóna la possibilitat d’adquirir coneixements bàsics de les 
plataformes professionals. 

1.2 Objectius del TFC. 

Des del punt de vista funcional, els objectius del TFC consisteixen en el desenvolupament 
d’un sistema de comerç electrònic que implementi una botiga virtual d’aliments envasats, el 
qual, ha de presentar les següents característiques: 

• La botiga virtual estarà formada de dues parts, una part pública i una part privada.  

• La part pública mostrarà els productes ofrenats per la botiga agrupats en categories, de 
tal forma, que es pugui enllaçar fàcilment entre les categories i els productes que la 
componen. Per simplificar el disseny hi haurà la restricció de que un producte només podrà 
pertànyer a una categoria. 

• Per popularitzar la botiga, el sistema deixarà consultar els productes i les categories a 
qualsevol internauta. També els deixarà simular comandes amb l’assistència d’una cistella 
a la que es podrà afegir i eliminar els productes de la botiga.  

• Es permetrà la possibilitat de registrar-se com a client de la botiga, als quals, els hi estarà 
permès realitzar comandes en ferm. Per registrar-se com a client, caldrà informar dades 
personals que identifiquin la persona i el lloc de residència. 

• La part privada serà d’ús exclusiu de l’administrador i oferirà un accés per gestionar la 
infrastructura de la botiga, donant la possibilitat de fer altes, baixes i modificacions de 
categories i productes. 

• Per identificar-se a la botiga, com a client o com administrador, serà necessari informar un 
codi d’usuari i una contrasenya, els quals seran validats abans de permetre l’accés als 
serveis autoritzats.  

Des del punt de vista tecnològic, el projecte presenta com a objectius la utilització d’una 
metodologia per al desenvolupament i gestió del projecte, així com, la utilització de la 
plataforma J2EE en la construcció d’un sistema distribuït aplicant un patró arquitectònic de tres 
capes que separi la presentació, la lògica de negoci i l’accés a les dades. De forma opcional es 
podran usar estructures avançades com EJBs i patrons de disseny.  
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1.3 Enfocament i mètode seguit. 

El TFC ha estat realitzat seguint la metodologia del Procés Unificat. La tecnologia a utilitzar, la 
plataforma J2EE, ha estat un requeriment de l’assignatura.   

D’acord amb aquesta tecnologia, el projecte es va començar fent una planificació de totes les 
etapes. Així, es van inventariar les tasques i es van planificar en un diagrama GANTT on 
s’explicaven les tasques, el calendari necessari per portar-les a terme i les dependències 
existent entre elles. 

Seguidament, es va començar la realització de la fase d’inici de la metodologia. Cal dir que, 
donades les característiques d’aquest tipus de sistemes i la manca de formació al respecte, es 
va haver de planificar, de forma explícita, la formació en la tecnologia J2EE.  

Posteriorment, mentre realitzaven l’anàlisi i posaven la plataforma a punt, van sorgir al fòrum de 
l’assignatura suggeriments per utilitzar patrons i, més concretament, el patró MVC mitjançant 
Struts. Després de veure les avantatges i inconvenients, es va decidir implementar els patrons 
al nostre abast que fossin més entenedors. 

La fase d’inici va servir per fitar i concretar els requeriments i els casos d’ús que li donaven 
suport. A la fase d’elaboració es va concretar l’arquitectura del sistema i la composició del 
programari, sobretot pel que fa a l’ús de patrons de disseny. 

Posteriorment, la fase de construcció ha estat l’etapa més duradora perquè s’ha hagut de 
treballar amb sistemes que, per ser poc coneguts, sovint aturava el treball fins que no es rebia 
ajuda del laboratori o es veia un cas similar en algun dels molts documents i o llibres electrònics 
que s’ha hagut de llegir. 

La fase de transició ha servit per documentar el sistema i encaixar-lo en el lloc on s’ha 
d’ubicar. 

Finalment, les conclusions recullen les experiències viscudes, la problemàtica trobada i els 
comentaris finals del treball.  

1.4 Planificació del projecte 

1.4.1 Relació de tasques del TFC 
 

Id. Tasca Activitat Duració Precedents 

PLANIFICACIÓ 

A Llegir l’exercici de la botiga  1 - 

B Redactar el document d’especificacions 3 A 

FASE D’INICI 

C Definir la composició del programari 2 B 

D Descriure les funcionalitats dels subsistemes  2 C 

E Definir la seguretat d’accés 1 D 

F Realitzar el glossari de termes 1 D 

G Definir el diagrama de classes 1 D 

H Identificar model dels casos d’ús   4 D 

I Definir el model de comportament  6 D 

FASE D’ELABORACIÓ 

J Identificar les classes i els objectes 2 I 

K Arquitectura del sistema 1 J 

L Identificar i assignar responsabilitats entre classes 1 K 

M Identificar les col·laboracions 1 L 
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N Omplir les fitxes CRC 4 M 

O Diagrames de paquets 1 N 

P UML: Diagrames de classes i jerarquies  1 K 

Q UML: Diagrames de col·laboració i seqüencia 3 M 

R UML: Diagrames d’estats 1 M 

S UML: Diagrama de persistència  1 K 

T Definir els atributs i les claus de persistència 1 S 

U Reutilització  1 S 

V Disseny i jerarquia d’excepcions 1 P 

W Disseny de la capa web 2 S 

X Descriure les decisions en implementació 1 W 

PREPARAR ENTORN DE DESENVOLUPAMENT I FORMACIÓ 

Y Llegir manuals plataforma J2EE 4 - 

Z Instal·lar el servidor d’aplicacions JBoss  2 - 

AA Instal·lar el JDBC de MySQL  1 - 

AB Prova entorn desenvolupament sistema J2EE 3 Y,Z 

FASE DE CONSTRUCCIÓ 

AC Programació genèrica i components 5 AA 

AD Herència i reutilització de programari 1 AB 

AE Implementar la persistència 2 AC 

AF Depuració de classes JAVA 2 AD 

AG Implementar la botiga a la plataforma J2EE 2 AE 

AH Testing d’integració del sistema 3 AF 

FASE DE TRANSICIÓ 

AI Integració del sistema 1 AF 

AJ Altres temes 1 AF 

MEMORIA 

AK Part inicial 1 B 

AL Introducció 1 AJ 

AM Nucli de la memòria 2 AK 

AN Part final: conclusions i recomanacions 1 AM 

AO PRESENTACIÓ del treball  3 AN 
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1.4.2 Diagrama Gantt de la planificació 
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1.5 Productes obtinguts  

Els productes obtinguts en el present TFC han estat els següents: 

Document de la Planificació del projecte 

La planificació del projecte és un diagrama GANTT que recull la planificació de totes les fases i 
tasques que formen part del projecte. El diagrama recull la descripció de la tasca, la fase a la 
qual pertany, la data inici i la durada prevista de cadascuna d‘elles, així com, les tasques 
predecessores.  

Document del Model d’Anàlisi i especificació 

El document del Model d’Anàlisi és un document que recull els requeriments funcionals i no 
funcionals del sistema i els sintetitza en forma de models: model de casos d’ús, model de 
comportament i el model conceptual. També defineix el context del sistema i els tipus d’actors 
del sistema i els casos d’ús que poden portar a terme.  

Document del Model del Disseny  

El document del Model del Disseny és un document que recull l’arquitectura del sistema a 
construir, els patrons de disseny seleccionats, la implementació dels casos d’ús i el disseny del 
model de dades en EJBs. 

Construcció del sistema 

La fase de desenvolupament ha donat com a resultat un conjunt de classes java i arxius de 
configuració que componen el sistema software i que es presenten estructurats en un sistema 
de directoris característic. També ha donat com a resultat el Model de Desplegament que es 
farà servir per la instal·lació de l’aplicació en els servidors. 

1.6 Breu descripció dels altres capítols de la memòria. 

La memòria del present TFC està formada pels següents capítols:  

• Capítol 2 que presenta la metodologia del Procés Unificat. El capítol introdueix les 
característiques bàsiques d’aquesta metodologia així com el seu cicle de vida, 

• Capítol 3 que presenta la fase d’Inici del procés unificat. El capítol presenta el model 
d’anàlisi i els submodels que el formen: el model de casos d’ús, el model de comportament 
i model conceptual. 

• Capítol 4 que presenta la fase d’Elaboració del procés unificat. En aquest capítol es 
presenta l’arquitectura del sistema, els patrons de disseny que utilitzarà i el model de 
disseny. 

• Capítol 5 que presenta la fase de Construcció del procés unificat. En aquest capítol es 
presenta el Model de Desplegament i l’estructura de directoris produïda. També presenta 
els arxius informàtics productes de la implementació i el Model de Proves. 

• Capítol 6 que presenta la fase de Transició del procés unificat. La transició defineix la 
integració del sistema construït amb els sistemes reals, així com diversos temes d’interès 
com la seguretat, la internacionalització i una valoració aproximada del projecte. 

• Capítol 7 que presenta les conclusions. El capítol comenta les diferents experiències i 
problemàtiques trobades en el desenvolupament del present projecte, així com, els 
objectius assolits i els comentaris personals finals. 
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2 METODOLOGIA 
Les metodologies són models de procés pel desenvolupament organitzat del software 
mitjançant l’ús de tècniques i convencions, entre les que sobresurten la notació, el procés i 
l’eina.  

En aquest projecte es seguirà la metodologia del Procés Unificat de desenvolupament de 
software que utilitza com a notació el llenguatge UML i  com a eina per definir els models UML 
s’utilitza MS-VISIO. 

2.1 El procés unificat de desenvolupament del software 

La metodologia del procés unificat es basa en un recull de l’experiència recollida durant molts 
anys en l’ús de les tecnologies orientades a objectes. 

El procés guia als equips del projecte sobre la gestió del desenvolupament iteratiu de forma 
controlada tenint en compte els requeriments, la viabilitat econòmica, la planificació i els riscos 
del projecte. 

Divideix els sistemes software en components software construïts i interconnectats mitjançant 
interfícies ben definides. També es caracteritza perquè utilitza UML per modelar i representar 
gràficament els esquemes del sistema software. 

2.1.1 Característiques del Procés Unificat 
El procés unificat està caracteritzat perquè està dirigit per casos d’ús, està centrat a 
l’arquitectura, i és un procés iteratiu i incremental. També està dirigit per riscs, ja que segueix 
una planificació guiada per la identificació i resolució de riscos. 

Dirigit per casos d’us: 

La finalitat d’un sistema software és servir als seus usuaris, per tant, per a que el sistema sigui 
útil s’ha de començar per saber què necessiten els usuaris als quals va destinat. Els usuaris 
d’un sistema software s’anomenen actors. La interacció d’un actor amb el sistema per realitzar 
una acció concreta s’anomena cas d’ús. 

Així doncs, els casos d’us representen els requeriments funcionals del sistema i tots ells formen 
el Model de Casos d’Ús.  

Els casos d’ús serveixen per guiar l’anàlisi, el disseny, la implementació i la prova. Es 
desenvolupen de forma solapada amb l’arquitectura del sistema i aquesta influeix en la selecció 
dels casos d’ús. Per tant, l’arquitectura del sistema i els casos d’ús evolucionen i maduren a 
mesura que avança el desenvolupament del sistema software. 

Centrat a l’arquitectura: 

Un sistema software necessita tenir una arquitectura per facilitar l’enteniment del sistema, 
l’organització del desenvolupament, la reutilització i l’evolució del sistema. Així doncs, 
l’arquitectura dóna una visió global del sistema sense entrar en detalls. 

Els casos d’ús s’han d’adaptar a l’arquitectura i l’arquitectura ha de permetre la realització dels 
casos d’ús, per tant, han d’evolucionar paral·lelament. 

L’arquitectura també està influenciada per altres factors com: les plataformes software que es 
faran servir, el tipus de software a desenvolupar, els productes que volem fer servir, els sistema 
a heretar o reutilitzar, els estàndards a seguir i els requeriments no funcionals. 

Iteratiu i incremental: 

Els sistemes software que acostumen a ser grans es divideixen en projectes petits. Cada 
projecte es desenvolupa en una iteració i el seu resultat és un increment global al projecte. 

Les iteracions es desenvolupen basant-se en els models resultants d’iteracions anteriors. A 
més, cada iteració ha de detectar el conjunt de casos d’ús que estenen la seva utilitat o es 
veuen afectats i els riscs més crítics a l’estat actual del projecte. 
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Cada iteració es considera un projecte, i com a tal, comença amb els casos d’ús, segueix amb 
l’anàlisi, el disseny, la implementació i finament les proves. Al finalitzar cada iteració es té una 
nova versió del sistema software. 

El procés iteratiu té moltes avantatges entre les que destaquen la reducció de riscs perquè es 
detecten abans que en el desenvolupament en cascada, incrementen l’eficiència perquè 
obtenen resultats a cada projecte i és millora l’adaptació als canvis de requeriments. 

2.1.2 El cicle de vida del Procés Unificat 
El Procés Unificat està format per quatre fases: la fase d’inici, la fase d’elaboració, la fase de 
construcció i la fase de transició, cadascuna de les quals, està formada per iteracions. Cada 
iteració incrementa la funcionalitat de la fase anterior i conclou amb una nova versió del 
producte final. Les iteracions actualitzen els models del sistema que seran la base de les 
següents iteracions. Els models que es generen al concloure les fases són: el model del casos 
d’ús, el model d’anàlisi, el model de disseny, el model de desplegament, el model 
d’implementació i el model de proves. 

 

 

 

  

 



 12

3 FASE D’INICI 

3.1 Requeriments funcionals 
La captura de requeriments consisteix en identificar les tasques que ha de realitzar cada usuari 
o actor del sistema. Els requeriments s’especificaran en el model de casos d’ús. 

Els requeriments funcionals comencen identificant els actors del sistema i la seva jerarquia. La 
jerarquia entre actors simplifica el model de casos d’ús.  

Segons els objectius funcionals detallats la introducció, el sistema tindrà tres tipus d’usuaris: el 
que visita la botiga, el client registrat i l’administrador de la botiga. Als usuaris visitants els hi 
està permès entrar a la botiga, consultar el catàleg i simular compres amb la cistella. Als 
usuaris clients, a més de les accions dels visitants, es podran identificar a la botiga i confirmar 
comandes. Finalment, als usuaris administradors els hi està permès realitzar totes les accions 
dels clients i les corresponent al manteniment de la infrastructura de la botiga. 

Així doncs, el terme usuari es pot subdividir en visitant i usuari registrat. L’usuari registrat es pot 
subdividir en client i administrador.  

  

 

 

 
Figura 1 - Jerarquia d'actors 

 

• Usuari Visitant 

L’usuari visitant representa qualsevol usuari que accedeix a la botiga per consultar el 
catàleg de productes i categories, única informació pública disponible. Així doncs, es 
considera visitant qualsevol usuari que no s’hagi identificat al sistema. 

El visitant és el usuari amb menys privilegis del sistema. Ara bé, es pot registrar en 
qualsevol moment i passar a usuari client.  

Els casos d’ús als quals haurà de tenir accés l’actor usuari visitant són: 

1. entrar a la botiga 

2. consultar categories 

3. consultar productes 

4. consultar cistella de la compra 
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5. afegir producte a la cistella (comprar producte) 

6. eliminar producte de la cistella 

7. registrar-se com a client a la botiga 

8. sortir de la botiga 

• Usuari Client 

El usuari client és el usuari visitant un cop s’identifica o es registra com a client de la botiga. 

El usuari client accedeix a la botiga per fer comandes de productes. 

L’usuari client hereta els casos d’ús de l’usuari visitant, i a més, tindrà accés als casos d’ús 
exclusius de l’usuari client: 

1. identificar-se com a usuari registrat 

2. confirmar compra 

• Usuari Administrador 

El usuari administrador és qui s’encarrega del manteniment de la infrastructura de la botiga. 
Per tenir aquests privilegis l’administrador s’ha de registrar com a tal.  

L’usuari administrador hereta els casos d’ús de l’usuari client. A més, hi tindrà accés als 
casos d’ús exclusius de l’usuari administrador: 

1. alta de categoria 

2. modificació de categoria 

3. baixa de categoria 

4. alta de producte 

5. modificació de producte 

6. baixa de producte 

3.2 Requeriments no funcionals 
Els requeriments no funcionals defineixen les característiques generals que ha de tenir el 
sistema, entre les quals tenim les següents: 

• Portabilitat 

El sistema haurà de ser portable, és a dir, no ha d’estar lligat a la plataforma software o 
hardware. Els estàndards J2EE i el llenguatge Java proporcionen aquesta portabilitat. 

• Seguretat 

La seguretat del sistema ha de controlar les zones restringides de clients i administradors 
de la resta d’usuaris. 

La seguretat es basa en la autentificació del usuari que intenta operar només en el cas que 
vulgui fer compres i o actualitzar la infrastructura de la botiga. Per a la resta d’accessos no 
hi haurà cap control. 

L’autentificació dels usuaris consisteix en identificar-los mitjançant un codi d’usuari i una 
paraula secreta existents a la bb.dd. del sistema. 

L’usuari disposa de tres intents erronis de password per identificar-se, transcorreguts als 
quals sense èxit, l’usuari resta bloquejat i totalment inoperatiu. 

Els usuaris es poden registrar com a clients de la botiga en qualsevol moment.  

L’usuari registrat pot modificar la seva paraula secreta quan ho cregui oportú. Per fer-ho 
haurà d’informar la paraula secreta antiga i la nova i també haurà de repetir la nova per 
assegurar el seu contingut. 

• Eficiència i rendiment 
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En tot desenvolupament de software l’eficiència i el rendiment són aspectes a tenir molt en 
compte, ja que l’èxit de les botigues virtuals resideix sovint en el temps de resposta des de 
que s’informa una petició fins que es rep la resposta. 

A més, en el cas que ens ocupa, s’espera tenir un nombre considerable de visites, sobretot, 
en el cas de les consultes del catàleg i la simulació de compres amb la cistella. 

• Robustesa i tolerància a falles 

El sistema haurà de ser robust, i en cas de falla (pèrdua connexió, problemes de xarxa, etc) 
haurà de tornar a un estat estable i consistent.  

• Manteniment i ampliabilitat 

Degut a les necessitats canviables dels usuaris d’internet i a les noves opcions i eines, és 
força important que el sistema sigui fàcilment mantenible i ampliable.  

• Independència de les capes 

S’ha de trobar el major grau possible d’independència entre la capa de presentació de 
continguts i tota la lògica de negoci. D’aquesta manera el dissenyador podrà canviar la 
imatge del portal sense tenir cap coneixement de com està construït el sistema 
internament. 

• Interfícies amb l’usuari 

El sistema tindrà una zona per a usuaris externs i una altra per a usuaris interns. La 
interfícies d’ambdós tipus de clients ha de ser intuïtiva i fàcil d’usar. També és important 
que la interfície de la zona d’usuaris externs sigui atractiva perquè pugui ser un reclam per 
atraure nous usuaris. La interfície ha de ser àgil de tal forma que permeti realitzar l’opció 
desitjada amb el mínim nombre d’accions possibles.  

3.3 Model d’Anàlisi (especificació) 

El model d’anàlisi de la fase d’inici està format pels següents models: 

• Model  dels casos d’ús 

• Model del comportament 

• Model conceptual 

En aquesta fase del Procés Unificat s’abordarà el model d’anàlisi donant prioritat a la descripció 
d’alguns casos d’ús identificats a la captura de requeriments, tenint en compte que, només  
s’especificaran completament els casos d’ús més prioritaris. 

3.3.1 Model dels Casos d’ús 
A continuació es classifiquen els casos d’ús per actor per especificar formalment les 
interaccions a realitzar per cada tipus d’usuari amb el sistema. 

Casos d’ús de l’actor Visitant 
L’actor visitant pot endegar els següents casos d’ús: 
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Figura 2 - Casos d'ús de l'actor visitant 

 

 

Consulta categories 
Cas d’ús:  Consulta categories de la botiga 

Resum:  Consultar les categories de productes existents a la botiga virtual 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: no n’hi cap. La consulta està oberta a qualsevol internauta que conegui l’adreça de la botiga i hagi triat 
l’opció d’entrar a la botiga a la pàgina de presentació inicial 

Postcondició: El sistema haurà mostrat una pàgina web on relacionarà la llista de categories o famílies de productes 
existents a la botiga virtual 

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan un usuari tria l’opció d’entrar 
a la botiga virtual o bé quan es torna a la consulta de 
categories des de la consulta de productes. 

 

 2.- El sistema obté i torna la llista de categories existents 
en aquell moment. La llista pot ser buida 

Cursos alternatius 

No n’hi ha 

 

 

Consulta productes d’una categoria 
Cas d’ús:  Consulta productes d’una categoria 

Resum:  Consultar els productes relacionats amb una categoria de la botiga virtual. 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: Cal consultar abans la llista de categories. La consulta està oberta a qualsevol internauta però es 
realitza a partir de la selecció d’una categoria a la pàgina que mostra la llista de categories de la botiga 

Postcondició: El sistema haurà mostrat una pàgina web on relacionarà la llista de productes de la categoria 
seleccionada o una pàgina d’errors. 

Curs típic dels esdeveniments 
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Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria una categoria a 
la consulta de categories i selecciona l’opció de 
consultar els seus productes. 

 

 2.- El sistema obté i torna la llista de productes 
relacionats amb la categoria triada. La llista pot ser buida. 

Cursos alternatius 

No n’hi ha 

 

 

Consultar cistella de la compra 
Cas d’ús:  Consultar cistella de la compra 

Resum:  Consultar els productes existents al carro de la compra que pertany a la sessió del usuari. 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: S’ha d’haver consultat abans la llista de categories i o la de productes.  

Postcondició: El sistema haurà mostrat una pàgina web on relacionarà la llista de productes existents en el carro de 
la compra del usuari o una pàgina d’error.  

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia a les pàgines que mostren el 
catàleg de la botiga, quan es tria l’opció de consultar 
cistella de la compra. 

 

 2.- El sistema obté i torna la llista de productes existents 
a la cistella associada a la sessió de l’usuari. La llista pot 
ser buida. 

Cursos alternatius 

No n’hi ha 

 

Comprar o afegir producte a la cistella   
Cas d’ús:  Comprar o afegir producte a la cistella de la compra 

Resum:  Afegeix un producte dels que mostren la pàgina de llista de productes a la cistella de la compra de la sessió. 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: S’ha d’haver consultar la llista de productes de la botiga.  

Postcondició: El sistema haurà creat el carro de la compra ,si no existia, i haurà afegit el producte seleccionat al 
carro  i haurà actualitzat l’import total de la cistella  

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia a les pàgines que mostren la llista 
de productes quan l’usuari tria l’opció d’afegir-lo a la 
cistella. 

 

 2.- Es comprova que no hi hagi el mateix producte a la 
cistella,  

 3.- Es comprova l’existència del producte i que n’hi ha 
prou unitats per servir-lo. 

 4.- S’actualitza les unitats existents del producte i 
s’afegeix el producte a la cistella. També s’actualitza 
l’import de la cistella. 

Cursos alternatius 

5.- El producte no existeix en el sistema 
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6.- No hi ha prou unitats del producte per servir les demanades 

7.- El producte ja existeix a la cistella 

 

Eliminar producte de la cistella   
Cas d’ús:  Eliminar producte de la cistella de la compra 

Resum:  Elimina un producte de la cistella de la compra de la sessió. 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: S’ha d’haver comprar prèviament el producte a eliminar i estar situat a la consulta del carro de la 
compra.  

Postcondició: El sistema haurà eliminat el producte seleccionat del carro de la compra o bé haurà donat un missatge 
d’error.    

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia a la pàgina que mostra la 
consulta de la cistella quan l’usuari tria l’opció d’eliminar 
un producte dels existents. L’opció només s’activa si 
n’hi ha productes. 

 

 2.- Es comprova l’existència del producte a la cistella.  

 3.- S’actualitza les unitats existents del producte i 
s’elimina el producte a la cistella. També s’actualitza 
l’import de la cistella. 

 4.- S’invoca al cas d’ús de consulta de la cistella per 
mostrar la situació actual 

Cursos alternatius 

54.- El producte no existeix a la cistella 

 

 

Registre d’usuari   
Cas d’ús:  Registre d’usuari 

Resum:  Donar d’alta un nou usuari al sistema que desitja realitzar comandes de productes de la botiga virtual. 

Actor: usuari visitant 

Tipus: principal 

Precondició: haver entrar a la botiga i disposar de les dades necessàries.  

Postcondició: El sistema haurà registrat i identificat al usuari, o bé, haurà mostrat una pàgina d’error.   

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria l’opció de 
registrar-se a la pàgina principal de la botiga o a 
qualsevol altre que mostra el catàleg o la cistella de la 
compra. 

 

 2.- Es retorna el formulari a omplir per l’usuari.  

3.- L’usuari informa les dades del formulari amb les 
seves dades personals. 

 

 

 4.- Es comprova que s’han informat les dades 
obligatòries del formulari i que la contrasenya repetida és 
igual a l’original. 

 5.- Es comprova la inexistència de l’usuari, la del NIF i la 
de l’Email. 

 6.- Es fa l’alta de l’usuari a la bb,dd. i es dóna per 
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identificat en el sistema 

Cursos alternatius 

7.- Falta informar  dades obligatòries en el formulari 

8.- La contrasenya repetida és diferent de la informada 

9.- Usuari ja existent al sistema 

10.- NIF existent en el sistema 

11.- Email existent en el sistema 

 

Casos d’ús de l’actor Client 
L’actor client hereta els casos d’ús de l’actor visitant i, a més, pot endegar els següents casos 
d’ús relacionats amb les compres o amb el carro de la compra: 

 

 
Figura 3 - Casos d'ús de l'usuari Client 

 

Identificar d’usuari (login)   
Cas d’ús:  Identificar usuari 

Resum:  Permet canviar el tipus d’usuari de visitant a client o administrador. 

Actor: usuari client 

Tipus: principal 

Precondició: haver estar registrat de forma prèvia o ser administrador del sistema.  

Postcondició: El sistema haurà identificat l’usuari i l’autoritzarà als casos d’ús del seu tipus o una pàgina d’error.   

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria l’opció de 
registrar-se a la pàgina principal o  quan ho demana el 
sistema de forma explícita. 

 

 2.- Es retorna el formulari a omplir per informar l’usuari i 
la contrasenya. 

3.- L’usuari informa el codi usuari i la contrasenya.  

 

 4.- Es comprova l’existència de l’usuari i la coincidència 
de la contrasenya amb l’existent en el sistema per aquell 
usuari. Accepten fins a tres errades. 

 5.- S’autoritza la identificació de l’usuari i s’actualitza el 
tipus d’usuari a la sessió. 

Cursos alternatius 
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7.- Falta informar  dades obligatòries en el formulari 

8.- L’usuari no existeix al sistema o no coincideix la contrasenya 

9.- Es bloqueja l’usuari per més de tres errades al informar la contrasenya 

 

 

Confirmar comanda   
Cas d’ús:  Confirmar comanda 

Resum:  Permet confirmar una comanda de sessió per passar-la a comanda definitiva. 

Actor: usuari client 

Tipus: principal 

Precondició: S’ha d’haver seleccionat algun producte per a la compra i s’ha de realitzar des de la consulta del carro 
de la compra.  

Postcondició: El sistema haurà registrat la compra acumulada al carro de la compra com a una comanda i haurà 
restaurat el carro de la compra, o bé, haurà donat un missatge d’error.    

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria l’opció de 
confirmar la compra des de la consulta de la cistella de 
la compra. L’opció només apareix si la cistella té 
productes. 

 

 2.- Es comprova que l’usuari estigui identificat i sigui del 
tipus client o administrador. 

 3.- S’actualitza la comanda i les línies de comanda i es 
buida la cistella de la compra per si l’usuari vol continuar 
fent compres. 

 4.- S’invoca al cas d’ús de consulta de la cistella per 
mostrar-la buida. 

Cursos alternatius 

5.- L’usuari no s’ha registrat o no és del tipus client o administrador 

6.- La cistella no té productes 

 

Casos d’ús de l’actor Administrador 
L’actor Administrador hereta els casos d’ús de l’actor client i a més, pot endegar els següents 
casos d’ús: 

 
   Figura 4 - Casos d'ús de l'usuari Administrador 
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Alta de categoria   
Cas d’ús:  Alta de categoria 

Resum:  Permet fer l’alta en el sistema d’una nova categoria. 

Actor: usuari administrador 

Tipus: accessori 

Precondició: haver-se identificat com a administrador del sistema.  

Postcondició: El sistema haurà donat d’alta a la bb.dd. una nova categoria o bé haurà donat un missatge d’error.   

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria l’opció d’alta 
d’una nova categoria a la pàgina menú de 
l’administrador o a la llista de categories. 

 

 2.- Es retorna el formulari per donar d’alta una nova 
categoria. 

3.- l’usuari administrador omple el formulari amb les 
dades de la nova categoria 

 

 4.- Es comprova que s’han informat les dades 
obligatòries del formulari de categoria 

 5.- Es valida l’existència d’un usuari identificat i que sigui 
del tipus administrador 

 6.- Es dóna d’alta la nova categoria en el sistema. 

 7.- S’invoca al cas d’ús de consulta de categories per 
mostrar la llista existent. 

Cursos alternatius 

8.- El formulari no està complert o falten dades obligatòries 

9.- L’usuari no s’ha registrat o no és del tipus client o administrador 

 

Modificació de categoria   
Cas d’ús:  Modificació de categoria 

Resum:  Permet modificar la descripció d’una categoria existent. 

Actor: usuari administrador 

Tipus: accessori 

Precondició: haver-se identificat com a administrador del sistema i consultar la llista de categories.  

Postcondició: El sistema haurà modificat la categoria a la bb.dd. o bé haurà donat un missatge d’error.   

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria una categoria 
per modificar a la llista de categories de la botiga.  

 

 2.- Es comprova l’existència de la categoria al sistema. 

 3.- Obté i retorna el formulari amb les dades de la 
categoria a modificar. La identificació de la categoria està 
fixat perquè no es permet modificar. 

4- l’usuari administrador modifica la descripció de la 
categoria 

 

 5- Es comprova la complimentació del formulari i 
l’existència de la categoria 

 6- Es valida l’existència d’un usuari identificat i que sigui 
del tipus administrador 

 7- S’actualitza la descripció de la categoria en el sistema. 

 8.- S’invoca al cas d’ús de consulta de categories per 
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mostrar la llista existent. 

Cursos alternatius 

9.- El formulari no està complert o falten dades obligatòries 

10.- L’usuari no s’ha registrat o no és del tipus client o administrador 

 

 

Baixa de categoria   
Cas d’ús:  Baixa de categoria 

Resum:  Permet fer la baixa d’una categoria existent. 

Actor: usuari administrador 

Tipus: accessori 

Precondició: haver-se identificat com a administrador del sistema i consultar la llista de categories.  

Postcondició: El sistema haurà fet la baixa de la categoria a la bb.dd. o bé haurà donat un missatge d’error.   

Curs típic dels esdeveniments 

Accions dels actors Resposta del sistema 

1.- El cas d’ús s’inicia quan l’usuari tria una categoria 
per donar de baixa a la llista de categories de la botiga.  

 

 2.- Es comprova l’existència de la categoria al sistema. 

 3- Es valida l’existència d’un usuari identificat i que sigui 
del tipus administrador 

 4- Es comprova que la categoria no té associats 
productes. 

 5.- S’esborra la categoria en el sistema. 

 6.- S’invoca al cas d’ús de consulta de categories per 
mostrar la llista resultant. 

Cursos alternatius 

7.- La categoria no existeix en el sistema 

8.- L’usuari no s’ha registrat o no és del tipus client o administrador 

9.- La categoria té productes associats 

3.3.2 Model del comportament  
El model de comportament descriu l’aspecte dinàmic d’un sistema software, és a dir, les 
característiques que canvien en el temps i s’acostuma a documentar, mitjançant els diagrames 
de seqüencia. 

Els diagrames de seqüencia mostren els esdeveniments generats pels actors externs, el seu 
ordre i els esdeveniments interns del sistema que resulten de la invocació, 

Es definirà un diagrama de seqüencia per a cada curs rellevant d’esdeveniments. 

Els casos d’ús on intervenen usuaris registrats, el sistema comprova abans si l’usuari està 
identificat. A continuació es mostren els diagrames de seqüencia dels principals casos d’ús del 
sistema:  

Alta Categoria 
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Consulta cataleg de la botiga 

 

 
 

Consulta productes d’una categoria 

 

 
Identificar usuari 

 
Comprar producte 

 

 
 

Confirmar comanda 

 

 
 

3.3.3 Model conceptual 
El model conceptual consisteix en representar els conceptes (objectes) de la realitat, 
significatius en el domini del sistema que es vol desenvolupar. Consta d’un diagrama de 
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classes format per classes d’objectes, els seus atributs i les relacions entre elles (associacions), 
i d’un conjunt de restriccions d’integritat què normalment es documenten textualment o bé amb 
un llenguatge pseudoformal. 

Diagrama de classes  
El diagrama estàtic de classes està format per les següents classes: 

 

1. Sessió:  

La classe SESSIO serveix per controlar les connexions dels diferents usuaris en el sistema.  

Una sessió pertanyerà a un visitant, a un client o a un administrador.  

Una sessió pot tenir associat o no un carro de la compra. 

 

2. Cistella de la compra 

La classe CISTELLA DE LA COMPRA s’utilitzarà per emmagatzemar les compres virtuals 
mentre dura la sessió de connexió. Cada cistella de la compra tindrà els següents atributs: 

a. Usuari de la sessió 

b. Import total dels productes de la cistella (dada derivada). 

Una cistella de la compra pertany a una sessió. 

Una cistella de la compra pot tenir associats zero o més productes   

 

3. Línia cistella 

La classe LINIA CISTELLA s’utilitzarà per emmagatzemar els productes afegits  a la cistella 
de compra de l’usuari. Cada línia cistella tindrà els següents atributs: 

a. Usuari de la sessió 

b. Codi producte 

c. Unitats comprades 

d. Preu línia (dada derivada) 

Una línia cistella pertany a una cistella de la compra. 

Una línia cistella està relacionada amb un producte.  

 

4. Categoria 

La classe CATEGORIA s’utilitzarà per classificar de forma lògica els productes de la botiga. 
Cada categoria tindrà els següents atributs: 

a. Codi de categoria 

b. Descripció de la categoria  

Una categoria estarà formada per zero, un o més productes.  

 

5. Producte 

La classe PRODUCTE s’utilitzarà per manegar les característiques dels articles que la 
botiga posa a la venda. Cada producte tindrà els següents atributs: 

a. Codi de producte 

b. Codi de categoria 

c. Descripció del producte 

d. Nombre d’unitats en estoc 
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e. Preu unitari  

Un producte pertany a una categoria. 

Un producte pot estar en zero o més línies de cistella 

Un producte pot estar en zero o més línies de comanda. 

 

6. Usuari 

La classe USUARI s’utilitzarà per gestionar les dades d’usuaris registrats i validar 
L’autentificació. La classe distingirà dos tipus d’usuaris registrats de la botiga: client i 
administrador. Cada usuari tindrà els següents atributs: 

a. Codi d’usuari 

b. Nom usuari 

c. Adreça 

d. Telèfon 

e. Adreça email 

f. NIF 

g. Ciutat 

h. País 

i. Password 

j. Senyal d’usuari bloquejat    

Un usuari pot tenir associades zero o una sessió. 

Un usuari pot haver realitzat zero o més comandes.  

 

7. Comanda 

La classe COMANDA s’utilitzarà per gestionar les comandes realitzades pels clients. Cada 
comanda tindrà els següents atributs: 

a. Identificació de la comanda 

b. Nif de l’usuari de la comanda 

c. Data de la comanda  

d. Import total dels productes de la comanda (dada derivada). 

Una comanda pertany a un usuari. 

Una comanda pot tenir associats una o més línies de comanda   

 

8. Línia de comanda 

La classe LINIA COMANDA s’utilitzarà per emmagatzemar els productes comprats. Cada 
línia de comanda tindrà els següents atributs: 

a. Identificació de la comanda 

b. Codi producte 

c. Unitats comprades 

d. Preu línia (dada derivada) 

Una línia comanda pertany a una comanda. 

Una línia comanda conté un producte.  
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Figura 5 - Diagrama estàtic de classes 
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4 FASE D’ELABORACIÓ 

4.1   Requeriments funcionals 
En aquesta fase no han aparegut nous requeriments no funcionals. 

4.2 Requeriments no funcionals 
En aquesta fase no han aparegut nous requeriments no funcionals. 

4.3 Model d’Anàlisi  

4.3.1 Model conceptual 
Les modificacions del model conceptual de la fase d’Anàlisi són les següents.  

Diagrama de classes 
• Es defineix una jerarquia de l’entitat USUARI (Usuari registrat) què actuarà com a 

classe genèrica amb dues especialitzacions, que heretaran d’ella: CLIENT (amb dades 
addicionals) i ADMINISTRADOR (sense dades addicionals). 

• A les classes Cistella, LiniaCistella i Comanda se l’han afegit els atributs import línia 
cistella, import cistella i import comanda per evitar calcular-los cada cop que es 
consulti el carro de la compra i o la comanda.  

4.3.2 Model dels casos d’ús 
S’ha estructurat l’aplicació en forma de quatre subsistemes què seran els responsables 
d’atendre les sol·licituds procedents dels clients. Els subsistemes estan agrupats en tres grups 
formant la següent partició: 

• Part pública:  

o Subsistema de gestió de consultes  

o Subsistema de gestió de compres 

• Part privada o back-end: 

o Subsistema de manteniment de l’estructura 

• Part d’infrastructura comuna: 

o Subsistema de gestió d’usuaris 

Els casos d’ús de cada subsistema són els següents: 

 
Figura 6 - Subsistemes dels Casos d'Ús 
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4.3.3 Model del comportament 
No hi ha hagut cap variació en el model del comportament del document de la fase d’Anàlisi. 

4.4 Arquitectura del sistema 
En aquest epígraf es defineixen les tècniques i decisions arquitectòniques que s’aplicaran en la 
construcció del sistema, així com, la justificació de patrons arquitectònics a utilitzar. 

4.4.1 Introducció a la plataforma J2EE 
La plataforma J2EE és un estàndard per construir aplicacions comercials multicapa basades en 
components i en el llenguatge Java. En realitat, és un conjunt d’especificacions, l’objectiu de les 
quals és, facilitar i simplificar la construcció d’aplicacions distribuïdes.  

J2EE està format per un conjunt de components modulars i estandarditzats que ofereixen 
serveis automatitzats per a la construcció d’aplicacions distribuïdes, l’estructura base de les 
quals, està formada per tres capes: 

• Capa client: que suporta una gran varietat de tipus de clients. 

• Capa intermèdia o capa de negoci: que conté  dues capes: 

o Capa WEB: que atén les peticions de clients i els retorna el resultat 

o Capa EJB: que suporta components EJB (Enterprise Java Beans)   

• Capa d’Informació Empresarial (EIS): és la que dóna suport a la informació 
existent a les bases de dades.  

La tecnologia de components divideix el disseny d’una aplicació en capes, les quals, han de ser 
el màxim d’independents les unes de les altres (desacoblament) per facilitar-ne el manteniment 
i disminuir la complexitat. Les millors pràctiques d’aquesta tecnologia han estat recollides en els 
patrons arquitectònics. 

Els patrons arquitectònics recullen l’experiència acumulada pels dissenyadors d’aplicacions 
essent aquestes les estructures de disseny que ofereixen un millor comportament. L’ús dels 
patrons arquitectònics fomenten la reutilització del disseny. 

A continuació es detallen els patrons arquitectònics que farem servir en el disseny de la botiga 
virtual. 

4.4.2 Els patrons arquitectònics 

Model “MVC”  per a aplicacions Web (Struts) 
El patró MVC consta dels elements: 

• Model: inclou la implementació de funcionalitats i dades del sistema  

• Vista: responsable de presentar la informació a l’usuari final. 

• Controlador: responsable de gestionar la interacció amb l’usuari   

Struts és un framework per a aplicacions Web Java que ajuda a implementar el model MVC2, 
el qual és una evolució del model MVC. Struts ofereix un conjunt de classes i llibreries de tags 
que conformen el Controlador, la integració amb el model i faciliten la construcció de vistes.  

Així doncs, Struts proporciona el Controlador i deixa a l’abast del desenvolupador la seva 
configuració i la construcció del model i de les vistes. 

Amb Struts els tres components del model MVC queden de la següent forma: 

• Controlador: implementat per un servlet anomenat ActionServlet. El servlet rep les 
peticions dels clients i encarrega l’execució de les accions pertinents a la capa model. 
També rep les respostes de les accions del model, per a les quals activa les vistes a 
mostrar. 

• Model: el conformen els JavaBeans i els EJB, els quals, reben les accions a realitzar del 
controlador i li retornen el resultat. 
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• Vistes: formades per pàgines JSP i les llibreries de tags. Consulten els resultats de les 
peticions  del model i mostren el resultat. 

L’ús del patró MVC2 ens proporciona desacoblament entre les capes, reusabilitat, adaptabilitat i 
mantenibilitat. 

Patró “Session Façade” 
El patró “Session Façade” té com a objectiu proporcionar una interfície senzilla per donar suport 
a un conjunt de casos d’ús relacionats, amagant les relacions existents a la implementació de 
cada cas d’ús. 

La implementació del patró amb EJBs redueix el nombre de crides remotes al servidor així com 
les invocacions de la capa Web als EJBs, fet que, redueix l’acoblament entre capes i facilita 
la independència dels servidors Web i EJB.    

L’aplicació del patró consisteix en encapsular els EJB’s d’entitat en un o més EJB’s de sessió. 
L’EJB de sessió tindrà la lògica per satisfer els casos d’ús que li han assignat i realitzarà 
operacions sobre EJB’s d’entitat a partir de peticions del client. Els clients només tindran accés 
als EJB’s de sessió.  

Patró “Service Locator” 
El patró “Service Locator” té com a objectiu reduir el nombre de crides “lookup” que s’haurien 
de fer molt sovint, ja que, la majoria d’operacions han d’obtenir la referència de la interfície 
“Home” mitjançant el servei JNDI. Per obtenir la referència s’hauria d’escriure codi duplicat a 
cada operació i fer el control pertinent d’errors.  

L’adopció del patró “Service Locator” consisteix en implementar una classe que permeti: obtenir 
referències a qualsevol interfície Home i fer de caché de les referències obtingudes.  

Patró “Business Delegate” 
El patró “Busisness Delegate” té com a objectiu desacoblar la capa EJB amb la capa client. 
L’aplicació d’aquest patró consisteix en crear una classe que actua com a Proxy entre les 
classes “Session Façade” i la capa client Web. 

La classe “Business Delegate” actua com a una abstracció i encapsulament de la capa lògica 
EJB. D’aquesta manera els clients no han de conèixer l’API EJB i no cal que controlin les 
excepcions EJB específiques. 

La classe Busisness Delegate fa servir el patró ”Service Locator” per localitzar les interfícies 
Home dels EJB’s. 

En el sistema que anem a implementar hi haurà les següents classes delegades, que es 
corresponen als subsistemes d’agrupació dels casos d’ús de la forma com es descriu: 

1. Gestió del Catàleg: responsable dels casos d’ús dels subsistemes Manteniment de 
l’Estructura i Gestió de Consultes.  

2. Gestió d’Usuaris:  responsable dels casos d’ús dels subsistemes Gestió d’usuaris i 
Gestió de compres. 

3. Gestió de la Sessió: responsable del manteniment de les sessions dels usuaris. 

Patró “Chain of Responsability” 
El patró “Chain of Responsability” està format per una cadena de filtres que processen les 
peticions abans de començar el seu procés al controlador MCV (Struts). 

Cada filtre de la cadena comprova el compliment de les seves condicions de forma prèvia a la 
invocació de l’acció.  

Les característiques dels filtres s’informen en el fitxer de configuració d’Struts. 

Es definirà un filtre a l’aplicació per verificar si l’acció a invocar necessita tenir un usuari 
identificat  i el tipus d’usuari que cal ( com per exemple el cas d’ús de la confirmació de la 
comanda i els casos d’us del manteniment de l’estructura).  
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4.4.3 Visió global de l’Arquitectura del Sistema 
 

 
Figura 7 - Arquitectura del sistema 
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4.5 Model de disseny 

4.5.1 Disseny de la Capa de Domini (lògica de negoci)  

Diagrama de classes de disseny  
 

 
Figura 8 - Diagrama estàtic de classes de disseny 

 Categoria  
El catàleg de la botiga està formada per categories i cadascuna d’aquestes, està composta per 
productes. 

L’aplicació del patró “Session Façade” divideix la classe d’anàlisi Categoria en dos EJB: 

1. Un EJB de tipus entitat anomenat Categoria, l’objectiu del qual és gestionar els 
atributs, les relacions i la persistència.  

2. Un EJB de tipus sessió anomenat CategoriaSession, l’objectiu del qual és encapsular 
tota la lògica de casos d’ús que corresponen a la Categoria.  

 

 

 
(nota: els mètodes consultaCategoria i llistaCategories retornen un objecte de tipus  
CategoriaVO i una Col·lecció de CategoriesVO respectivament. Impossibilitat de fer-ho amb 
l’eina Visio. ) 
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 Producte 
L’entitat producte és l’encarregada d’emmagatzemar la informació dels diferents productes 
existents a la botiga. 

L’aplicació del patró “Session Façade” divideix la classe d’anàlisi Producte en dos EJBs: 

3. Un EJB de tipus entitat anomenat Producte, l’objectiu del qual és gestionar els atributs, 
les relacions i la persistència.  

4. Un EJB de tipus sessió anomenat ProducteSession, l’objectiu del qual és encapsular 
tota la lògica de casos d’ús que corresponent al producte.  

 
(nota: el mètode ConsultaProducte i llistaProductes retornen un ProducteVO i Col·lecció de 
ProductesVO respectivament. Impossibilitat de fer-ho amb l’eina Visio. ) 

 

 Cistella de la compra 
El carro de la compra és un objecte temporal que ha d’existir mentre dura la connexió del 
usuari. El carro de la compra ha de ser emmagatzemat mentre l’usuari navega per les pàgines 
de la botiga. Quan el client surti de la botiga es pot esborrar. 

El carro de la compra serà la font de la creació de comandes. Així, quan es confirmi una 
compra, el contingut del carro passarà a ser una comanda. 

Per tot això, s’ha fet el següent disseny: 

1. S’ha dissenyat un EJB de sessió amb estat anomenat Cistella amb els atributs esmentats 
ja que cada carro ha de mantenir l’estat de la tria temporal de l’usuari. 

2. Els productes que s’afegeixen a la cistella es separen en LiniaCistella. Cada línia conté 
una referència al producte i la quantitat seleccionada del producte. La línia de cistella s’han 
dissenyat com a una classe Java relacionada amb cistella per optimitzar accessos ja que 
sempre hi seran al mateix servidor. 
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 Usuari 
Els usuaris registrats a la botiga comparteixen dades comuns i dades diferents. L’entitat Usuari 
serà la que incorpori les dades comuns.  

Hi ha dos tipus d’usuaris què tenen accés a diferents casos d’ús: els clients i l’administrador. El 
tercer tipus mostrat a l’anàlisi, usuaris visitants, no existeixen com a tal en el sistema, en tot 
cas, s’identifiquen per l’absència de registre. 

S’ha dissenyat un EJB d’entitat anomenat Usuari per representar qualsevol usuari registrat del 
sistema. Se l’afegeix l’atribut tipus usuari per distingir ambdós tipus. 

Quan l’usuari és de tipus Client es necessiten emmagatzemar les seves dades personals. Per 
això s’ha dissenyat un EJB d’entitat client per mantenir les dades necessàries d’un usuari 
d’aquest tipus. Els usuaris de tipus administrador no necessiten dades addicionals. 

Per implementar l’especialització, entre l’EJB Usuari i l’EJB Client s’ha creat una relació ‘es un’. 
La relació només existirà quan el tipus d’usuari sigui Client. Això s’ha fet d’aquesta manera 
perquè l’herència d’EJB és força fictícia.  

 

 Sessió d’usuari 
És l’entitat responsable d’emmagatzemar l’usuari que està registrat a una sessió i la seva 
cistella. Per això, s’ha dissenyat l’EJB de sessió amb estat anomenat SessióUsuari. 

L’EJB SessióUsuari serà l’encarregat de mantenir les sessions d’usuari al sistema, de mantenir 
l’usuari i la cistella de cada sessió, fer de façana de sessió per l’EJB d’entitat Usuari així com de 
l’EJB de sessió Cistella.       
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L’EJB SessióUsuari contindrà les operacions relacionades amb els usuaris (identificació, 
registre, modificació password) i amb la cistella de la compra (consulta, afegir i eliminar 
productes i confirmar compra). 

 

 Comanda 
Les comandes realitzades pels clients procedeixen de les cistelles de compra temporals quan 
es confirma la compra. 

La comanda s’ha implementat en el EJB d’entitat anomenat Comanda amb els atributs 
ComandaID, data i Import comanda. 

Una comanda està formada per una sèrie de línies de comanda. Cada línia de comanda consta 
d’un producte, una quantitat i un preu unitari. S’implementarà l’EJB d’entitat LiniaComanda 
per donar suport a la línia de comanda, el qual, té una relació obligatòria amb l’EJB Producte.         
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4.5.2 Diagrames de seqüència dels casos d’ús  
El model de comportament recull els diagrames de seqüencia dels casos d’ús de la fase de 
Disseny. 

Per brevetat, només es recullen els principals casos d’ús. 

 Alta d’una categoria 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per donar d’alta una categoria.  

 

 

 

 Consulta categories de la botiga 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per consultar les categories de la 
botiga. 

Aquest és el cas d’ús que s’executarà al connectar-se a la botiga des de la pàgina de 
presentació de la botiga.  
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 Consulta productes d’una categoria 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per consultar la llista de productes 
relacionats amb una categoria de la botiga. 

 

 
 

Registrar  un nou usuari 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per donar d’alta un usuari.  

Per donar d’alta un usuari s’ha de comprovar que no existeixi el codi usuari en el sistema. 

Només s’ha documentat el registre del usuari de tipus client. 
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Identificar usuari (login) 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per validar  un usuari. 

 

 
 

 

 Consulta cistella de la compra  
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per consultar la cistella de la 
compra de l’usuari connectat. 
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Afegir producte a la cistella (comprar producte) 
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per comprar o afegir un producte a 
la cistella de la compra de l’usuari connectat. 

 

 Confirmar comanda  
El següent diagrama mostra la seqüencia d’esdeveniments per confirmar la compra de la 
cistella de la compra de l’usuari connectat. 
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4.5.3  Excepcions dels casos d’ús 
 
Alta Categoria No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

No s’ha informat la descripció.  

Modificació Categoria No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

La categoria no existeix en el sistema. 

No s’ha informat la descripció. 

Baixa Categoria No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

La categoria no existeix en el sistema. 

La categoria no es pot donar de baixa perquè té productes relacionats.  

Consulta Categoria La categoria no existeix en el sistema. 

Alta Producte No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

No s’ha informat la descripció o la categoria. 

Modificació Producte No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

El producte no existeix en el sistema. 

No s’ha informat la descripció o la categoria. 

Baixa Producte No hi ha cap usuari registrat o l’usuari no és del tipus administrador. 

El producte no existeix en el sistema. 

El producte no es pot donar de baixa perquè està relacionat amb comandes. 

Login Usuari inexistent 

Falta informar dades obligatòries 

Usuari bloquejat 

Password errònia 

Registrar usuari Usuari ja existent 

Falta informar dades: nom, targeta, adreça, codi postal. 

NIF existent 

Email existent 

Consultar cistella Cistella inexistent 

Cistella no té productes 

Afegir producte a cistella Producte inexistent en el sistema 

Producte ja existent a la cistella. 

No hi ha prou unitats del producte 

Eliminar producte Cistella inexistent a la sessió d’usuari.  

Producte inexistent a la cistella 

Confirmar compra Usuari no registrat 

Cistella inexistent a la sessió d’usuari 

Cistella sense productes 
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4.5.4 Disseny de la base de Dades (persistència) 
El disseny de la BD ve condicionat pel disseny dels EJB d’entitat, ja que con farem servir EJB’s 
de tipus CMP (persistència controlada per contenidor) el contenidor crea i gestiona la 
persistència dels objectes. 

El disseny permet fer baixa d’usuaris sense perdre consistència ja que s’ha relacionat les 
comandes amb els clients.  

 

 
 

Figura 9 - Disseny de la base de dades 

 

4.5.5 Disseny de la capa web 
El disseny de la capa de presentació Web inclou el disseny de la vista i el controlador del patró 
MVC. 

Una part del controlador serà proporcionada per Struts i per tant, només caldrà dissenyar la 
part corresponent a les accions. 

Per simplificar, només es mostraran els diagrames que no siguin repetitius. 

Les icones que es mostraran en els diagrames a sota relacionats tenen el següent significat: 
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Pàgina principal d’entrada 
El sistema presentarà dos punts d’entrada, un que mostrarà el portal públic o extern  i l’altre 
que mostrarà el portal privat o intern.  

Porta privat o intern 

Al entrar a la pàgina principal del portal privat o intern, el sistema mostra la pàgina de 
benvinguda (indexAdmin) amb les opcions de navegació disponibles.  

  

 
Portal públic  o extern 

Al entrar a la pàgina principal del portal públic o extern (indexClient), accessible a qualsevol 
internauta, el sistema mostra la pàgina principal del portal.  

La pàgina conté informació de presentació de la botiga així com enllaços per identificar-se com 
a client o bé per registrar-se com a nou usuari.  

 

Alta d’una categoria 
Al triar l’alta d’una categoria es mostra la pàgina AltaCategoria que conté un formulari per crear 
la categoria amb els camps corresponents. Quan s’envia el formulari el controlador d’Struts el 
valida i en cas d’error, fa un “forward” a la pàgina inicial.  

Si no hi ha cap error, el controlador crida a la classe AltaCategoriaAction per processar la 
petició, finalitzada la qual, es redirigeix la petició a la pàgina inicial.   
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Modificar una categoria 
Aquesta opció selecciona la pàgina EscollirCategoria_Client on cada categoria té un link que 
accedeix a la seva modificació. El link és processat per la pàgina EditarCategoria que 
construeix la pàgina EditarCategoria_Client demanant al servidor les dades per omplir el 
formulari. 

Una vegada el formulari és enviat al controlador, es crida a la classe ModificarCategoriaAction, 
que modifica la categoria i redirigeix  a la pàgina inicial per si es desitja modificar una altra 
categoria. 

 

Baixa d’una categoria 
Aquesta pàgina és una ampliació de l’anterior de modificació. 

Quan es vol donar de baixa una categoria s’accedeix a l’opció de baixa de categoria al portal 
intern.  

La pàgina EditarCategoria_Client també té un link per esborrar la categoria que representa. El 
controlador captura la petició i executa la classe Action corresponent. 

 

 

Consulta del Catàleg 
Des de la pàgina d’inici del portal públic es pot accedir al catàleg de categories i productes.  

Aquest catàleg té una sèrie de links a categories que formen part del catàleg.  

Seleccionant un d’aquests links es mostren els productes que hi pertanyen a la categoria. 
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Afegir productes a la cistella 
Des del formulari que mostra la llista de productes es selecciona el producte a afegir a la 
cistella i s’informa la quantitat desitjada.  

El controlador crida a l’acció corresponent  i aquesta al gestor de la sessió (cistella està a la 
sessió d’usuari) i s’afegeix el producte seleccionat a la cistella. Finalment es torna a mostrar la 
llista de productes. 

 

Login Usuari 
Quan un usuari es vol identificar al sistema accedeix a la pàgina de login. Aquesta pàgina conté 
el formulari on l’usuari introdueix el seu identificador i la contrasenya. Quan aquest formulari 
s’envia, el controlador executa l’acció corresponent i si l’usuari és vàlid l’identifica i, segons el 
tipus d’usuari, el redirigeix a la pàgina principal de la botiga que li correspon. 
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Alta client 
Quan un visitant es vol donar d’alta com a client de la botiga, accedeix a la pàgina altaClient. 
Aquesta conté un formulari on el visitant introdueix les seves dades de client. Quan envia el 
formulari el controlador crida a l’acció corresponent, que dóna d’alta el nou client identificant-lo 
tot seguit a la sessió. 

Una vegada creat i identificar el nou client, es dirigeix a la pàgina on es va començar l’acció.  

 

 

Confirmar compra 
Quan el client decideix que vol adquirir els productes que hi ha a la cistella, indica al sistema 
que vol confirmar la compra. Si l’usuari no està registrat al sistema, llavors el controlador el 
redirigirà a la pàgina de login per identificar-se. 

Si l’usuari està identificat, el controlador crida a l’acció encarregada de confirmar la compra. 
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5 FASE DE CONSTRUCCIÓ  
Els objectius que ha d’assolir la fase de construcció són els següents: 

• Obtenir una versió executable del sistema. 

• La descripció de l’arquitectura actualitzada 

• Els models del sistema actualitzats 

5.1 Requeriments funcionals 

S’han detectat nous requeriments opcionals que es deixaran per a una futures ampliacions del 
sistema i per tant, no es desenvoluparan en aquest projecte. 

No volem entrar però, en la resta de funcionalitats que li falten al sistema per arribar a ser un 
procés totalment comercial, com és tot el sistema de facturació, cobro de les comandes 
realitzades així com el tractament de les devolucions i dels objectes obsolets. 

Nous casos d’ús 
Modificar la contrasenya: per seguretat, el sistema forçarà el canvi de contrasenya de forma 
obligatòria . Els usuaris clients i administradors han de disposar d’un cas d’ús per realitzar 
aquesta funció. 

Sol·licitar nova contrasenya: Un usuari registrat que ha oblidat la seva contrasenya i que vol 
accedir al sistema necessita una nova contrasenya. 

Encriptació de dades sensibles: Per seguretat, caldria encriptar les dades sensibles del client 
com les dades personals i la contrasenya. 

5.2 Requeriments no funcionals 
En aquesta fase s’ha considerat un nou requeriment no funcional corresponent a l’idioma del 
Sistema. L’arquitectura escollida suporta la possibilitat de desenvolupament en varis idiomes i 
que a més, aquests siguin afegits a mida que són necessaris. Inicialment es podria començar 
per català, castellà i anglès.  

La possibilitat d’oferir una botiga virtual multiidioma amplia abastament l’audiència del sistema.   

5.3 Model d’Anàlisi 

5.3.1 Model de Casos d’Ús  
Sense variació amb la fase anterior. 

5.3.2 Model conceptual 
Sense variació amb la fase anterior. 

5.3.3 Model de comportament 

5.3.4 Arquitectura del Sistema 
Estandardització de JSP 

Per dotar a les pàgines JSP d’u caire de vista, es faran servir les llibreries de tags que 
permetran: 

• recórrer col·leccions 

• internacionalitzar els missatges, números i dates 

• accedir a documents XML. 
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En aquest sentit, s’estudiarà la possibilitat de les opcions que subministra la plataforma Struts. 

Recordem que Struts ofereix serveis que faciliten, quan no estalvien, la codificació de classes 
de formularis i o validacions de camps, així com l’obligatorietat d’informar-les. 

La internacionalització de missatges és una de les facilitats subministrades per Struts i des del 
fitxer de configuració es poden afegir i o treure idiomes fàcilment incorporant o eliminant arxius 
de missatges de l’idioma corresponent.  

5.3.5 Model de Desplegament 
El client accedeix via la xarxa pública d’internet mitjançant els protocol HTTP al servidor Web. 
El servidor Web es comunica via intranet amb el servidor J2EE i aquest, a la seva vegada, amb 
el servidor de base de dades. 

Descriptor de desplegament (ejb-jar.xml) 
El descriptor de desplegament ejb és un document en XML que descriu com s’ha de desplegar 
un EJB. Inclou definicions declaratives dels serveis necessaris. 

El descriptor especifica la forma en que el sistema accedirà a la base de dades, i que en el 
nostre cas és en modalitat CMP(persistència manegada pel contenidor). 

També inclou fitxers específics del servidor d’aplicacions, que en el nostre cas és jboss.xml i 
que no seria portable a un altre sistema amb un servidor diferent. La funció principal del fitxer 
jboss.xml és la publicació dels noms de les classes i objectes EJBs en el servei de noms JNDI, 
amb l’objectiu de fer-les accessibles per la resta de l’aplicació. 

Degut a la seva extensió, el contingut del fitxer s’annexarà en un arxiu a part. 

Descriptor de desplegament Web (web.xml) 
El fitxer del descriptor de desplegament Web (web.xml) s’annexa en un fitxer a part. 

Configuració d’Struts (struts-config.xml) 
Arxiu xml que conté el workflow de l’aplicació. En ell es registra, entre d’altres característiques, 
la necessitat o no d’aplicar filtres, els camps que són obligatoris en els formularis d’entrada, el 
tipus d’usuari autoritzat a fer l’acció, així com, les classes i pàgines que s’han d’executar tant si 
el procés cridat finalitza de forma correcte com si dóna error. El fitxer de configuració d’Struts  
s’annexa en un fitxer a part. 

Estructura de directoris d’implementació 
A continuació es mostra la distribució dels directoris i paquets d’implementació. A cada directori 
s’agrupen els arxius relacionats: 

 

Webbot: és el directori principal.  

EJB: conté les classes java que implementen tots els 
enterprise java beans del sistema. 

Catàleg: conté els EJB relacionats amb categories i 
productes. 

Usuaris: conté els EJB relacionats amb usuaris i la seva 
gestió. 

Sessions: conté les classes EJB de sessió que gestiona les 
sessions d’usuari del sistema. 

Compres: conté els EJBs relacionats amb les comandes i les 
cistelles.   

WEB: conté els arxius que s’usen per implementar els 
objectes que es despleguen al servidor web. 

Control: conté les classes i arxius necessaris per tal 
d’implementar el controlador MVC usat amb Struts. 
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Delegats: conté les classes que implementen els delegats que accedeixen al model del domini, 
que està format per EJBs. 

Vistes: conté les classes i arxius que col·laboren a la vista del MVC. 

Útils: conté classes java i utilitats del sistema: arxius de configuració, exceptions, locator,... 

Pages: subdirectori que conté les pàgines jsp. 

5.3.6 Model de Proves 
Les proves consisteixen en la revisió final de les especificacions, disseny i codificació del 
sistema software i s’usen per demostrar que les funcionalitats implementades estan d’acord 
amb les especificacions i que s’assoleixen els requeriments funcionals. 

La realització de les proves confirmen la qualitat del software implementat. Les proves tenen 
com a objectiu la detecció d’errors, ara bé, no poden demostrar l’absència d’errors. 

L’estratègia del procés de prova del softwares serà la realització de proves del següent tipus: 

• proves unitàries: prova un únic component elemental 

• proves d’integració: prova de les interaccions entre components i verificació incremental 
(descendent, ascendent i regressió). 

• proves de validació: proves centrades en assegurar que es satisfan els requeriments des 
del punt de vista del sistema, 

• proves del sistema: centrades en verificar que s’han integrat adequadament tots els 
elements del sistema. 

Les estratègies usades han estat elaborar un pla de proves per cada cas d’ús posant especial 
èmfasi en aquells casos d’ús que són més utilitzats com la consulta del catàleg de categories i 
productes i els que fan referència a la cistella.    

Les proves que tenia previstes no s’han pogut realitzar per problemes amb la plataforma de la 
meva estació, tot i que les que estaven previstes eren les següents: 

• prova de cada EJB d’entitat i sessió unitàriament 

• prova de la integració entre els EJB de sessió façana i l’EJB que gestionen 

• prova del delegat del model corresponent 

• prova de les classes Action del controlador 

• prova de tota la interacció: JSP-controlador-delegat-EJB Sessió-EJB façana. 

• Prova global del cas d’ús, comprovar que compleixen el curs típic d’esdeveniments i els 
cursos alternatius definits a l’anàlisi. 

• Prova des del servidor local i proves remotes. 
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6 FASE DE TRANSICIÓ 
Els objectius de la fase de transició són  els següents: 

• Preparar els documents per al lliurament del producte 

• Corregir els defectes trobats durant les proves realitzades 

• Modificar el sistema al detectar problemes que no havien estat previstos 

• Continuar la recerca i anàlisi de riscos 

6.1 Integració amb els sistemes reals 

6.1.1 Migració de dades 
No hi ha cap requeriment en aquest projecte per traspassar dades d’un sistema anterior al nou, 
ja que no n’hi havia cap sistema previ. Per tant la migració consistirà en donar d’alta les 
categories i els productes de la botiga a la base de dades de l’aplicació mitjançant els casos 
d’ús enumerats en el treball. 

6.1.2 Optimització de rendiment d’EJBs 
Durant el desenvolupament del projecte s’han pres decisions de disseny i s’han aplicat patrons 
que milloren molt el rendiment de sistemes construïts amb EJB. Algunes d’aquestes estratègies 
són: 

• Ús d’interfícies locals dels EJBs al executar el servidor web i el servidor J2EE a la mateixa 
màquina no es necessita el mecanisme RMI/RMI-IIOP. 

• Ús del patró Session Façade, que encapsula els EJB d’entitat en EJB’s de sessió. Redueix 
el nombre de crides a EJB d’entitat i aporta més modularitat. 

• Guardar les interfícies Home, gràcies al patró Service Locator, les interfícies Home 
s’emmagatzemen i no és necessari consultar-les al JNDI cada cop. 

6.2 Seguretat 

La seguretat del sistema és un aspecte molt important en un sistema d’aquestes 
característiques. En aquest projecte no s’ha tractat al no haver estar un requeriment inicial. 

En tot cas, caldria haver afegit funcions d’encriptació en aquelles dades considerades sensibles 
com el usuari, les dades de client i la contrasenya.  

6.3 Internacionalització 

S’ha comentat que les opcions del portal es podran consultar en 3 idiomes: català, castellà i 
anglès. Ara bé, la informació a la base de dades s’emmagatzemarà en únic idioma. 

Per cada idioma hi haurà un fitxer de missatges format per parelles de clau – descripció del 
missatge.  

6.4 Altres tasques 

En un sistema software d’aquestes característiques sempre ha d’haver una sèrie de 
funcionalitats automàtiques per tenir el sistema sempre a punt. Entre d’altres poden estar la 
neteja de la base de dades de categories sense productes i la neteja d’usuaris bloquejats que 
porten molt de temps sense connectar-se. 
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7 CONCLUSIONS 
Objectius del projecte 
L’objectiu del projecte era desenvolupar una botiga virtual implementant-la amb la plataforma 
J2EE amb un patró arquitectònic de tres capes per separar la presentació, la lògica de negoci i 
l’accés a les dades. Opcionalment s’ha triat la metodologia del Procés Unificat com a mètode 
de desenvolupament i gestió. A la vista dels resultats es pot observar que: 

• L’ús de la plataforma J2EE ha servit per obtenir un sistema de comerç electrònic escalable, 
mantenible, extensible, robust i portable. L’arquitectura implementada en forma de patrons 
facilita la incorporació de nous casos d’ús o bé de modificar els existents. També facilita la 
restricció i o obertura de les funcionalitats a diferents tipus d’usuaris 

• Les funcionalitats del sistema, tot i no ser completes, són les bàsiques d’un sistema de 
comerç electrònic. A partir d’elles resulta fàcil incorporar les que es trobin a faltar. A més 
s’ha prioritzat la prova i validació de les funcionalitats o casos d’ús que més es faran servir 
com la consulta del catàleg i l’operativa amb la cistella de la compra. 

• El sistema compleix els requeriments no funcionals proposats inicialment i els que han 
aparegut durant els desenvolupament del sistema.   

Problemes trobats 
El desenvolupament d’un sistema software amb les tecnologies demanades ha provocat una 
sèrie de problemes que seguidament passo a enumerar: 

• Desconeixement del disseny i construcció sobre la plataforma J2EE: durant els estudis no 
s’havia vist cap característica de la plataforma J2EE. Es sabia de la seva existència però 
no s’havia rebut cap tipus de formació, ni de com plantejar una solució. Això ha portat a no 
haver pogut desenvolupar tots els casos d’ús del projecte. 

• Escassa documentació i temps per estudiar-la del servidor JBoss, del plugin JBossIde i del 
servidor de bb.dd. MySQL. 

• La formació en la configuració del framework Struts al sistema ha donat molts problemes 
que han impossibilitat començar les proves d’integració dels casos d’ús.  

• Un problema afegit ha estat l’aparició constant de versions de productes OpenSource de 
les eines que s’han fet servir. Algunes d’elles no presenten compatibilitat amb versions 
d’altres productes i produeixen problemes, que poden arribar a ser propis de la combinació 
de versions d’una instal·lació concreta. En aquest sentit, vull manifestar que problemes 
trobats a la meva estació no van poder ser resolts des del laboratori ni des de la resta de 
fonts al meu abast. 

Coneixements obtinguts 
Els coneixements apresos durant el desenvolupament del projecte superen de bon tros els 
objectius inicials i, en aquest sentit, haig de concloure que l’experiència ha merescut la pena. 

El fet de desenvolupar un sistema complex i robust com aquest ha calgut investigar, estudiar i 
cercar recursos i solucions, la conseqüència de tot plegat ha estat l’adquisició de valuosos 
coneixements en una plataforma considerada de futur. 

Els coneixements obtinguts són: 

• Metodologia de desenvolupament: s’ha hagut d’estudiar la metodologia del procés 
unificat coneguda en part per l’assignatura d’Enginyeria del Programari I. L’adopció del 
mètode ha beneficiat el desenvolupament i l’anàlisi del sistema.  

• Disseny i estructuració dels models mitjançant el llenguatge UML. Tot i que es 
coneixia aquesta eina, s’ha aprofundit en el seu coneixement al haver-la fet servir en 
diferents models. 

• J2EE: la plataforma J2EE ha estat estudiada en la mida que em disposat de temps. Cal dir 
que la majoria de coneixements, per no dir la totalitat d’ells, són coneixements nous que 
tindran un gran profit en el futur.  
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• Struts: aquest ha estat la gran sorpresa de l’adquisició de coneixements. L’aprenentatge 
del framework ha proporcionat al sistema els avantatges del model MVC-2 i un 
desenvolupament molt més senzill de la capa web i de tot el workflow del sistema.  

• Servidor d’aplicacions i el servidor web: s’han adquirit coneixements del servidor 
d’aplicacions JBoss i del servidor Apache-Tomcat.  

Comentaris personals 
El present treball m’ha permès posar en pràctica i ampliar els coneixements en les tecnologies i 
llenguatges que s’han usat. 

També m’ha permès consolidar coneixements adquirits en d’altres assignatures cursades 
durant els estudis com les Enginyeria del Programari I, la de Bases de Dades i la d’Estructures 
de la Informació, així com les de programació. 

Cal dir, que el moment en que es planteja la realització d’aquest projecte i la plataforma J2EE 
està molt desplegada i en resulta fàcil trobar-ne documentació, tot i que de vegades, el 
problema resulta seleccionar la que és més correcta. 

Considero que la plataforma J2EE té un gran futur perquè ha sabut incorporar en el disseny  
els patrons arquitectònics i, més concretament, el patró de controlador frontal Struts que segur 
que farà que sigui una plataforma de referència en aplicacions distribuïdes futures. 

Em deixa un xic neguitós el fet de lliurar una solució que a la meva estació no funciona de 
forma integrada.  

No obstant l’anterior, la meva conclusió final és que la realització d’aquest treball m’ha portat 
experiència en la construcció i en la gestió de projectes, així com, en el disseny i construcció 
d’una aplicació amb tecnologia J2EE i, que tot el que he après, compensa tot el sacrifici i les 
hores dedicades. 
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