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1 Introduccio
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1.1 Organitzacié de la memoria

En aguesta memoria es presenten totes les etapes per les quals ha passat el
desenvolupament del projecte en l'ordre en que aquestes han estat dutes a terme.
A continuacié s’indica una breu descripci6 de cadascun dels apartats d’aguesta

documentacio.

« Capitol 1: Introduccidé. En aquest capitol s’expliquen els processos i

plantejaments anteriors al desenvolupament.

« Capitol 2: Analisi funcional. Aquest apartat inclou I'analisi de
requeriments que determina quin sistema cal construir, és a dir, quines
funcionalitats i quines caracteristiques generals ha de tenir |'aplicacio, i

I'especificacio, documentacio que determina qué fara el sistema.

+ Capitol 3: Disseny. En aquest capitol es defineix la manera en que el

sistema fara el que s’ha especificat en |’'apartat anterior.

+ Capitol 4: Implementacié. En aquesta part es presenta la fase de
implementacié on es descriu com s’ha dut a terme la codificacido del
sistema i quins sdn els aspectes importants en aquesta etapa del procés.
Addicionalment, s‘inclouen les probes sobre el sistema que es realitza en

paral-lel.

+ Capitol 5: Manual d’usuari. En aquest apartat es mostra el manual

d’usuari, orientat als diferents perfils que utilitzaran I'aplicacio.

« Capitol 6: Planificacidé. El sisé capitol inclou la descripcié dels recursos

assignats, I’'estudi de la planificacid i I'estudi economic del projecte.

« Capitol 7: Conclusions. En aquest apartat s’expliquen les conclusions

obtingudes i les possibles linies de futur del projecte.

+ Capitol 8: Bibliografia. Por concloure, s’inclou la bibliografia

consultada.
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1.2 Descripcid del projecte

Actualment molts centres que ofereixen activitats d’interés cultural, Iadic i
esportiu utilitzen un gran ventall de programari d’ofimatica per dur a terme la seva
gestid. Aix0 comporta molts cops la disgregacié de les dades i dificulta la seva
gestié i cerca de forma eficag. Per tal de contribuir a pal-liar aquesta mancanca,
neix el projecte GWAL.

El seu objectiu principal és dissenyar i desenvolupar una eina que permeti la
gestié d’un centre ladic que doni suport a l'administracié d’activitats, recursos i
usuaris considerant les darreres tecnologies de desenvolupament d’aplicacions web.
Per altra banda, en el funcionament del dia a dia d’aquests tipus de centres hi
intervenen moltes persones (gestors del centre, professors, usuaris,etc.). Aquest
projecte vol fer que aquestes persones puguin interactuar amb el sistema cadascun
d’ells obtenint unes funcionalitats propies a les seves necessitats. Per ultim cal dir
que el sistema pretén ser genéric per qualsevol entitat que dugui a terme activitats
de caracter ludic, cultural i/o esportiu com és el cas de centres civics, entitats

culturals i académies.
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1.3 Objectius

Els objectius concrets del projecte es divideixen en objectius funcionals i

objectius de disseny:

Objectius funcionals del projecte:

Oferir una eina que tingui les funcionalitats de programacié d’activitats,
gestié del personal del centre, gestid de recursos, gestioé d’usuaris del centre
i seguiment de les activitats als centres.

Actualment, per falta d’eines de generaci6 automatica de calendaris
d’activitats, el personal d’administracié dels centres distribueix les sessions
de les diferents activitats a ma. El projecte oferira una eina que permeti
automatitzar aquest procés.

Es pretén la unificacié de gran part de les gestions dels centres a través d’un
Unic punt d’entrada. D'aquesta manera el centre es veura beneficiat en
treballar amb una sola aplicacié, reduint el nombre de programes que
actualment es fan servir.

Es vol oferir funcionalitats diferents a cada tipus d’usuari. Per exemple: els
professors podran introduir I'assisténcia a diferents sessions que imparteixin
i aixi contribuir al seguiment de les activitats; i els usuaris per la seva banda
podran fer preinscripcions en els cursos o mostrar les seves preferencies.
Emmagatzemar informacié historica del centre respecte les activitats i

inscripcions dels usuaris.

Objectius de disseny i desenvolupament de I'aplicaci6:

Flexibilitat: que davant de canvis de la realitat de les escoles l'esforg per
adaptar el projecte sigui minim. Amb petites modificacions sobre |'aplicacio
es podrien contemplar noves formes d’actuar.

Integritat: que es garanteixi un control d’accessibilitat de les dades. Hi

10
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haura identificacido de l'usuari per assignar el rols que cadascu tindra i es
mostraran opcions diferents segons el rol. Per a tot usuari es tindra la
seguretat de que aquest només veura les dades que el seu rol li permeti
accedir.

- Correctesa: quan l'eina estigui completa s’ha d’avaluar fins a quin punt el
programa satisfa les especificacions inicials. L'aplicacié esta dissenyada com
a eina genérica, perd per assegurar la seva correctesa hem pres com a
prova pilot l'escola de ball “Balliball” i I'aplicacio final s’adaptara a les
caracteristiques concretes d’aquesta escola.

- Seguretat: I'aplicacié s'adaptara i seguira la llei de proteccié de dades. Amb
I’'existéncia de rols i traces del sistema es contemplaran possibles intents
d’intrusié i manipulacio.

- Portabilitat: es pretén dissenyar I'aplicacié per tal que pugui funcionar sota
qualsevol plataforma gracies a les tecnologies amb les que es vol
programar.

- Usabilitat: que I'eina resulti facil d’utilitzar de cara a l'usuari final i que els

resultats es mostrin de manera que sigui senzill interpretar-los.

11
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1.4 Agraiments

Vull agrair a la Marta Cardus la seva atencié personalitzada per a l'etapa
d'analisi de requisits i a les persones dels centres civics on vaig treballar durant 6

anys.

Vull agrair els consells del meu director de projecte i I'orientacié que m'ha

ofert al llarg del procés.

Vull agrair a tots els familiars i amics que han estat al meu costat mentre
feia aquest projecte i han tingut la paciéncia d'aguantar els nervis que he portat

aquests mesos.

I per ultim vull donar les gracies a la meva parella pel seu optimisme i anims

constants

12



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

2 Analisi funcional

13



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

2.1 Analisi de requeriments

Els objectius principals de I'analisi de requeriments son els segients:

« Definir el conjunt de requeriments que haura de tenir el sistema per

tal de satisfer les necessitats de |'usuari final.

+ Detallar al maxim les funcionalitats del sistema amb |‘objectiu de

facilitar una especificacié fiable i un disseny adequat.
e Servir de document d‘acord amb el client.

A continuacié veurem la llista de requeriments que ha de satisfer el projecte
gue ens ocupa. L'obtencié d'aquests requeriments s’ha dut a terme a través de
varies entrevistes amb el nostre interlocutor, la propietaria de I'académia Ball i Ball
Sra. Marta Cardus. Per tal que I'eina fos genérica s’ha aprofitat I'experiéncia docent
de l'estudiant com a formador tallerista del centre civic Can Castell6 i del casal
d’avis Can Fabregues, ambdds situats al districte de Sarria-Sant Gervasi a

Barcelona, aixi com del centre ladic Puig Coca situat a Esplugues de Llobregat.

S’ha fet una divisié en funcié dels tipus de requeriments. Primer parlarem
dels requeriments funcionals i més endavant dels requeriments no

funcionals.

2.1.1 Requeriments funcionals

En aquest apartat, enumerarem les funcionalitats del sistema. Les hem
dividit en moduls amb funcionalitats de caracteristiques que es detallen a

continuacio:

« Gestio d’activitats, temes i especialitats
+ Gesti6 d'usuaris

« Gestid de fulls d’interes

« Gestio d’inscripcions

« Gestid de I'assisténcia

« Gestid de recursos

« Configuracid del sistema

14
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Gestio d’activitats, temes i especialitats

El sistema ha de permetre donar d’alta activitats, temes i especialitats aixi
com operacions associades a modificacions d’aquestes entitats o la seva eliminacio.
Després de realitzar acuradament |'analisi de requisits s’ha decidit que per cobrir les
necessitats de la major part dels centres ladics cal que el sistema diferencii entre

tres tipus diferents d'activitat:

« Tallers: son totes aquelles activitats que impliquin docéncia de forma
continuada en el temps. Exemples de tallers poden ser un curs de
fotografia o un curs de dansa del ventre. Dels tallers es vol conéixer el
nombre de sessions que tindran i el seu horari, el nivell de dificultat que
comporten, la periodicitat de les sessions, la data d’inici i finalitzacié de
les seves inscripcions i obviament la data d'inici del taller. El taller es un
tipus de entitat que ha de permetre fer un seguiment de l‘assisténcia

dels seus usuaris si el centre ho precisa.

+ Event: son les activitats puntuals o de caracter esporadic amb durada
variable que vulgui realitzar el centre. Un exemple d’event seria una
visita cultural programada o un concert. En un principi no es considera
necessari que un event tingui inscripcions ni seguiment pero el sistema
es dissenyara de manera escalable per a qué en un futur es pogués

afegir facilment aquesta funcionalitat en cas de que sorgis la necessitat.

+ Concursos: son activitats en les quals es duu a terme una competicid
que pot tenir o no un premi associat. No es poden considerar ni un event
ni un taller degut a que té una serie de caracteristiques propies. Un

exemple de concurs seria un concurs de fotografia o dibuix.

Tota activitat que es dugui a terme en un centre ha de tenir un tema
associat que conté la informacioé docent sobre el que s'imparteix en el curs. Aixi, en
el cas de I'exemple del curs de fotografia un centre lidic podria oferir dos temes
diferents: “Fotografia Digital” i “Fotografia Analogica” en cas de contenir temaris
molt amplis o “Fotografia Digital Blanc i negre” i “Revelat fotografic” en cas de
contenir temaris més concrets. Tot tema té un temari que s’'imparteix durant el curs

en una série de sessions.

A més, un tema pertany a una especialitat, que alhora és d’una comunitat.

En el cas del curs de fotografia la especialitat podria ser “Fotografia Artistica” i la

15
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“Comunitat de Fotografs del Vallés” ser la comunitat experta en aquesta

especialitat.

Amb la informacié subministrada pel personal del centre en donar d’alta un
taller el sistema haura de planificar les sessions en que aquest es dura a terme en
funcio de la periodicitat i la data d'inici. A més, per establir aquesta planificacid
caldra saber quin és el calendari de dies festius. Una sessio és la representacio
Unica d'un dia de docéncia de taller i per tant té una data concreta, es realitza en
un aula concreta i correspon a una franja horaria entre una hora d’inici i una hora

de finalitzacio.

La planificacié inicial del taller generara sessions previstes. Aix0 permetra que
diferents tallers es programin en el temps i les seves sessions previstes es puguin
encavallar provocant col:lisions. Els tallers que tinguin sessions previstes estaran en
I'estat previst i per tant no permetran inscripcions. Per tal de permetre inscripcions
en el taller caldra que I'administratiu del sistema passi a confirmades les sessions
previstes i a més que es superi la data d’inici d’inscripcions i el taller passi a I'estat
‘obert’. D'igual manera, no es permetran inscripcions quan es superi la data de
finalitzacié d'inscripcions del taller. El sistema no permet |'encavallament de
sessions confirmades responent a la realitat de l'espai i el temps. Aquest
funcionament ofereix als administradors del centre la possibilitat de distribuir els
tallers en el temps i veure'n els resultats, i un cop decidit quins tallers es faran

finalment confirmar-los.

El sistema haura de ser capag de diferenciar la informacié que ha de mostrar
depenent del rol de l'usuari. El rol més baix és el del lector de la web que és
considerat com usuari anonim que visita la web. Aquest tipus d’usuari podra veure
els llistats en un format diferent al que veuen el personal del centre. Tan sols
aquells usuaris que s’identifiquin en el sistema a través de l'apartat d’entrada
d’usuari i gaudeixin de suficients privilegis podran inscriure’s a les activitats (veure
I'apartat de gestié d’usuaris en aquest mateix apartat per saber quins tipus d’usuari
tenen permis a aquestes funcionalitats). Per poder obtenir aquests privilegis i
inscriure’s a un taller obert caldra que ompli un registre donant certa informacié

personal i escollint un nom d’usuari Unic i una contrasenya.
Per tant, les funcionalitats que gestionara aquest modul seran les seglients:

« Alta, baixa i modificacié d’activitats

» Alta, baixa i modificacié de temes

16
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« Alta, baixa i modificacié d’especialitats
« Alta, baixa i modificacié de comunitats

+ Gestio de la planificacié de tallers

Gestio d’usuaris

La gestié d’usuaris inclou l'alta i baixa d’usuaris del sistema, aixi com la
modificacio de les seves dades personals i la consulta de la informacié disponible en

diferents formats.

Com ja s’ha comentat breument anteriorment s‘implementaran una série de
rols que correspondran als tipus de persones que faran servir el sistema i atorgaran
diferents permisos d'accés a les dades. La part d’autenticacid de l|'aplicacid i
proteccié de les dades es veura en més detall en I'apartat 4.6 d’aquesta memoria.
Els rols que es dissenyaran per |' aplicacié son:

e lector

e usuari

- formador

e administratiu

e administrador

El rol de lector representa qualsevol usuari que no estigui autenticat al
sistema. Basicament, podra veure tota la informacié publica del lloc web:

e Consultar les activitats obertes actualment

+ Consultar informacio sobre els temes, les especialitats i les comunitats

e Fer un registre al sistema per obtenir el rol d’usuari

El rol d'usuari podra fer les mateixes funcions que el lector i a més se
n’‘afegiran les seglients funcions propies:

e Pot modificar les seves dades personals

e Pot sol:licitar una contrasenya nova

« Pot introduir fulls d’interés per temes, amb la seva disponibilitat

17
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El

Pot introduir fulls d’interés per tallers confirmats i dels quals tingui un
nivell d’expertesa suficient

Pot inscriure’s a un taller que estigui en estat ‘obert’ o bé 'en seguiment
obert’

rol de formador és una mica diferent de l’‘anterior. A més de les

operacions que pot realitzar un lector el formador sera capag de:

Emplenar I'assisténcia de les sessions que imparteix

Fer canvis en els temes, especialitats i comunitats. Per exemple, el
centre pot demanar-li que sigui l'encarregat d’omplir el temari dels
temes i sessionsTemari

Crear i veure documents dels temes dels que és expert

Fer reserves de material

L'usuari amb rol administratiu, igual que en els casos anteriors , tindra les

funcions de lector i a més haura de poder:

Llistar i donar d’alta activitats,Temes, Especialitats
Planificar sessions, confirmar sessions previstes
Gestionar inscripcions

Veure els fulls d’interés que han enviat els usuaris
Donar d’alta festes en el calendari

Gestionar recursos

Finalment, el rol d’administrador podra fer totes les funcions dels rols

anteriors i a més:

Es I'encarregat de donar d’alta Formadors i administratius al sistema

Pot modificar la configuracié del sistema

18
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Gestio de fulls d’interés

Per tal que els centre pugui tenir una idea d’'aquells temes i tallers que
interessen més als seus clients, que sén usuaris de |'aplicacid, el sistema GWAL
disposa d‘una funcionalitat per gestionar fulls d'interés. Conceptualment el full
d'interés es el mitja pel qual l'usuari pot mostrar les seves preferéncies i la seva
disponibilitat horaria. Per al centre aquesta informacié és molt util a I'hora de
dissenyar i/o escollir els tallers que s'ofertaran en el periode docent. Hi haura dues

vies diferents per mostrar l'iterés:

+ En els fulls d’interés de temes |'usuari indicara d’entre un conjunt de
temes disponibles quins li interessen més a I'hora de fer algun taller, aixi

com la seva disponibilitat horaria per aquell periode docent

« Un cop el centre hagi gestionat aquesta informacid, I'usuari podra omplir
un full d’interes de tallers en el qual se |li mostraran els tallers
previstos pel centre (i que ja tenen assignat horari) per aquell periode

docent i d’entre els quals l'usuari dira a quins li interessaria apuntar-s’hi

Aguesta funcionalitat permetra millorar l'organitzacié del centre en quant a la
previsio de demanda que tindran, ja que a través dels fulls d’interés el centre

disposara d’informacio sobre:
+ Quines tematiques de tallers interessen més
» Quins horaris resulten més convenients als clients

+ Quins tallers tindran més demanda, cosa que podria originar en la decisid
de fer el taller en més d’un horari fins i tot assignant recursos externs

que es puguin contractar

En conclusid, aquesta eina pot proveir al centre d’informacié molt valuosa
per ajustar-se a les necessitats del mercat i adequar l'oferta a la demanda dels
clients. A més, en el cas concret d’entitats com una escola de ball, on els tallers es
solen fer en grup (majoritariament en parella), els fulls d'interés permeten fer una

estimacio del nombre de grups que podrien haver.
Per tant, les funcionalitats que gestionara aquest modul seran les seglients:

» Alta, baixa i modificaci6 de fulls d’interés Tema
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Alta, baixa i modificacio de fulls d’interés Taller
« Consulta de fulls d'interés Tema

« Consulta de fulls d’interes Taller

Gestio d’inscripcions

El sistema GWAL sera capag de gestionar inscripcions d’usuaris a activitats
que tinguin el periode d’inscripcié obert. Per poder inscriure’s 'usuari haura d’estar
autenticat en el sistema. D’aquesta manera, cada usuari tramitara la seva inscripcio
a través del lloc web. Un cop inscrit I'usuari podra anar al centre a deixar una paga
i senyal que l'administratiu registrara en la inscripcié. En el mateix moment o
posteriorment |'usuari podra pagar la resta de la inscripcié i l'administratiu
modificara la seva inscripcié indicant el métode de pagament, el lloc de pagament i

la data en qué s’ha dut a terme.

Un cop inscrit en un taller, 'usuari tindra accés a tots els documents

associats al taller.
Per tant, les funcionalitats que gestionara aquest modul seran les seglients:

+ Alta i baixa de la inscripcio
« Consulta i modificacio de la inscripcio

 Consulta de documents del Taller

Gestio de I'assistencia

Després de dur a terme una sessié d‘un taller, el formador haura d’introduir
al sistema la llista d’assisténcia dels usuaris a la sessid. Per tant, el formador caldra
que s’'autentiqui a I'eina amb el seu rol de formador, cerqui el taller que ha impartit
i la sessio d'aquell dia i introduexi I'assisténcia. En donar d’alta les assisténcies el

formador haura d’indicar quins assistents sén usuaris inscrits i quins son convidats
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si n'hi ha. En el que respecta a la sessio el formador ha de poder introduir el temari
gue s'ha realitzat en la sessidé (que pot correspondre o no amb el que s’havia de
donar). En cas de que la sessié no s’hagi pogut dur a terme es podra indicar el
motiu pel qual no s'ha pogut realitzar. El sistema calculara llavors el ndmero
d’assistents i ho emmagatzemara al sistema. Més endavant, si s’escau, es podran

fer modificacions de tota la informacid introduida.

Cal remarcar que el sistema ha de ser prou flexible per tenir en compte que el
formador que imparteixi aquella sessid pot no ser el formador que té assignat el

taller al qual pertany la sessid.

Per tant, en aquest cas les funcionalitats que gestionara aquest modul seran
les d’ alta, modificacié i baixa de l'assisténcia, que de forma implicita tindran en

compte les substitucions de formadors.
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Gestio de recursos

En els centres hi ha diferents tipus de recursos i per aix0 el sistema GWAL
emmagatzemara informacié relativa a tots ells. Aixi, els tipus de recursos de qué es

disposara seran:
+ Consumibles, dels quals ens interessara coneixer el preu i la quantitat

+ Aules, de les quals voldrem saber si son propies del centre o externes, i

en aquest Ultim cas caldra saber la seva adrecga, el teléfon i el fax
+ Materials, dels quals ens interessa conéixer la quantitat

Pel que fa a les aules, caldra saber exactament a quin local del centre
s’ubiquen i per a cada local caldra conéixer el nom, |'adrecga, el teléfon, el fax i
saber si és la seu del centre. En cas de que l'organigrama dels locals de I'empresa
que adquireixi I'aplicacié sigui més complex podra atendre les seves necessitats

incloent la informacid en el propi nom del local.

Es molt possible que un formador o administratiu necessiti fer una reserva
d’'un material del centre per a una de les sessions. Un exemple d'aquest cas seria
reservar I'Unic projector de qué es disposa. Per aix0, el sistema haura de poder
gestionar reserves de materials per a una sessié concreta de tal manera que es

sap en tot moment qui ha realitzat la reserva.
Per tant, les funcionalitats que gestionara aquest modul seran les seglients:

» Alta, modificacio i baixa de recursos
« Alta i baixa de reserves de material

» Alta, modificacio i baixa de locals

Configuracio del sistema

Aquest modul engloba totes les funcionalitats que permeten ajustar

I'aplicacié el millor possible a les caracteristiques del centre. L'accés a aquestes
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funcionalitats que es detallen a continuacié esta reservada a l'administrador del

sistema:

Donar d’alta usuaris amb permisos de tipus formador o administratiu al
sistema per a qué aquests puguin realitzar les seves tasques de gestid
especifiques a I'aplicacio. Inicialment I'aplicacié quan s’instal-li al servidor
d’aplicacions vindra amb dos comptes d’usuari ja creats per defecte, un
de tipus administrador per permetre administrar I'aplicacid i crear nous rols,
i un altre de usuari testejador per tal de poder veure a la web publica els

canvis en la configuracié que I'administrador introdueix en les preferéncies.

El sistema disposa d'una configuracio per defecte i I'administrador sera
capag de modificar-la. Ens referim a parametres per defecte en donar d’alta
les diferents entitats objecte que tindra l'aplicacio. Aixo és pot il-lustrar amb
el seglient exemple: una entitat que imparteix cursos d’ofimatica per a
adults en estat d’atur sap que els seus tallers sempre tindran 15 alumnes
perqué tenen sempre 15 ordinadors a cada aula. L’administratiu cada cop
que doni d'alta un taller haura d’introduir el mateix nombre en el camp de
text “capacitat”. Aquest procés se'l pot estalviar si lI'administrador indica
préviament que el camp capacitat corresponent a l'entitat taller en la
configuracié per defecte de l'aplicacido és 15. A partir de llavors, cada cop
que es vulgui donar d'alta un taller, aquesta capacitat estara ja fixada en la
fitxa de creacié del taller. Dissenyant |'aplicacié per que permeti realitzar

canvis en la configuracié I'eina resultara més usable pel personal del centre.

Per tant, les funcionalitats que gestionara aquest modul seran les seglients:

» Alta, modificaci6 i baixa d’usuaris

« Consulta i modificacié de la configuracié del sistema

23



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

2.1.2 Requeriments no funcionals

Els requeriments no funcionals defineixen les qualitats generals que ha de
tenir el sistema per tal de realitzar la seva funcid. Es poden classificar d'acord al
motiu del requisit. A continuacié es mostra una relacié dels requisits no funcionals

classificats per tipus.

Requeriments d’accés

+ El sistema GWAL sera una aplicacié web, és a dir, l'usuari executara

I’aplicacid i accedira a les seves funcionalitats a través d’un navegador.

+ El sistema ha de permetre la gestié d’usuaris, ja que la informacid
accessible per a un formador o per I'administrador és diferent a la que
pot consultar qualsevol usuari de I'aplicacié. Aquesta gestid, que es dura
a terme per l'administrador del sistema, ha de permetre la creacio i
I'esborrat d’usuaris i la gestié de contrasenyes dels usuaris donats d’alta

a l'aplicacio.

Com a conseqliencia de la necessitat de satisfer els requisits no funcionals
d’accés a l'aplicacié per part de diferents tipus d’usuaris, apareixen un conjunt de
noves funcionalitats que es descriuen a continuacid. Aquestes funcionalitats
formaran part de la gestidé d’usuaris que dura a terme I'administrador de I'aplicacio.

Les noves funcionalitats que es contemplen ara son les seglients:

Requeriments de la interficie

+ El sistema ha d’oferir una interficie amigable, intuitiva, facil d’usar i ben
estructurada, ja que el sistema esta orientat a usuaris que poden no

estar habituats al camp de la informatica.

Requeriments de rendiment

 El temps de resposta del sistema a les peticions de |'usuari ha de ser
imperceptible. Cal optimitzar al maxim la interacci6 amb la base de

dades.
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Requeriments legals

« El sistema ha d’‘assegurar la privacitat de les dades introduides pels

usuaris, proporcionant un accés segur a |'aplicacio.

Requeriments de cost

« El sistema ha de contemplar tots i cadascun dels requeriments amb un
cost minim en els recursos emprats. Es a dir, totes les eines utilitzades

per implementar el sistema han de tenir un cost minim.
Requeriments de qualitat del software
« EFICIENT, que utilitzi el minim nombre de recursos.
+ FLEXIBLE, que sigui facil de modificar.

- INTEGRE, que el software sigui segur, que respecti la privacitat i la

integritat de les dades.
+ MANTENIBLE, que sigui facil localitzar errors i solucionar-los.
e FIABLE, que realitzi totes les funcions correctament.
« ACTUAL, que es desenvolupi amb tecnologia actualitzada.
« REUSABLE, que es pugui fer servir des d’altres aplicacions

« USABILITAT, que el seu Us sigui senzill, intuitiu i agradable.

25



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

2.2 Model conceptual

El model conceptual representa els conceptes (objectes) significatius en el

domini del nostre problema. Principalment mostra:

. Classes d'objectes
- Associacions entre classes d’objectes

- Atributs de les classes d’‘objectes

El model conceptual també permet expressar restriccions aplicades als
objectes del model, de manera que aquest es correspongui completament amb el

domini del problema.

A continuacié es presenta un diagrama on es mostren les classes que

simbolitzen els conceptes.
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2.2.1 Diagrama de classes
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Restriccions d’integritat

CLAUS EXTERNAS

Clase Clave

Recurs nom

Local nom

Centre nom

Data data

Activitat nom

Temporada (data_.inici, data_fi)
PeriodeDocent nom

Premi id_premi
UsuariPersona dni

FranjaHoraria (hora_.inici, hora_fi)
DiaSetmana dia

Comunitat nom

Tema nom

Document nom

Premi id_premi
SessioTemari nom

Tal i com queda indicat en UML, les classes associatives (Inscripcio,

ReservaMaterial, Sessio, FullinterésTema, FullinterésTaller, NivellExpertesa,
Temari, Assisténcia) son identificades mitjancant una clau composta per les claus

de les classes que formen |'associacio.

Les restriccions d'integritat textuals sén aquelles que ha de cumplir el
sistema perd no apareixen graficament en el model conceptual. A continuacié es

mostren:

1. Un alumne amb un nivell no pot inscriure's en un curs d'un nivell superior al
seu.

2. Per tot taller, el nombre d’inscripcions ha de ser major o igual que el
minimquorum del taller.

3. Tots els periodes docents als que pertany un taller han de ser de la mateixa

temporada.

28



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

4. Un formador assignat a un taller ha de ser expert en els temes que tracta el
taller.

5. Un formador que imparteix una sessidé d'un taller ha de ser expert en els
temes que tracta el taller.

6. Tot formador assignat a un taller que te més formadors assignats ha d'estar
en el conjunt d'afinitat de tots els formadors del taller.

7. Un grup només pot guanyar un premi d'un concurs en el que hi participa.

8. El dia de la setmana en que cau una data d'una sessid és el mateix dia de la
setmana de I'espai-temps de la sessio.

9. Un usuari no pot fer una inscripcié a una activitat que tingui les sessions

previstes.

2.2.2 Atributs derivats

Els atributs derivats que apareixen en el nostrei sistema son els seglients:

Class: SessiéConfirmada
Atribut: /numAssistents > emmagatzema el nimero d’usuaris assistents a una

sessio confirmada.

Entre les classes UsuariPersona i Document
Relacié: /te_permis > emmagatzema si un usuari té permis de lectura sobre

aquell document en funcid de si esta inscrit o no.
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2.3 Model de casos d’Us

2.3.1 Definicid d’actors

En la definicid6 del model de casos d’Us del sistema GWAL trobem els

seglients actors els quals hereden de I'UsuariPersona:

« Administrador: Persona encarregada de I'administracié del sistema.

« Usuari: Usuari del sistema que cerca informacié sobre tallers per omplir
fulls d’interés o inscriure-s’hi.

 Administratiu: Tipus d‘usuari que representa a una empresa, i realitza
tasques d’alta d’inscripcions, programacio de cursos i gestié de formadors i
usuaris.

+ Formador: Persona que dbéna classes a tallers del centre. Després de cada
sessio confirmada que ha tingut lloc, ha de passar llista dels alumnes que
han assistit.

« Sistema
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2.3.2 Diagrames de casos d’Us

Per tal de facilitar la comprenssié dels diagrames de casos d’Us, aquests
s’han agrupat pels actors que hi intervenen, i per cada actor s’han agrupat els

casos d’'Us que tenen caracteristiques comunes.

Casos d’us d’Usuari

Usuaris

\Q

Administrador
Déna d'alta
inscripcid activitat
Usuarf
Consulta dades ™.
activitat
Formador Ompla interés Tema Administratiu

Omgla full interés

#\¢"  Ompla interés
Taller

31



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

Casos d’'us de Formador

Formadaor

Gestiona afinitat

waktendss

Formadors

Ddna d'alta i de
baixa formador

Déna d'alta i de
baixa formadar a Taller A

Modifica dades
Formador

g

Gastiona llista

Formador

),

aszsistencia a Taller

Gestiona Tema

Gestiona
Especialitat

%

Gesliona Resarva
Material

Gestiona llista
assistencia a Taller

Gestiona documents

Administrador

Adminkstratio
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Casos d’'us d’Administratiu

Funcions administratiu

Gestiona Recurs

Gestiona Activitat

Consulta llistat
fulls interés Tema

Adminisfrativ

Consulta llistat
fulls interés Taller

Madifica i dona de

baixa Inscripcio Administradar

Gestiona dies
festius Temporada

5 Gestiona
planificacid sessions

Consulta fulls
interéas

wextandsy.

Consulta fulls
interés

Consulta fulls
interés
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Casos d’'us d’Administrador

Administrador

Gestiona
Administratiu

. Maodifica
Configuracit sistema

Funcions administrador

Casos d’us de Sistema

Sisterma

Detecta
encavallaments taller

Gestiona estat
tallar

Funcions de sistema
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2.3.3 Llista de casos d’Us

A continuaciéo es mostra un llistat dels casos d’Us que defineixen les

funcionalitats necessaries per a implementar el projecte.

Crea i modifica usuari

Esborra Usuari

Doéna d’alta inscripcio Activitat
Consulta dades activitats
Consulta dades Temes

Ompla full interés

Ompla full interés Tema

Ompla full interés Taller

© ® N o Uk W N =

Déna d’alta i baixa formador

[
o

. Modifica dades formador

[
=

. Gestiona afinitat formador

.Ddna d’alta i baixa formador a Taller

[
N

. Gestiona llista assisténcia a Taller

= =
A W

. Gestiona documents

[
ul

. Gestiona Reserva Material

[
(o)

. Gestiona Tema

[
N

. Gestiona Especialitat

[
oo

. Gestiona Recurs

=
O

. Gestiona Activitat

N
o

. Consulta llistat fulls d’interés Temes

N
=

. Consulta llistat fulls d’interés Tallers

N
N

. Modifica i déna de baixa Inscripcio

N
w

. Gestiona dies festius Temporada

N
S

. Gestiona planificacié sessions

N
6]

. Gestiona Administratiu

N
o))

. Modifica Configuracio Sistema

N
N

. Detecta encavallaments taller

N
[00)

. Gestiona estat taller
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2.3.4 Especificacio de casos d’us

L'especificacion dels casos d’Us es pot fer de dues formes:

« D’alt nivell: Descripcid breu de les accions del cas d'Us.
Cas d'Us: Nom del Cas d'Us.
Actors: Llista d'actors, iniciador.
Tipus: Primari, Secundari. Real, Essencial.
Descripcid: Descripcid breu de les activitats que s’han de dur a terme.
« Expandida: Descripcién detallada de las acciones y los requisitos. Afiade a

la especificacion de alto nivel:

Curs tipic d’esdeveniments: Descripcié detallada de la interaccio
(conversa) entre actors i el sistema.

Curs alternatiu d’esdeveniments: Descriu excepcions al curs tipic.

Els casos d’Us s’especificaran en alt nivell amb I'objetiu de facilitar la tasca.
A continuacid es presenta l'especificacio dels casos d’Us en el mateix ordre en que
apareixen en el llistat de casos d'Us, és a dir, agrupats per funcionalitats

relacionades.

36



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

1. Crea i modifica usuari

Cas d'lUs :

Crea i modifica usuari

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Crea un nou usuari registrat al sistema i permet modificar les

seves dades personals

2. Esborra Usuari

Cas d’'ls :

Esborra usuari

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Ddna de baixa un usuari del sistema

3. DoOna d’alta inscripcio Activitat

Cas d’Us :

Ddna d’alta inscripcid Activitat

Actors :

Usuari,Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet fer una inscripcié d’un usuari a una activitat

4. Consulta dades activitats

Cas d’Us :

Consulta dades activitats

Actors :

Usuari, Formador, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet consultar les activitats que hi ha obertes actualment i les

seves dades

5. Consulta dades Temes

Cas d’Us :

Consulta dades Temes

Actors :

Usuari, Formador, Administrador, Administratiu (iniciadors)
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Tipus :

Secundari

Descripcio :

Permet consultar els temes d’'una activitat i les seves dades

6. Ompla full Interés

Cas d’'lus :

Ompla full Interes

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Gestiona els fulls d‘interes en temes i tallers d‘un usuari, permet

donar d’alta un full d’interes, modificar les dades i esborrar-lo

7. Ompla full Interes Tema

Cas d’'lus :

Ompla full Interes Tema

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Secundari

Descripcio :

Gestiona els fulls d’interes en temes d’un usuari, permet donar

d’alta un full d’interes, modificar les dades i esborrar-lo

8. Ompla full Interes Taller

Cas d’Us :

Ompla full Interes Taller

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Secundari

Descripcio :

Gestiona els fulls d’interes en tallers d’un usuari, permet donar

d’alta un full d’interes, modificar les dades i esborrar-lo

9. DoOna d’alta i baixa formador

Cas d’Us :

Déna d’alta i baixa formador

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet donar d’alta i de baixa un formador al sistema, amb el rol
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de formador associat

10.Modifica dades formador

Cas d’Us :

Modifica dades formador

Actors :

Formador, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet modificar les dades personals del Formador

11.Gestiona afinitat formador

Cas d’Us :

Gestiona afinitat formador

Actors :

Formador, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Gestiona les afinitats d’'un formador amb d’altres formadors.
Aguesta informaciod és rellavant a I’'hora d’assignar formadors a

una activitat.

12. Dona d’alta i baixa formador a Taller

Cas d’lus :

Déna d’alta i baixa formador a Taller

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet assignar o desassignar un formador donat a un taller

existent

13.Gestiona llista assisténcia a Taller

Cas d’lUs :

Gestiona llista assistencia a Taller

Actors :

Formador (iniciador)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet crear, modificar i esborrar la llista d’assisténcia d’usuaris

a una sessio confirmada d’un taller
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14.Gestiona documents

Cas d’Us :

Gestiona documents

Actors :

Formador (iniciador)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet afegir o eliminar documents relacionats amb el contingut

docent d’'una activitat a aquesta

15.Gestiona Reserva Material

Cas d’Us :

Gestiona Reserva Material

Actors :

Formador, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet realitzar, modificar o donar de baixa reserves de material

16.Gestiona Tema

Cas d’Us :

Gestiona Tema

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet gestionar totes les operacions sobre un tema: alta,

modificacio del contingut i baixa

17.Gestiona Especialitat

Cas d’lUs :

Gestiona Especialitat

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet gestionar totes les operacions sobre una especialitat: alta,

modificacio del contingut i baixa
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18.Gestiona Recurs

Cas d’'Us :

Gestiona Recurs

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet donar d‘alta, modificar-ne l'informacié o donar de baixa

un recurs en el sistema

19.Gestiona Activitat

Cas d’Us :

Gestiona Activitat

Actors :

Usuari, Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Gestiona les accions referents a |'activitat: donar d’alta una
activitat nova, modificar-ne el contingut, donar-la de baixa i

especificar el tema i I'especialitat que tractara.

20.Consulta llistat fulls d’interés Temes

Cas d’lus :

Consulta llistat fulls d'interes Temes

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet consultar la llista de tots els fulls d'interés que han
omplert els usuaris sobre els temes que s’han proposat en un

periode docent

21.Consulta llistat fulls d’interés Tallers

Cas d’lUs :

Consulta llistat fulls d’interes Tallers

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet consultar la llista de tots els fulls d'interés que han
omplert els usuaris sobre els tallers que s’han proposat en un

periode docent
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22.Modifica i déona de baixa Inscripcid

Cas d’'Us :

Modifica i dona de baixa Inscripcio

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet modificar les dades d’una inscripcié d’un usuari a una

activitat aixi com donar-la de baixa

23.Gestiona dies festius Temporada

Cas d’Us :

Gestiona dies festius Temporada

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet donar d’alta i de baixa dies festius en una temporada. En
fer-ho, el sistema haura de comprovar si hi ha sessions previstes

o confirmades d’una activitat en aquella data.

24.Gestiona planificacié sessions

Cas d’lus :

Gestiona planificacioé sessions

Actors :

Administrador, Administratiu (iniciadors)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet gestionar la planificacié de sessions d’una activitat.
Basicament, seran les operacions de planificar les sessions per
una activitat, la modificacié de la planificacio inicial i I’esborrat de

la mateixa.

25.Gestiona Administratiu

Cas d’Us :

Gestiona Administratiu

Actors :

Administrador (iniciador)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet donar d‘alta usuaris de tipus administratiu al sistema,

amb el seu rol associat, aixi com modificar-ne les seves dades o
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donar-los de baixa

26.Modifica Configuracio Sistema

Cas d’Us :

Modifica Configuracid Sistema

Actors :

Administrador (iniciador)

Tipus :

Primari

Descripcio :

Permet modificar els parametres de la configuracié del sistema

que ajuden a que l'eina sigui més usable

27.Detecta encavallaments taller

Cas d’Us :

Detecta encavallaments taller

Actors :

Sistema

Tipus :

Primari

Descripcio :

Quan s’ha donat d’alta un taller i abans que aquest s’obri, el
sistema haura de detectar els encavallaments de les sessions
previstes que s’hagin planificat amb la resta de sessions d’altres

tallers i avisar a l'usuari si en troba.

28.Gestiona estat taller

Cas d’lUs :

Gestiona estat taller

Actors :

Sistema

Tipus :

Primari

Descripcio :

Funcié que s’encarrega de supervisar l'estat d’un taller i
actualitzar-ne el seu estat en cas necessari. Aixi, un taller
confirmat passara a estar obert quan arribi la data d'inici
d’inscripcions. Un cop obert passara a en estat “en seguiment
obert” quan s’incii el curs. Quan finalitzi el periode d’inscripcions,
el sistema haura d’actualitzar I'estat del taller a I'estat de “en
seguiment”. Finalment, quan el curs hagi finalitzat, el sistema

marcara el taller com a “completat”
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2.4 Model del comportament

El model del comportamento mostra |'aspecte dinamic d'un sistema

software, és a dir, mostra les interaccions entre els diversos objectes del sistema.
La realitzacié del model del comportament es divideix en tres fases:

- Diagrames de seqiiéncia
. Contractes de les operacions

. Diagrames d’activitat d’objectes

2.4.1 Diagrames de seqlieéncia i contractes de les operacions

Per a fer més facil la lectura, s’han disposat de forma seguida els diagrames
de seqliéncia i els contractes de les operacions de cada cas d’Us. Els diagrames de
segliéncia mostren la seqliéncia de successos entre els actors i el sistema i
permeten identificar les operacions del sistema. En canvi, els contractos de les
operacions defineixen el comportament del sistema definint els canvis d’estat de la
base d'informacid i les sortides que el sistema proporciona. Es defineix un contracte

per cada operacid que apareix en els diagrames de seqliéncia.

Els contractes de les operacions inclouen principalment:

Nom: Nom de |'operacio.

Cas d’as: Nom del cas d’Us al que fa referéncia

Responsabilitats: Descripcion informal del proposit de I'operacio.
Excepcions: Descripcid de la reaccio del sistema a situacions excepcionals.
Precondicions: Condicions sobre |'estat del sistema abans de la invocacié
de l'operacid.

Postcondicions: Canvis d’estat en el domini que s’han produit després de la
invocacio de I'operacio.

Sortida: Descripcié de la sortida que proporciona l'operacié en OCL.

La nomenclatura que s’ha utilitzado per definir la informacié composta en els

fluxes de dades és la seglient:
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Inclusié: a = (al, a2)
Repeticié: a = {al, a2}

Seleccié: a = [al | a2]

Els casos d’Us més representatius que es mostren en aquesta memoria sén

els seglients:

Doéna d'alta inscripcio activitat
Ompla full interés Tema
Dona d’alta afinitat formador

Ddna de baixa formador a taller

1
2
3
4
5. Dodna d’alta llista assisténcia a taller
6. Dona de baixa recurs

7. Déna de baixa Tema

8. Consulta llistat fulls interés Temes
9. Planifica sessions Taller

10. Detecta encavallaments Taller

11. Confirma Taller
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1. Doéna d’alta inscripcié activitat

Sistema

UsuarifAdministratiuiAdministrador

|

I

|

I

|
1

AltalnscripcicActivitat|dadesInscripcio, usuari, activitat)

L

dadeslInscripcio=(pagada, pagalSenyal, dataPagament, dataPagalSenyal, metodePagament,
llocPagament)

Nom: AltalnscripcioActivitat(dadesInscripcio, usuari, activitat)
Cas d’us: Dona d’alta inscripcid activitat
Responsabilitats: Dodna d’alta una inscripcié d’un usuari a una activitat
Excepcions:
- No existeix un Usuari amb dni=usuari
- No existeix una Activitat amb nom=activitat
Precondicions:
- Existeix un Usuari amb dni=usuari
- Existeix una Activitat amb nom=activitat
Postcondicions:
1. Es crea una nova instancia de la classe associativa Inscripcio i s'inicialitza
amb els parametres de 'operacié
Sortida: -
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2. Ompla full interés Taller

Sistema

Usuarn

|

|

|

|

|
1

AltaFullinteresTaller{usuari periodedoceant {tallar})

L

Nom: AltaFullInteresTaller(usuari,periodedocent, {taller})
Cas d’Gs: Ompla full interés Taller
Responsabilitats: Déna d’alta un full d’interés d’un usuari en un periode docent
amb els tallers que li interessen
Excepcions:
- No existeix un Usuari amb dni=usuari
- No existeix un Periode Docent amb nom=periodedocent
- Per a cada Taller a {taller} no existeix el Taller amb nom=taller
- Existeix un Full Interes Taller de |'Usuari amb dni=usuari i el Periode
Docent amb nom=periodedocent
Precondicions:
- Existeix un Usuari U amb dni=usuari
- Existeix un Periode Docent PD amb nom=periodedocent
- Per a cada Taller a {taller} existeix el Taller amb nom=taller
- No existeix un Full Interes Taller de |'Usuari amb dni=usuari i el Periode
Docent amb nom=periodedocent
Postcondicions:
1. Doédna d’alta una nova instancia FIT de la classe associativa Full Interes
Taller entre I'Usuari U i el Periode Docent PD
2. Per a cada Taller de {taller}
a. Dona d’alta una instancia de l'associacié ‘interessa’ entre el Full
Interes Taller FIT i el Taller amb id=taller
Sortida: -
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3. Déna d’alta afinitat formador

Formador/Administrativ/Administrador

AltaFulllnteresTaller{usuarn periodedocant {tallar} )

v

Nom: AltaAfinitatFormador(formador_actual,{formador_afi})
Cas d’as: Dona alta afinitat formador
Responsabilitats: Dodna d‘alta una llista de formadors afins amb un formador
donat.
Excepcions:
- No existeix un Formador amb dni=formador_actual
- Per a cada Formador fa amb dni =formador_afi, no existeix fa
- Per algun Formador fa amb dni =formador_afi, existeix una instancia de
|'associacio ‘te_afinitat_amb’ entre fa i el Formador amb
dni=formador_actual
Precondicions:
- Existeix un Formador amb dni=formador_actual
- Per a cada Formador fa amb dni =formador_afi, existeix fa
- Per a cada Formador fa amb dni =formador_afi, no existeix una instancia
de l'associacio ‘te_afinitat_amb’ entre fa i el Formador amb
dni=formador_actual
Postcondicions:
1. Per a cada Formador fa de {formador_afi}
b. Dodna d’alta una nova instancia de l'associacié ‘te_afinitat_amb’ entre
fa i el Formador amb dni=formador_actual
Sortida: -
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4. Do6na de baixa formador a taller

Sistema

Administrativ’Administrador

|

|

|

|

|
1

BaixaFormadorTaller{formador taller)

L

Nom: BaixaFormadorTaller(formador,taller)
Cas d’us: Déna de baixa formador a Taller
Responsabilitats: Doéna de baixa un formador que estaba assignat a un taller.
Excepcions:
- No existeix un Formador amb dni=formador
- No existeix un Taller amb nom=taller
- No existeix una instancia de l'associacio ‘s’assigna’ entre el Formador amb
dni=formador i el Taller amb nom=taller
Precondicions:
- Existeix un Formador amb dni=formador
- Existeix un Taller amb nom=taller
- Existeix una instancia de |'associacid ‘s’assigna’ entre el Formador amb
dni=formador i el Taller amb nom=taller
Postcondicions:
1. Doéna de baixa la instancia S de l'associacié entre el Formador amb
dni=formador i el Taller amb nom=taller
Sortida: -
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5. Déna d’alta llista assisténcia a taller

Sistema

Formador

|

|

|

|

|
1

AltallistafssistenciaTaller{taller, numzessio, Jalumnea})

v

Nom: AltaLlistaAssistenciaTaller(taller,numsessio,{alumne, convidat})

Cas d’us: Déna d’alta llista assisténcia a taller

Responsabilitats: Dona d‘alta la llista d’assisténcia d’'un conjunt d’alumnes a una
sessio confirmada d’un taller.

Excepcions:

- No existeix un Taller amb nom=taller

- No existeix una Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio

- Per algun Usuari a {alumne}, no existeix I'Usuari amb dni=alumne

Precondicions:

- Existeix un Taller amb nom=taller

- Existeix una Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio

- Per a cada Usuari a {alumne}, no existeix una instancia d’Usuari amb
dni=alumne

Postcondicions:

1. Per a cada Usuari a {alumne, convidat}

a. Doéna d'alta una instancia de la classe associativa Assisténcia A
entre |'Usuari amb dni=alumne i el Taller amb nom=Taller. A
actualitza el seu atribut es_convidat=convidat.

2. Un cop finalitzada [I'entrada d‘assistencies, es recalcula [I'atribut
numAssistents de la Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio amb
el nombre d’instancies Assisténcia creades.

3. Dona d’alta una instancia de la classe ‘imparteix’ entre el Formador i

|’assisténcia A.

Sortida: -
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6. Do6na de baixa recurs

Administrativ’Administrador

BaixaRecurs(recurs)

L

Nom: BaixaRecurs(recurs)
Cas d’as: Dona de baixa Recurs
Responsabilitats: Ddéna de baixa un recurs.
Excepcions:
- No existeix un Recurs amb nom=recurs
Precondicions:
- Existeix un Recurs amb nom=recurs
Postcondicions:
1. En cas que el Recurs R amb nom=recurs sigui de tipus Material, caldra fer
per cada instancia de la classe associativa Recurs Material RM amb Material
R (si n’hi ha):
a. Esborrar-ne totes les instancies ‘fa_reserva’ entre RM i instancies de
la classe Usuari.
b. Esborrar la instancia RM de Recurs Material.
2. Doéna de baixa la instancia de Recurs R.
Sortida: -
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7. D6na de baixa Tema

Administrativ’Administrador

Sistema

|

|

|

|

|
1

BaxaTemaitemsa)

L

Nom: BaixaTema(tema)

Cas d’'us: Dona de baixa Tema

Responsabilitats: Dona de baixa un tema.

Excepcions:

No existeix un Tema amb nom=tema

Precondicions:

Existeix un Tema amb nom=tema

Postcondicions:

1.

Dona de baixa la instancia de la associacid ‘pertany’ amb I'Especialitat E
amb qui té la relacio.
Per cada instancia de la associacié ‘es_composa_de’:
a. Dona de baixa la SessioTemari ST accessible a través de la
instancia de |'associacié ‘es_composa_de’.
b. Ddna de baixa la instancia de |'associacié ‘es_composa_de’.
Per cada instancia de la associacié ‘té’:
a. Dona de baixa el Document D accessible a través de la instancia de
I'associacié ‘té’.
b. Doéna de baixa la instancia de I'associacio ‘té’.
Per cada instancia de classe associativa Nivell Expertesa NE entre el Tema
T i instancies de la classe Usuari:
a. Dona de baixa la instancia NE de la classe Nivell Expertesa
Per cada instancia de la associacio ‘mostra_interes_en’:
a. Dona de baixa la instancia de l'associacido ‘mostra_interes_en’ amb

les instancies de la classe Full Interes Tema.
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6. Per cada instancia de la associacidé ‘tracta’, dona de baixa la instancia de
|’associacioé ‘tracta’” entre la instancia del Tema T i la instancia de la classe
Activitat.

Sortida: -
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8. Consulta llistat fulls interés Temes

Administrativ’Administrador

ConsultaLlistatFullslnteresTema{pencdedocent)

L

Nom: ConsultallistatFullsInteresTema(periodedocent)
Cas d’as: Consulta llistat fulls interes Temes
Responsabilitats: Obté la llista de fulls d’interés en un periode docent.
Excepcions:
- No existeix un Periode Docent amb nom=periodedocent
Precondicions:
- Existeix un Periode Docent PD amb nom=periodedocent
Postcondicions: -
Sortida: Per a cada Full Interes Tema FIT del Periode Docent PD, amb Usuari U
es mostrara:
- U.dni, U.nom, U.cognom, U.email, U.nsoci
Per a cada instancia T de la classe Tema accesible a través de l|'associacio
‘mostra_interes_en':
« T.nom
Per cada Disponibilitat D asociada amb FIT:
. D.dia, D.horalnici, D.horaFi.
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9. Planifica sessions Taller

Sistema

Administrativ’Administrador

|

|

|

|

|
1

PlanificarSessionsTaller{taller, aula)

L

Nom: PlanificarSessionsTaller(taller,aula)
Cas d’as: Planifica sessions Taller
Responsabilitats: Planifica les sessions d’una taller en una aula tenint en compte
la seva data d’inici, els dies que es fa el taller i la seva periodicitat, el nombre de
sessions del taller i el calendari de dies festius.
Excepcions:
- No existeix un Taller amb nom=taller
- No existeix una Aula amb nom=aula
Precondicions:
- Existeix un Taller T amb nom=taller
- Existeix una Aula A amb nom=aula
Postcondicions:
1. Crea una instancia SP de la classe Sessid Prevista entre |I'Aula A i la Data
amb data igual a T.datalnici.
2. Mentre no s’hagin creat un nombre de sessions previstes igual a
T.numSessions
c. Crea una instancia SP de la classe Sessi6 Prevista entre I'Aula A i la
Data amb data igual a T.datalnici + T.periodicitat sempre que no
sigui festiu.
Sortida: -
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10. Confirma Taller

AdministratiwAdministrador

loop

ConfirmarTaller{taller)

™ DetectaEncavallamentsTaller(taller)

Avis encavallaments

Nom: DetectaEncavallamentsTaller(taller)
Cas d’us: Confirma Taller
Responsabilitats: Detecta encavallaments d’un taller mentre aquest encara no és
obert.
Excepcions:
- No existeix un Taller amb nom=taller
Precondicions:
- Existeix un Taller amb nom=taller
Postcondicions:
1. Per a cada instancia de la classe Sessio Prevista accessibles a través de
I'associacio ‘previst_per’:

a. Mirar que si existeix una sessié confirmada o prevista en la mateixa
data, aula i franges que s’encavallin. En cas positiu aturar-se i donar
un avis a l'usuari informant de l'encavallament i instant-lo a que
arregli la situacio.

Sortida: Si s’han trobat encavallaments, retornar l'avis per I'usuari. Altrament no

retornar null.

Nom: ConfirmaTaller(taller)

Cas d’as: Confirma Taller

Responsabilitats: Passa un taller a estat confirmat
Excepcions:

- No existeix un Taller amb nom=taller
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Precondicions:
- Existeix un Taller T amb nom=taller

Postcondicions:
1. Crida a la funcié DetectaEncavallamentsTaller(taller)

2. Siretorna null
a. Per a cada instancia de I'associacio ‘prevista_per’ del Taller T
i. Crea una instancia de la classe Sessié Confirmada SC amb
parametre sessioFeta=false.
ii. Crea una instancia de |'associacidé ‘confirmada_per’ entre el
Taller T'i la Sessié Confirmada SC.
iii. Esborra la instancia de I'associacio ‘prevista per’ entre el Taller

T i la Sessio Prevista SP.
iv. Esborra la instancia de la classe Sessid Prevista SP.

b. Canvia l'estat del Taller T a ‘confirmat’

3. En cas contrari, retorna l'avis amb els encavallaments trobats

Sortida: -
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2.4.2 Diagrames d’activitat d’objectes

A continuacié es mostra el diagrama d’activitat per la classe Taller, que

s'implementa amb un patr6 estat.

[usuari proposa taller]

[usuari obre taller]

[usuari planifica taller] [sistemna obra taller

[usuari tanca taller]

[usuari tanca taller] En seguiment obert

usuari tanca taller]

[conflicte encavallamerits)

S~

[sistema passa taller a seguiment]

[sistema comprova seguiment]

[sisterna completa taller]

Completat En seguiment

Diagrama d’activitat per a Taller

Un taller pot passar per 7 estats diferents en el seu cicle de vida. El grafic de
la imatge mostra els estats del taller i els esdeveniments que fan que passi d’'un
estat a l'altre.

Aixi quan un administrador o administratiu crea un Taller aquest neix amb
I'estat Proposat. Quan es demana planificar el taller es generen totes les sessions
per al taller i aquestes poden entrar en conflicte amb algunes sessions d’altres
activitats.

Un cop es prenen decisions per a resoldre els encavallaments, és a dir es
canvien les sessions de lloc o es tanquen els tallers en conflicte, el taller esdevé
Confirmat. En aquest estat es pot cancelar el taller per la rad que sigui i passar-la a
|'estat Tancat.

Ja sigui perqué s’obre manualment un taller o bé perqué la data actual és
més gran o igual que la data d'inici d’inscripcions, el taller passa a |'estat d'Obert.

Una vegada arribi l'inici del curs, el taller passa automaticament a l'estat En

seguiment obert permetent-ne encara durant uns dies les inscripcions. Quan es
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sobrepassa el periode d’inscripcions aquest passara automaticament a l'estat En
seguiment i ja no es permetran més incripcions.
Finalment, quan arriba la data de finalitzacié del curs s’executa una funcio

batch que canvia I'estat del taller a Completat.
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3 Disseny

61



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

3.1 Decisions de disseny

En la fase de disseny es parteix de |'especificacido i s’apliquen diferents
técniques per definir el sistema de forma prou detallada per a poder-lo
implementar. Es en aguesta etapa on, a més de tenir en compte els requisists que

ha de cumplir el sistema, es considera també la tecnologia que s'utilitzara.

Aquest apartat pretén explicar les decisions de disseny que s’han pres: la

plataforma fisica i I'arquitectura de |'aplicacio.

Addicionalment, s’ha considerat interessant incloure un apartat sobre la

usabilitat i com aquesta afecta al disseny de la capa de presentacio.

3.1.1 Arquitectura de l'aplicacio

L'arquitectura de |'aplicacié és una descripcié dels subsistemes i components
d’'un sistema i les relacions entre ells. L'arquitectura és un conjunt de decisions

sobre:

. L'organitzacio del sistema software

. La seleccié dels elements estructurals i les interficies que composen el
sistema

- El comportament dels elements estructurals

« La composicié d’elements en subsistemes més grans

Per dissenyar l'arquitectura cal decidir quina sera [|'estructgura general
utilitzada. De totes les propietats desitjables d’'una arquitectura, es considera que
és important aconseguir que l'aplicacié sigui eficient i fiable. A partir d’aquestes
propietats cal escollir els patrons arquitectonics que millor s’adaptin a les

necessitats del sistema.

Un patré arquitectonic expresa un esquema d’organitzacié estructural
fonamental pels sistemes de software. Proporciona un conjunt de subsistemes,
especifica les seves responsabilitats i inclou regles i guies per organitzar les

relacions entre ells.

Els patrons arquitectonics donen l'esquema general del sistema. Després, és

necessari adaptar el patrdé arquitectonic escollit al sistema concret que s’esta
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desenvolupant. Aquesta adaptacio es realitza a través de la utilitzacié de patrons de

disseny.

Per definir I'arquitectura del nostre sistema, els patrons arquitectonics que han

estat escollit han estat:

e Arquitectura client - servidor

» Arquitectura en tres capes

Arquitectura client - servidor

El patro arquitectonic client-servidor proposa solucions al problema de com
partir un sistema en un conjunt de components clients i servidors, de manera que

satisfacin els requisits funcionals i no funcionals.

Existeixen varies maneres de realitzar aquesta divisid, en el cas d'una
aplicaciéo web el patré que s’utilitza és de presentacid distribuida. Aquest patrd té
com a caracteristica que el client té una part de la capa de presentacio i el servidor
conté tots els demés components del sistema: part de la capa de presentacio, la
logica de l'aplicacid i I'administracié de les dades. Aquesta solucié es caracteritza
per ser molt simple (facil d'implementar), permet una millor presentacié i des del
punt de vista de I'Us dels recursos es comporta de forma similar a un sistema
centralitzat.

Capas légicas Cliente  Servidor

Presentacidn

Do minip I
Gestion
de datos

SGED

Patr6 arquitectonic client-servidor
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Arquitectura en tres capes

Aquest patrd arquitectonic esta format per tres capes: la capa de Presentacio, la
capa de Domini i la capa de Gestidé de Dades. Les funcions de cadascuna d’elles es

pot veure en el grafic seglent:

Esdeveniments
de presentacio

]

Esdeveniments
externs consultes

Resultats
respostes

DOMINI

Operacions
concretes
consulta/
modificacio Z
bases de SISTEMA DE GESTIO DE BASES DE
dades DADES (SGBD)/FITXERS

I

Basicament, la capa de presentaciod és la responsable de la interacciéo amb
l'usuari i per tant s’encarrega de rebre les peticions, ordenar I'execucié de les
accions, el tractament de dialeg i entorn grafic amb el client (mendus, finestres,etc.)
i de comunicar els resultats de les accions a l'usuari final. Per tant, aquesta capa

ignora les transformacions que cal fer per donar desposta a les peticions.

La capa de domini és la responsable de la implementacié de les
funcionalitats del sistema. Les seves funcions principals son les de realitza les
tasques de rebre les peticions i comprovar-les, canviar I'estat del domini, executar
les accions ordenades, encarregar-se de saber quan hi ha consultes, obtenir els
resultats i comunica les respostes pertinents. Aquesta capa desconeix totalment on

es troben les dades i com li arriben a l'usuari.
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I finalment, la capa de gestié6 de dades permetra que el domini pugui
ignorar on estan les dades i adaptar-se al sistema de gestié de bases de dades que
s’utilitzi per dur a terme les funcions concretes sobre les dades. Per tant, aquesta
capa coneix on es troben les dades i com estan emmagatzemades perd desconeix

com tractar-les.

El Sistema de Gesti6 de Base de Dades (SGBD) s’encarrega de mantenir

una representacio persistent i concreta de I’'estat del domini.

3.1.2 Plataforma fisica

A I'hora de dissenyar cal tenir en compte la plataforma fisica que s’'emprara

per implementar |'aplicacio.

Com s’ha pogut veure en la fase d’especificacid, s’ha utilitzat la metodologia
orientada a objectes (UML). Es per aixd que s’ha cregut convenient proporcionar un
entorn de desenvolupament que permeti utilitzar les caracteristiques de |'orientacid
a objectes. A continuacié s’expliquen les decisions preses respecte a la plataforma

escollida.

Tecnologia web

A I'hora de dissenyar cal tenir en compte la plataforma fisica que s’emprara
per implementar l'aplicacié. En aquest cas, s’ha decidit utilitzar un framework
anomenat Grails. Un framework és una estructura de suport definida en la qual un
altre projecte de software pot ser organitzat i desnevolupat. Esta compost per
components personalitzables i intercanviables pel desenvolupament d‘una aplicacio.
Es a dir, és una aplicacié genérica incomplerta i configurable a la que podem afagir-
li les ultimes peces per construir una aplicacié concreta. El seu Us és cada vegada
més extés avui en dia ja que les avantatges d’utilitzar un framework per al

desenvolupament d‘aplicacions Web sén nombroses. Entre dellases destaquem:

+ Desenvolupament més rapid

« Desenvolupament estructurat
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« Reutilitzacié de codi
« Disminueix l'esforg en el desenvolupament

« Permet aprofitar les funcionalitats ja implementades, de manera que “no
hem de reinventar la roda”

+ Permet concentrar-se directament en la solucié del problema
+ Permet tenir com a aliat metodologies de desenvolupament agil (XP, AD)

Grails és doncs un framework pel desenvolupament d’aplicacions web. En

I'apartat 4.1.2 es descriura amb més profonditat.

Llenguatge de programacio

Donat que s'utilitza el framework de Grails, el llenguatge utilitzat per
I'aplicacié sera Groovy. Groovy és un llenguatge de programacié dinamic per a la
JVM (Java Virtual Machine) que ens permet construir aplicacions web utilitzant la
poténcia de Java i afegint-hi caracteristiques inspirades en d‘altres llenguatges com
Python, Ruby, Smalltalk i Perl. Groovy afegeix caracteristiques de programacié
modernes pels desenvolupadors Java amb una corba d'aprenentatge baixa. Millora
la productivitat de la programacié quan es tracta d’apliacions web, GUIs (Graphical
User Interfaces), bases de dades o aplicacions de consola. A més, simplifa forca
I'etapa de probes. Es parlara de Groovy en més profonditat a l'apartat 4.3.2

d’aquesta memoria.

Desenvolupament web

Donat que s’utilitza el framework de Grails, el llenguatge de presentacid per
I'aplicacié web sera Groovy Server Pages (GSP). Es tracta d’un llenguatge molt
similar al Java™Server Pages (JSP). GSP permet barrejar contingut estatic i dinamic
en el mateix document. El resultat és un codi generat dinamicament en HTML, XML

0 un altre tipus de document en resposta a la requesta del client web.

Un exemple de GSP seria el seglent:
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<htmI>

<head>
<meta name="layout" content="main" />
<title>Entrada per usuaris registrats</title>

</head>
<body>
<div class="body">
<hl>Login</h1>
<g:if test="${flash.message}">
<div class="message">${flash.message}</div>
</g:if>
<g:form action="autenticar" method="post" >
<div class="dialog">
<table>
<tbody>
<tr class="prop">
<td class="name">
<label for="login">Usuari:</label >
</td>
<td>
<input type="text" id="login" nam e="login"/>
</td>
</tr>
<tr class="prop">
<td class="name">
<label for="password">Contrasenya </label>
</td>
<td>
<input type="password" id="passwo rd" name="password"/>
</td>
</tr>
</tbody>
</table>
</div>
<div class="buttons">
<span class="button">
<input class="save" type="submit" value ="Login" />
</span>
</div>
</g:form>
</div>
</body>
</html>

Gestor de bases de dades

Tal i com apareixia en el grafic de I'apartat 3.1.1, s’utilitzara un sistema

gestor de base de dades (SGBD). Els SGBDs serveixen com a interficie de gestié de

les dades d’una aplicaciéo i la propia aplicacié que les utilitza. La base de dades

proporciona el suport permanent que emmagatzema aquestes dades i el SGBD és el

medi per accedir a ella.

La informacié d’una aplicaciéo es pot emmagatzemar també en fitxers i les

operacions necessaries per utilitzar-los generalment vénen donades pel sistema

operatiu. No obstant, la gestio de fitxers no resulta tan eficient. Aquesta mancanca

la recullen els sistemes gestors de base de dades proporcionant aquesta interficie
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entre les aplicacions i el sistema operatiu. D’aquesta manera, s‘aconsegueix accedir

a les dades de manera eficag, de forma segura i senzilla en la implementacié.

A I'hora de seleccionar el SGBD es va escollir com a condicié que tingués
cost zero, que fos capac de respondre a multiples peticions que el servidor pugui
realitzar de forma persistent i que existis un suport per poder accedir i fer les
peticions amb la tecnologia de Java. A més, s'han considerat caracteristiques com
la facilitat d'Us en les eines d’administracio i utilitzacio per part de I'usuari, que en
aquest cas sera l'administrador del sistema. Altre aspecte que es va tenir en
compte que fos un SGBD amb una gran comunitat que el fes servir ja que aixo
asseguraria en cert grau que hi hauran bones eines de suport i sera facil obtenir

informacid.

En termes més estrictes podem dir que busquem un SGBD de reconegut prestigi,
fiabilitat, velocitat, rendiment, facilitat d'administracié i connexié amb

altres productes, ben documentats i amb bona evolucio i suport.

De tots els Sistemes Gestors de Bases de Dades (SGBD) lliures els que
responen millor a aquestes pautes de seleccidé sén PostgreSQL i MySQL, ambdds
candidats pel nostre sistema. MySQL és un dels SGBD més populars desenvolupat
sota la filosofia de codi obert. El desenvolupa i manté I'empresa MySQL AB, des de
gener de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems, la qual pertany a Oracle
Corporation des de abril del 2009. Tot i ser actualment d'Oracle continua sota la
llicencia GPL i per tant pot utilitzar-se gratuitament i el seu codi font esta
disponible. PostgreSQL també és lliure, perd sota llicencia BSD, superior a la de
MySQL. El seu desenvolupament no és en mans d'un sola empresa sind que és
dirigit per una comunitat de desenvolupadors i organitzadors comercials

anomenada PGDG (PostgreSQL Global Development Group).

Ambdds sistemes sén solucions que han anat evolucionant molt amb el pas
del temps, millorant els seus punts febles aconseguint competir fortament amb les
bases de dades de software propietari. Existeix la creenga que MySQL és el SGBD
més rapid i que compta amb menys funcions que PostgreSQL. Aixi mateix, es sol
pensar que PostgreSQL és un SGBD més dens i moltes vegades s’associa a la versid
en codi obert d’Oracle. No obstant aix0, aquestes creences son avui en dia
obsoletes i incorrectes. MySQL ha recorregut un llarg cami en l'edici6 de
funcionalitats avancades, mentre que PostgreSQL ha millorat enormement la seva

velocitat en les darreres versions.
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A I'hora de triar entre un SGBD o un altre convé coneixer com es comporten
ambdds eines davant d‘alguns parametres respecte al rendiment, les
caracteristiques i el tipus de dades. Escollir quin dels dos sistemes utilitzar és una
decisié dificil per a qualsevol analista perqué planteja grans controversies i
requereix un analisi en profunditat de l'aplicacio en la que es vol integrar I'SGBD.
Tot seguit analitzem com es comporten ambddés SGBD per a cadascun del

parametres.

3.1.2.1 Rendiment

Es molt dificil donar una comparacié precisa en el rendiment dels SGBDs sense
parar atencié a la configuracié i I'entorn, ja que aquests es poden optimitzar
d'acord amb l'entorn en el qual corren. Tant PostgreSQL com MySQL utilitzen

diverses técniques per millorar el seu rendiment.
-  Raw Speed

El motor MyISAM de MySQL funciona més rapid que PostgreSQL quan es fan
queries simples i quan la concurréncia és baixa o segueix certs patrons (per
exemple, els inserts es realitzen en taules optimitzades i sense bloquejos, el count
(*) és molt rapid).

El cost de la velocitat del motor MyISAM ve de no donar suport a les
transaccions ni claus foranes, i no ofereix integritat garantida en les dades, cal

controlar l'integritat referencial des de la capa de domini.

PostgreSQL, en canvi, proporciona algunes caracteristiques significatives de
rendiment com sén:

« L'eficient executor de senténcies SQL tan dinamiques com estatiques

« Un avancat optimitzador, amb multitud d’opcions

« Indexacid parcial, funcional i multiple combinada

« Millora de la gesti6 de la cache

» Alta escalabilitat

o I commit asincron

- Compressio de dades

PostgreSQL pot comprimir i descomprimir les seves dades sobre la marxa amb

un rapid sistema de compressié per encaixar més dades en un espai de disc
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assignat. L'avantatge de les dades comprimides, a més d’estalviar espai en disc, és
que la lectura de dades triga menys.

En canvi, fins a la versid 5.1 de MySQL els motors d’emmagatzematge d'alt
rendiment no suporten compressio sobre la marxa. MySQL té un tipus de “query
cache” que evita treball a la base de dades per conéixer si una Query ha estat
processada recentment. Aquesta caracteristica és valuosa per aquells sistemes que
realitzin moltes lectures. No obstant, si hi ha canvis en la taula consultada aquesta
utilitat disminueix.

MySQL també suporta compressio a nivell de protocol de xarxa, una opcié que
pot ser accionada pel client si el servidor ho permet. Aix0 fa que tot el que
provingui o viatgi al servidor sigui comprimit .

El motor MyISAM de MySQL suporta compressié de l'index el qual utilitza per
defecte en certa mesura. Una millor compressié pot ser adquirida mitjancant I'Us de
I'opcio PACK_KEYS. Altres motors d'emmagatzematge estables MySQL per ara no

tenen aquesta caracteristica, pel que els seus indexs utilitzen més espai.

- Multi-processador

En general, I'avantatge en velocitat de PostgreSQL sobre MySQL es pot veure en un
ambient de grans processadors multi-core. No obstant, MySQL ha fet grans avangos
en aquest sentit i les versions posteriors a la 5.0 ja solucionen molts problemes de

colls d’'ampolla que tenien les versions anteriors.

- Concurreéncia

El servidor PostgreSQL funciona amb un Unic motor d'enmagatzematge que es
comporta molt eficient tant en termes de la utilitzacié d'un maquinari d'alt
rendiment com en fer front a la concurréncia. MySQL d'altra banda, té una
arquitectura de dues capes, la capa principal de SQL i un conjunt de motors
d'enregistrament. Sovint quan es comparen els dos SGBD es necessari especificar
quin motor esta fent servir MySQL per que l'eleccio afecta I'adaptabilitat, rendiment
i les funcionalitats del SGBD. Els motors d'enregistrament més comuns que es fan
servir amb MySQL son: InnoDB per a un complet suport al compliment d' ACID
(detallat en el seglient punt) i alt rendiment en sistemes sobrecarregats amb grans
fluxes de dades accedides concurrentment; i MyISAM per fluxes de dades menys

concurrents o altament concurrents perd0 majoritariament amb accessos de lectura
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que no precisen de les funcionalitats ACID. Tanmateix és pot configurar el sistema
gestor perqué es faci servir una combinacid dels motors disponibles en cas de que

I'aplicacié ho requereixi i aixi aprofitar-se de les avantatges de cadascun d'ells.

- Cumpliment d’'ACID

ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and Durability) és un model utilitzat per
avaluar la intreguitat de les dades en diferents SGBDs. La majoria de SGBDs
aconsegueixen les caracteristiques ACID implementant transaccions. Tant
PostgreSQL com MySQL compleixen el model ACID, tot i que PostgreSQL és
conegut per un enfoc més rigords en la integritat de les dades. Per establir el motor
compatible amb ACID en MySQL per defecte, cal establir la variable default-

storage-engine=innodb en el seu arxiu de configuracio.

- E/S asincrona

PostgreSQL suporta una complerta API asincrona per ser utilitzada per les
aplicacions clients. Aquesta augmenta el rendiment fins a un 40% en alguns casos.
Pel contrari, MySQL no té suport a E/S asincrona tot i que s’han fet creat alguns
drivers per millorar-ne el rendiment. A partir de la versi6 MySQL 5.0 el motor
InnoDB fa servir E/S asincrona simulada: crea un nombre de processos per fer-se

carrec de les operacions d'E/S, tals com la lectura amb avangament (read-ahead).

InnoDB fa servir una novedosa tecnica de descarrega de fitxers anomenada
doublewrite. Aquesta incrementa la seguretat en la recuperacié que succeeix a una
caiguda del sistema operatiu o una interrupcié de I'energia eléctrica, i millora el
rendiment en moltes varietas de Unix al reduir la necessitat d’utilitzar operacions

fsync().
- COUNT(*)

Les bases tradicionalment transaccionals que implementen el sistema de
concurrencia MVCC com PostGreSQL sén molt més lentes si es comparen amb les
no-transaccionals com MyISAM que és utilitzat per MySQL. Aquesta lentitut és
deguda a que en lloc de dir les files utilitzant un index d'exploracié ha de recérrer

tota la taula sequencialment. El motor MyISAM utilitza un index per COUNT (*) i
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emmagatzema el resultat del count en la cache del compte, cosa que el fa molt

més rapid.

3.1.2.2 Caracteristiques

MySQL i PostgreSQL tenen un gran conjunt de caracteristiques que augmenten
la integritat de les dades, funcionalitat i rendiment. Les caracteristiques incloses en
una base de dades poden ajudar a millorar el rendiment, la facilitat d'Us, la

funcionalitat o I'estabilitat.
- Facilitat d'as

S’'afirma que MySQL té més facilitat d’Us que PostgreSQL perd no hi ha cap rad
consistent i el raonament es basa en que MySQL esta més extés i per tant hi ha

més gent que sap operar amb ell.
- Insert Ignore/Replace

MySQL suporta declaracions INSERT IGNORE i REPLACE les quals fan un insert
si una fila no existeix i reemplaca la fila actual (i res si no és aixi). PostgreSQL no
suporta cap d'aquestes declaracions i suggereix I'Us de procediments
emmagatzemats per pal-liar aquesta mancanca. No obstant, fent servir
procediments emmagatzemats existeixen grans deficiéncies en cas de necessitar-
ho:

Només es pot insertar un valor Unic a la vegada. Aquesta és una limitacio
important de rendiment i també comporta problemes de concurréncia. INSERT

IGNORE i REPLACE pot manegar diversos valors i insertar molt millor.

- Constraints

Tant MySQL i PostgreSQL suporten Not-Null, Unique, Clau primaria i claus
foranes. No obstant aix0, MySQL no suporta la comprovaciéo de limitacié (Check
constraint) mentre que PostgreSQL si que ho ofereix.

La clausula DEFAULT value en l'especificacid del tipus de dada en una taula
indica el valor per defecte per una columna. En MySQL hi ha una excepcié: el valor

per defecte ha de ser una constant, no pot ser una funcié o una expressio.
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PostgreSQL permet a qualsevol funci6 marcada com IMMUTABLE o STABLE
retornar un valor que es col-locara com default value per una columna d'una taula.
A MySQL actualment, now() es I'Unica funcié que es pot fer servir com a valor per
defecte en una taula MySQL i només es pot aplicar en una columna per taula, en
files de tipus TIMESTAMP.

L’aplicaci6 GWAL, degut a que té molts atributs ks entitats de la capa de
domini, fara servir moltes d’aquestes constraiRts. exemple, no permetrem que quan
es doni d'alta un usuari al sistema per mitja @giistre de la web quedin a null els
camps del login i la contrassenya, i a més es covapa que el login sigui Unic. Per
tant, en aquest cas podem emprar les constraibtsuiid unique als camps pertinents
de la taula usuari. Hi ha també un gran nombretittés que precisen checks a la base
de dades, com seria el cas de que impedeix querieditat d’'un taller sigui menor
que 1. Com ja s'ha comentat MySQL no ens pernagirdh comprovacio en la base de
dades. No obstant, amb I'eleccié del frameworkI§rdecisio que es pren en l'apartat
4.1.2 aix0 es pot fer a nivell de domini gracietaadeclaracid de constraints amb
GORM.

-  Procediments emmagatzemats

Tant MySQL com PostgreSQL suporten procediments emmagatzemats. El primer
llenguatge de consulta per PostgreSQL, PL/pgsql, és similar al d'Oracle PL/SQL.
PostgreSQL també suporta procediments emmagatzemats en molts altres

llenguatges, entre ells Python, Perl, TCL, Java i C.

MySQL segueix el SQL: 2003 per a la sintaxi de rutines emmagatzemades, que
també és utilitzat per IBM DB2.

- Triggers

Tant MySQL com PostgreSQL suporten triggers. Un disparador PostgreSQL pot
executar qualsevol funcié definida per l'usuari des de qualsevol dels seus

llenguatges de procediment, no només PL / pgsql.

No obstant aix0, la sintaxi per a la definicid dels disparadors en PostgreSQL no

és tan directa com en MySQL, on els triggers son activats només per comandes
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SQL. Amb PostgreSQL és necessaria una definicié d'una funcié amb la devoluci6

del tipus de dades especific.

3.1.2.3 Replicacio i Alta disponibilitat

La replicacio és la capacitat d'un sistema de gestié de base de dades de
duplicar les seves dades emmagatzemades per fer cOpies de seguretat i una
manera de prevenir-ne la inactivitat de la base de dades. Tots dos SGBDs,

PostgreSQL i MySQL, suporten replicacio.

3.1.2.4 Tipus de dades

PostgreSQL no té un tipus de dada sencer sense signe, pero té molt més
suport de tipus de dades en diversos aspectes: compliment de normes, el tipus de
dades boolea, mecanismes de tipus de dades definits per |'usuari i tipus nadius i

contribuits.

Tant MySQL i PostgreSQL suporten subconsultes, perdo en MySQL algunes
formes poden tenir impacte notable en el seu rendiment. Aix0 sera corregit en la

propera versio 6.0.

3.1.2.5 Indexacidé avancada

Els metodes d’indexacié avancada permeten als sistemes de bases de dades
optimitzar les consultes per tal d’aconseguir un major rendiment. MySQL vy
PostgresSQL tenen caracteristiques similars tot i que MySQL no és compatible amb

indexs parcials (indexs construits sobre un subconjunt d’una taula).

3.1.2.6 Conclusio

Existeixen molts estudis comparatius respecte la velocitat d'ambdds gestors.
No obstant, quan aquests estudis es duen a terme moltes vegades ja han aparegut
versions posteriors de les eines i els estudis queden desfasats. Si bé és cert que
alguns estudis conclouen que PostgreSQL escala millor amb un nombre elevat de

processadors amb alta concurréncia, hi ha altres escenaris on MySQL és superior.
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Si preguntéssim a algunes de les empreses (Amazon,Wikipedia,...) que fan servir
MySQL com a gestor de les seves aplicacions web ens dirien probablement que té
moltes eines afegides al seu voltant i que es més lleuger i respon més rapid pels

accessos de lectura que son els predominants en les aplicacions web.

Una bona tendéncia per decidir-se és testejar la mateixa aplicacié tant amb
un gestor com l'altre. No obstant, aixd requereix un temps ampli en el que es prova
I'aplicacidé i s'analitza el funcionament amb els dos SGBD. Encara que haguéssim
pogut adoptar aquesta estratégia no ho hem fet ja que ens sortiriem del temps
previst per la realitzacido del projecte. A més els resultats només servirien per
comparar-los en cas d'implantar I'aplicaci6 GWAL en la gestidé d'una entitat lidica
real i deixar-la funcionant un temps per que es succeissin situacions i
comportaments diferents. L'ambit de I'aplicacié del nostre projecte, la mitjana
empresa i entorn web, ja ens permet estimar que el nombre d'usuaris del sistema i
el nombre d’escriptures que hi haura no sera molt alta i majoritariament la web

haura de suportar moltes lectures.

Per acabar es mostra un grafic resum realitzat per I'empresa Forrester Wave
Database Systems al 2009.

Risky Strong
Bets Contenders Performers Leaders
Strong Oracle Market presence
[ 3
IBM DB2 o @ (Y o)
for LUW © Q C/
n:rosoft Full vendor
IBM Informix @ ParteIpatisn
Sybase
Ingres @
Current
offering - « JMySQL
PostgreSQL \D
Weak
Weak =——Strateqy =——————— Strong

Podem veure que MySQL esta en millor posicidé respecte PostgreSQL. Les
variables Current Offering, Strategy i Market Presence que es veuen en el grafic es

descriuen acuradament a continuacio:
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%
= x
w gl -.§ E % §
Q= ™~ [=]
82 = 8 2 £ £ 5 & >
CURRENT OFFERING 50% 404 364 290 377 244 443 222 337
Data types and data integrity 10% 460 436 276 436 281 484 213 378
Performance, scalability, and VLDB 15% 421 381 210 306 230 500 1.80 281
Application development 15% 473 399 3.16 461 272 470 297 3.01
Database availability 20% 394 422 346 440 146 500 1.81 422
Database security 15% 336 195 234 343 152 356 189 286
Platform support 10% 296 288 3.09 160 474 327 416 3.09
Database administration 15% 432 405 324 417 277 494 152 355
STRATEGY 50% 458 320 365 440 393 458 280 398
Product strategy 50% 475 300 350 500 325 475 280 395
Commitment 50% 440 340 3.80 380 460 440 280 400
Pricing and licensing 0% 0.00 000 0.00 000 000 0.00 000 0.00
MARKET PRESENCE 0% 4.19 411 3.01 460 4.06 460 344 3383
Company financials 20% 400 370 5.00 400 5.00 400 5.00 400
Adoption 20% 430 290 260 500 5.00 500 360 360
Training and certification 20% 370 395 140 500 330 5.00 3.00 290
Systems integrators and partners 20% 395 500 3.05 500 4.00 500 260 465
Global presence 20% 5.00 500 3.00 400 3.00 4.00 3.00 4.00

All scores are based on a scale of 0 (weak) to 5 (strong).

Source: Forrester Research, Inc.

Després d'aquest extens analisi donem per resolta I'eleccié. En I'aplicacio
GWAL farem servir MySQL. Encara que alguns estudis diuen que PostgreSql és
millor per entorns on la integritat de les dades és fonamental, a nivell de rendiment
MySql és millor. Concretament quan utilitzem el tipus de motor Mylsam el
rendiment de MySql és molt millor. Aquest sera el tipus d'Engine amb el que
definirem totes les taules en |'aplicaci6 GWAL. El motor InnoDb és més lent i esta
orientat a aplicacions on l'actualizacié e integritat és més important. Com ja hem
comentat en un dels punts anteriors l'integritat referencial estara ben controlada

per la capa de domini mitjancant GORM (Grails Object Relational Mapping).

En qualsevol cas, degut a que més endavant farem servir el patré “Domain
Model (amb consultes) i gestio de la persisténcia amb Hibernate”, la base de dades
generada podra ser desplegada sobre qualsevol SGBD que creguem oportd,
necessitant només introduir canvis en un parell de fitxers de configuracié del

servidor d'aplicacions web.
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3.1.3 Disseny extern

El disseny extern de la capa de Presentacié consisteix en el disseny dels
elements que l'usuari veu, sent i toca a linteractuar amb el sistema.

Concretament, consisteix en la definicié de:

+ Mecanismes d'interaccio, a través dels quals I'usuari pot fer peticions

al sistema.

+ Presentacio de la informacié, que és la manera de mostrar a |'usuari

el resultat d'aquestes peticions.

Per I'éxit de qualsevol sistema d'informacié que es desenvolupi resulta
crucial que la capa de presentacid sigui agradable i practica per 'usuari. Per aixo0 és
necessari seguir unes normes comunes que s'han de tenir en compte per a que el
sistema resultant sigui usable per a l'usuari. Tot aix6 ho veurem amb més detall a
I'apartat 3.2.2 dedicat a l'usabilitat. En el desenvolupament de I'aplicacié i en el
disseny de les pantalles s'ha intentat tenir en compte tots aquests criteris per

millorar la interaccié amb el sistema per part de I'usuari.

Per a qué tota l'aplicacié presenti un aspecte homogeni s'han definit
plantilles de disseny (templates), que encapsulen tots els elements comuns en una
pagina: capcalera, menu de navegacio, fons, peu de pagina, etc. D'aquesta
manera es facilita la tasca de crear pagines, ja que a una pagina buida se li pot
aplicar una plantilla ja definida, i a la vegada es manté la consisténcia en l'aparencga
(‘look and feel”) de I'aplicacio. Les plantilles ofereixen a més una gran avantatge al
modificar un element comu: tot i que el canvi afecti a totes les pagines de
I'aplicacié, la modificacié tan sols haura de realitzar-se una vegada sobre la
plantilla, i automaticament totes les pagines que utilitzin la plantilla heretaran el

canvi.

En els seglents apartats es detalla I'estructura que tindra l'aplicacid, els
components visuals i exemples de pantalles que formen part del disseny extern de
I'aplicacid, aixi com |'apartat de gestidé d'usuaris, que s'ha cregut convenient afegir-

la en aquest capitol.
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Estructura del lloc

Definir I'estructura del conjunt de pagines web és important, ja que una
bona estructura permetra a l'usuari visualitzar tots els continguts d'una manera
facil i clara, mentre que un conjunt de pagines web amb una estructura incorrecta
produira en l'usuari una sensacié d'estar perdut, no trobara rapidament el que

cerca i acabara per abandonar l'aplicacio.

Per planificar I'estructura de la web s'ha de tenir en compte que aquesta

depen del contingut. Basicament existeixen les segilients estructures:

« Jerarquica. Es tracta de la tipica estructura d'arbre, en el que I'arrel és la
pagina principal, on s’exposen les diferents seccions que contindra el nostre
lloc. La seleccié d'una seccid ens condueix a una llista de subtemes que
poden no dividir-se. Aquest tipus d'organitzaci6 permet a l'usuari de
conéixer en quin lloc de I'estructura es troba, a més de saber que, a mesura
que s’endinsa en l'estructura, obté informacié més especifica i que la

informacié més general es troba en els nivells superiors.

x
3 3] 3 3

+ Lineal. L'estructura lineal és la més simple de totes. La manera de

recorrer-la és la mateixa que si estiguéssim llegint un llibre, de manera que
estant en una pagina, podem anar a la seglent pagina o a l'anterior.
Aguesta estructura és molt util quan volem que l'usuari segueixi un cami
fixe i qguiat. Aquest tipus d'estructura seria valida per tutorials

d'aprenentatge o tours de visita guiada.

EAMEIE S

« Lineal amb jerarquia. Aquest tipus d'estructura és una barreja de les dues

anteriors, els temes i subtemes estan organitzats d'una forma jerarquica,

pero es pot llegir tot el contingut d'una forma lineal si es desitja. Aquest
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permet tenir el contingut organitzat jerarquicament i simultaniament poder

acceder a tota la informacio de forma linial.

N

22 (2)2(2)2 2

« Xarxa. L'estructura de xarxa és una organitzacié en la que aparentment no

hi ha cap ordre establert, les pagines poden vincular-se unes a unes altres
sense cap ordre aparent. Aquest tipus d'organitzacio és la més lliure, perd

pot resultar complicada per 'usuari perqué pot perdre’s.

\‘j\
23—

Per la nostra aplicacid, s'ha decidit seguir una estructura en forma

jerarquica, per adaptar-se millor al contingut que ofereix |'aplicacio.

Capgalera

La capcalera és un element molt important en el disseny d’'una pagina web
ja que identifica I'aplicacié i esta present en totes les pagines. Inclou el logotip i la
barra de navegacio amb les icones i vincles per tornar a la pagina principal en
qualsevol moment. També inclou a la dreta la part d'identificacié de l'usuari i a
I'esquerra s’han habilitat opcions per ampliar el contingut de la pagina central

ocultant el menu esquerra i la informacid addicional dreta.

Com s’explica en el capitol 4, aquest element és configurable per adaptar-lo

a les caracteristiques del centre.
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Panells : esquerra | dretz Legin | Mou Registre

i

‘ ACTIVITATS | HORARIS | INTERES | EMLLACOS | Qul S0mM?

Area d’identificacié

L'area d’identificacié és un element que apareix en clicar a I'opci6 “Login” de
la part dreta de la capgalera, sempre que no estigui ja connectat amb un perfil
concret. Aquesta area permet a l'usuari entrar a l'area de gestio del sistema amb
un rol determinat. Aquest component, doncs, valida que l'usuari i la contrassenya
introduits siguin els correctes i en aquest cas redirecciona a la pagina corresponent

del seu perfil.

Login

Usuarl:

Contrasenya:

[] Legin

En el cas que l'usuari intenti accedir a una zona en la que no té permisos li

sortira el seglient missatge d’error:

Aguesta zona es innaccesible

Mo tens suficients privilegis per realitzar laccio o veure
aquesta Zona
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Menu

El menlU és un element dinamic en I'aplicacid, ja que es mostra diferent
segons el perfil de la persona que estigui connectada. Existeixen tants menlds com

perfils diferents hi ha definits en I'aplicacio.

Hi ha dos menus al sistema GWAL. El que té format horitzontal permet
situar a l'usuari en els diferents blocs d’informacié o de gestié de l|'aplicacio. El
segon menu, situat al lateral esquerra permet seleccionar les diferents opcions

d’aquell bloc, per accedir a informacié més concreta.

Lz

ACTIVITATS J HORARIS J INTERES J ENLLACOS J QuI SOM?

fir Princwal # MNau Taller
Tallers Agenda de tallers
Events
Concursos
Temes Swing
ot Data d'inici: 22-06-2010
Preu: 23 €
Mivell: 2

Mombre de sessions: 23
Perfodicitat: cada 2 setmanes

P o e mibn AT e

Peu de pagina

El peu de pagina també és un element comU a totes les pagines de
Iaplicacid i inclou en el nostre cas I'any actual, el nom de I'aplicacid i el dissenyador
de la mateixa. Com s’explica en el capitol 4, aquest element és configurable per

adaptar-lo a les caracteristiques del centre.

© 2010 Gestor Web d'Activitats Lidigues i d'Interés Cultural
PFC de Ivan Gomez Calera. FII"K[UPE]
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Formularis

Els formularis son pagines que permeten gestionar els diferents objectes de
I'aplicacié. S6n la manera de permetre realitzar insercions, modificacions, consultes
i eliminacions. A continuacié es mostra un exemple de formulari que correspon a la

creacid d'una inscripcio desde la vista d'un administratiu.

£ Principal ] Ltistat de Inscripcio
Inscripcions Crear Inscripcio

Socis
No-Socis
Tots

Pagada

Paga 15 enyal

i0

Metode P t
etode Pagamen efe:tiuj

Lloc Pagament Local Sants

Data Pagament 28 7| 1y =l 2010 x|

Data Paga IS enyal

24 x| march | 2010 7|
Grup |

e
suarl % x, usertester 7|

Activitat
Swing ;I

[ Crear %

Llistats

Els llistats a I'aplicaci6 GWAL ens ofereixen una forma ordenada de veure la
informacié requerida. El format que es fa servir és el d'una taula que té camps
ordenables i que conté 10 elements. La resta d'elements queden en pagines
succesives ja que els llistats son paginats. Per facilitar la tasca de llegir els resultats

les files de la taula es mostren en colors alternats.

El format general d'un llistat és el que es mostra a continuacio:
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’Pr"_u.,_.'} Principal T Hou Taller

[yLlistat de Taller

Id Nom Descripcic  Preu Capacitat Minim Quorum
1 Swing Swing 23 i0 5
2 | Jazz jazz 34 10 5

Missatges informatius

Mostren un missatge informatiu a l'usuari quan s'ha realitzat una accid.
Estan situats a la part superior de la pantalla per facilitar la seva visualitzacid i es

mostren en color blau per diferenciar-los dels missatges d'error.

ﬁ Principal _| Llistat de Taller & Nou Taller
Mostrar Taller

@ Taller 2 Actualitzat correctament

Id 2

Mom Jazz
Descripcio jazz

Preu 34
Capacitat 10

Minim Quorum 5

Data Inici 28-06-2010

Missatges d’error

Els missatges d'error es mostren per indicar les excepcions del sistema. Es
mostren en color vermell per donar énfasi al fet de que s'ha produit un error.
Apareixen en la part superior indicant quins camps estan en conflicte i a més es

recuadra el camp en vermell.
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Crear Event

@ La propietat [preu] de la classe [class gwaiproject.Event] no pot ser|
nula

@ La propiedad [descripcio] de la classe [class gwaiproject. Event] no
pot quedar buida

Mom

Descripcio

Preu

Capacitat 10

Minirm Quarum 5

Data Inict 28 | une |l 2010 =|
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3.1.4 Usabilitat de la web

La usabilitat és un tema que esta tenint cada vegada més importancia en el
desenvolupament d’aplicacions informatiques i sobre el qual no es troba actualment
massa documentacié en les assignatures de la facultat. Es per aixd que s’ha
considerat interessant aprofundir una més en la tematica, que degut a que els
sistemes estan dirigits a un public cada vegada més ampli, esta destacant com una

propietat fonamental per a I'éxit d’un producte software.

En aquest apartat es definira el concepte d’usabilitat orientada a la web,
s'analitzaran els atributs que defineixen la usabilitat, els criteris que es poden
aplicar a nivell de pagina, de continguts i de lloc web per tal d’aconseguir oferir als

usuaris finals una aplicacié web facil d’usar i d’aprendre.

Pel desenvolupament de la nostra aplicacié s’ha mirat de tenir en compta la

majoria de regles practiques i recomenacions que tot seguit veurem.

Definicio d’usabilitat

La usabilitat d'un sistema (producte o servei) es defineix com la mesura en
la qual pot ser usat per aconseguir objectius concrets amb efectivitat, eficiéncia i
satisfaccio. Més concretament, la norma ISO 9241:11 de 1993 defineix la usabilitat

com ‘la facilitat d'as d’una aplicacié informatica’.

En termes generals, la usabilitat és aplicable a qualsevol objecte que faci
servir una persona, definint la facilitat amb la qual el mateix és utilitzat i amb el

que és apres el seu funcionament.

Aixi, es considera que la usabilitat esta relacionada amb un conjunt de
ciéncies dedicades a la adaptacio dels objectes al ser huma, com l'ergonomia, el
disseny industrial i, dins del camp de la informatica, la interaccié persona -

ordinador i el disseny de interficies d’usuari.

Pel que fa a I'entorn web, la usabilitat contempla un conjunt de técniques
que ajuden a les persones a realitzar tasques en el entorn grafic de la interficie

d’usuari d'una aplicacio web. Parlem d’aplicacio web ja que l'usabilitat no afecta
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nomeés a pagines aillades, sind al conjunt de totes les pagines que componen un lloc
web, tenint en compte aspectes com la navegacid entre elles, la facilitat de trobar
un element donat dins el lloc, el hombre d’errors del sistema, la legibilitat dels
texts, la correcta transmissido de la informacid, l'accés a aquesta per tots els

possibles usuaris, etc.

La usabilitat és la responsable que un lloc web compleixi de forma correcta
les expectatives amb les que ha estat creat, sempre des del punt de vista de
I'usuari final, dels visitants de les pagines, ja que son ells els que faran que un

lloc web resulti o no exitods.

Una aplicaci6 considerada "usable" haura de reunir una seérie de

caracteristiques, entre les que podem destacar:
+ Ha de ser facilment entendible per 'usuari final.

« Ha de ser intuitiva, oferint a I'usuari cada cosa on aquest espera que
sigui, de tal manera que la navegacié i la realitzacié de tasques es

produeixi de forma logica i senzilla.

+ Ha de ser rapida, permetent a l'usuari la rapida visualitzacié de les
pagines del lloc web, la facil localitzacié de la informacidé cercada i la

realitzacié en poques passes de la tasca desitjada.

« Ha d’estar lliure d’errors o, si n’hi ha, informar a l'usuari quin tipus
d’error s'ha produit i perqué, permetent-li recuperar-se de l'error amb

comoditat i rapidesa.

+ Ha de proporcionar satisfaccié a l'usuari, fer-li sentir bé davant de
I'ordinador, donar-li la impressié que en tot moment és ell qui controla

els processos.

+ Ha de facilitar al maxim el seu aprenentatge, de tal manera que
l'usuari pugui reconeixer l'abans possible el sistema de navegacié i el

funcionament del lloc.

+ Ha de ser agradable, estéticament parlant, dissenyada amb una paleta
de colors adequada, que proporcioni un entorn de treball visualment

relaxat.

Aquestes caracteristiques son algunes de les que defineixen un lloc web
usable. A continuacio es definiran els atributs que defineixen la usabilitat.
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Atributs d’usabilitat

La usabilitat és una qualitat massa abstracta com per ser mesurada
directament. Per poder estudiar-la habitualment es descomposa en els seglients 5

atributs basics:

- Facilitat d’aprenentatge: Com de facil resulta aprendre la funcionalitat
basica del sistema, per tal de ser capac de realitzar correctament la tasca
que desitja realitzar l'usuari. Es mesura generalment pel temps empleat
amb el sistema fins a ser capag de realitzar certes tasques en menys d’un

temps donat.

- Eficiéncia: El nombre de transaccions per unitat de temps que l'usuari pot
realitzar usant el sistema. El que es cerca és la maxima velocitat de
realitzaci6 de tasques de l'usuari. Quant més gran és l'usabilitat d’un
sistema, més rapid és l'usuari en utilitzar-lo, i la feina es realitza amb major

rapidesa.

* Record en el temps: Per usuaris intermitents (que no utilitzen el sistema
regularment) és vital ser capacos d’utilitzar el sistema sense haver
d’aprendre com funciona partint de zero cada vegada. Aquest atribut reflexa
el record sobre com funciona el sistema que manté l'usuari, quan torna a

emplear-lo després d’un periode de no utilitzacio.

» Taxa d’errors: Aquest atribut contribueix de forma negativa a la usabilitat
d'un sistema. Es refereix al nombre d’errors comesos per |'usuari mentre
realitza una determinada tasca. Un bon nivell d’'usabilitat implica una tassa

d’errors baixa.

 Satisfaccié: Aquest és el atribut més subjectiu. Mostra la impressio

subjectiva que I’'usuari obté del sistema.

Alguns d’aquests atributs no contribueixen a la usabilitat del sistema en la
mateixa direccid, podent donar-se el cas que I'augment d’un d’ells tingui com efecte
la disminuci6 d'un altre. Per exemple, aix0 pot passar amb la facilitat

d’aprenentatge i I'eficiencia.
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Criteris d’usabilitat en el disseny de pagines

A continuacid s’‘enumeren els principals criteris a seguir si es desitja

desenvolupar una pagina web usable:

Criteris generals

La navegacio s’ha de minimitzar respecte al contingut de la pagina. Es
molt recomanable seguir la distribucié segtent: contingut -> 50 - 80%,

navegacio —> 20%.

Utilitzar espais en blanc millor que linies com a element de separacio.
Es recomanable utilitzar el logo com a vincle a la pagina principal.

No utilitzar una amplada fixa per les taules i els frames.

La pagina no ha de trigar més de 10 segons en carregar-se.

Links (enllacos)

Els links han de ser curts: només s’ha d’incloure la informacié important

(2-4 paraules).

Evitar el link ‘Faci clic aqui’. El recomenable és utilitzar descripcions dels
links, és a dir, s’ha d’escriure com si no hi haguessin links, triant les

paraules significatives.

S’ha de comprovar el funcionament de tots els links.

Fulls d’estil

Las pagines han ser llegibles sense la fulla d’estils.

No s’han d’utilitzar més de 2 fonts (maxim 3 en el caso de text especial,

com codi de programa)
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Tipografia

Frames

No abusar de la tipografia negreta o cursiva.

Es recomanable no escriure titols en majuscules. La vista esta
acostumada a fixar-se en la part superior de les lletres pel que si posem
totes les paraules en majuscules estarem obligant a realitzar un esforg

superior que pot resultar molest a l'usuari.

S’ha d’evitar en la mesura del possible I'Us de frames.

Consisténcia / Coheréncia

L'usuari adquireix habilitat a través de la repeticié de tasques. Por aixo,
els botons o links genérics han de romandre sempre a la mateixa

ubicacid en totes les pagines.

L'estructura i el contingut de la pagina han de ser coherents. Les pagines

han d’estar ordenades i s’ha de mantenir el maxim espai en blanc.

No s’han d’emprar més de 5 6 6 colors per pagina.

No s’han de codificar objectes petits en blau perqué aquest color no es

processa en el centre de la retina.

Criteris d’usabilitat en el disseny del contingut

Tot seguit es mostren les recomanacions d’usabilitat per dissenyar el

contingut de les pagines web de forma satisfactoria:

Escriure er la web
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Cal simplificar el contingut. S’ha d’escriure el 50% del text que
sutilitzaria per redactar el mateix en una publicacio, ja que llegir sobre

pantalla és un 25% més lent que sobre paper.

L'usuari ha de trobar la informaci6 amb un ‘cop de vista’: no s’han
d’utilitzar grans blocs de text, sind emprar paragrafs curts, llistats i

subcapcalera.
Usar links per dividir la informacié en multiples pagines.
Controlar l'ortografia i la gramatica.

Destacar les paraules importants.

Llegibilitat

Utilitzar colors amb fort contrast entre el text i el fons.

Utilitzar colors clars pel fons i si tenen algun motiu, que sigui molt

discret.
Utilitzar text estatic i suficientment gran per a ser llegit.

S’han d’evitar els paragrafs en majuscula, ja que es llegeixen un 10%

més a poc a poc.

Temps de resposta

Es aconsellable indicar el tipus de fitxer i mida al fer una descarrega.

Imatges / Grafics

Cal minimitzar I’Us de grafics per pagines transaccionals.

Si s’han d'utilitzar grafics, usar imatges petites que se carreguin
rapidament i, si és possible, repetir-les. No és aconsellable més de 20K

en imatges en una pagina.
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e Minimitzar el nombre de colors en les imatges.
e Utilitzar GIF's per a imatges amb pocs colors i JPEG per a fotografies.
e Incloure l'etiqueta ALT en les imatges (text alternatiu).

« Informar l'usuari si la pagina a la que va a accedir conté una imatge molt

gran.

Qualitat

+ Assegurar que la informacid6 de contacte esta situada en algun lloc

destacat.
e Mantenir el contingut actualitzat.
+ Indicar ‘nou’ per a la informacid nova.
« Fer revisions continues per cercar i eliminar links obsolets.

+ No cometre errors ortografics.

Criteris d’usabilitat en el disseny del lloc web

A continuacié s’enumeraran les principals regles practiques d’usabilitat que

s’haurien de seguir per dissenyar el lloc web:

Homepage

+ Ha d’establir la identitat i missié del lloc i donar una perspectiva general

del contingut.

« La informacié important ha d’aparéixer en una pantalla, sense necessitat

de fer scroll.
+ Ha de mostrar les principals arees del lloc.

« Ha d’establir credibilitat i confianga.
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+ Per llocs de més de 30 pagines, es recomanable tenir una funcié de

Cerca.

Pagines de continqut

+ Han de contenir informacid especifica.
« Han de mantenir el mateix disseny grafic.
+ Totes les pagines han de tenir titol i aquest ha de ser unic.

» El logo de cada una de las pagines és una bona opci6 per a crear un link

a la homepage.

Navegacidé

e El lloc ha de tenir una estructura clara.
+ La navegaci6 ha de contestar a les seglients preguntes:
o On so6c?
o On puc anar?
« S’han de duplicar els elements de navegacio si es considera necessari.

+ No s’han de crear pagines que siguin un cul de sac.

Navegador web

« S’han de visualitzar les pagines en diferents navegadors per assegurar la

correcta visualitzacid.

+ S’ha de desenvolupar amb independéncia de la resolucié, no s’han

d’emprar tamanys fixes per realitzar les pagines web.
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Conclusio

La usabilitat és un element que cal tenir en compte en el desenvolupament
d’un lloc web, ja que la seva aplicacié ens aportara molts beneficis, dels que se’'n

destaquen:

+ Reduccié dels costos de manteniment del lloc web, en oferir al public

un producte homogeni i funcional des del principi.

+ Obtencié de sistemes més facils d’entendre, usar i recordar, amb el que

s’augmenta la productivitat dels usuaris.

« Major qualitat del producte final, amb el que l'acceptacié del mateix per

part dels usuaris finals es millor i més rapida.

+ Augment de la satisfaccio dels usuaris i disminucié de |'estrés ocasionat

per |'Us de I'aplicacié.

+ Reduccié del temps d’execucio de tasques per part dels usuaris.
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3.1.5 Disseny intern

El disseny intern de la capa de presentacid consisteix en dissenyar tots els

mecanismes que recullen, processen i donen resposta a les peticions dels usuaris.

A continuacié es mostra un diagrama on es detalla I'estructura logica de la

CAPA DE PRESENTACIO i)[\

r -

capa de presentacio.

Manipulador d’esdeveniments de Presentacio

Gestio d’interaccio Presentacio
amb lPusuari informacio

il

CAPA DE DOMINI

Esta composta per quatre parts:

+ El Manipulador d’Esdeveniments de Presentacio, és un conjunt de
Interficies d’Usuari Grafiques (conegudes com GUI) basades en
esdeveniments, que permeten realitzar la comunicacié entre l'usuari i la
Capa de Presentacié. En el cas d’aquest projecte, les interficies seran
pagines GSP visualitzades mitjancant un navegador. El navegador és el
que s’encarrega de recollir els esdeveniments realitzats per | usuari i

comunicar-los a la capa de presentacio.

+ La Gestio d'Interacci6 amb I'Usuari, controla la comunicacié dels
esdeveniments de presentacid6 del receptor, processa aquests

esdeveniments i en genera d’altres externs als objectes que els han de
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processar. En aquest projecte, la gestid d’esdeveniments d’interaccid
amb l'usuari la realitza la pagina que conté les funcions en el controlador

de domini, que esta associat a la seva pagina GSP corresponent.

+ La Presentaci6é de la Informacidé gestiona la recepcié de les dades a
presentar a l'usuari i la seva presentacidé en un determinat format. En el
sistema que ens ocupa assumiran aquesta responsabilitat els controls
html| els quals generen estructures en codi html per evidenciar la

informacié obtinguda.

+ La Comunicaci6 amb la capa Domini, consisteix en enviar els
esdeveniments externs a processar i rebre respostes a aquests

aconteixements.
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3.2 Capa de Domini

La capa de Gestié de dades és el component del sistema software encarregat
de rebre els esdeveniments, controlar la validesa de los dades i comunicar els
resultats a la capa de presentacid. El disseny d’aquesta consistira en definir els

patrons de disseny utilitzats.

3.2.1 Patrons de disseny utilitzats

Un patré de disseny ofereix un esquema per refinar els subsistemes o
components d’'un sistema software, o les relacions entre elles. Descriu l'estructura
d’una solucié a un problema que apareix repetidament i I'estructura de components
gue es comuniquen entre ells. El patré de disseny resol un problema de disseny

general en un context particular.

Patro controlador

La major part dels sistemes reben esdeveniments externs que han de ser
rebuts per algun objecte que executi les accions corresponents. El problema
plantejat consisteix en identificar quins objectes sén els responsables de tractar els

esdeveniments externs.

La solucié proposada pel patré controlador consisteix en assignar la
responsabilitat comentada a un objecte controlador d‘una certa classe. Existeixen
diferents tipus de patrons controlador:

« Facgana-Sistema: Un objecte que representa tot el sistema.

« Facana-Empresa: Un objecte que representa tot el domini.

e Paper: Un objecte que representa un actor.

+ Cas d’Gs: Un objecte que representa una instancia d’un cas d’Us.

« Transaccio: Un objecte que representa un esdeveniment extern.
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Per un domini com el que tenim, s’ha considerat convenient utilitzar un
controlador Fagana. Perd per facilitar la comprensié s’ha preferit utilitzar una
adaptacié d'aquest model, de manera que el controlador representa un subconjunt
del domini. D’aquesta forma, el controlador rep tots els esdeveniments externs
relacionats amb aquesta part del domini. Un exemple seria el controlador Inscripcio
que rebria els esdeveniments relacionats amb el domini de les inscripcions, és a dir:

alta inscripcid, baixa inscripcid, modificacid inscripcid, consulta inscripcio, etc.

Els models Facana presenten en general un nivell de cohesid baix (grau de
relacio entre les diverses responsabilitats d’'una classe). Amb I’'adaptacié d'aquest
model s’aconsegueix un nivell de cohesié moderada i disminueix I'acoblament entre

classes.

3.2.2 Normalitzacid

A partir del model conceptual obtingut en I'etapa d’especificacié farem la

normalitzacié en l'etapa de disseny.

Normalitzacio del diagrama de classes

La tecnologia que emprem no permet implementar directament tots els
conceptes que s’han utilitzat en I'especificacido, com per exemple: associacions n-
aries amb n>2, classes associatives, informaci6 derivada o control de les
restriccions d’integritat. Es per aixd que cal una transformacié prévia, el procés de

Normalitzacio.

Normalitzar el diagrama de classes de [I'especificacié consisteix en
transformar a binaria totes les associacions que no ho siguin, aixi com eliminar les
classes associatives. Com veurem a continuacid, en eliminar les associacions n-
aries i les classes associatives, apareixen noves restriccions d’integritat textual.
Pels atributs derivats cal decidir si es materialitzen o es calculen quan es necessitin;
en la decisio de materialitzar o calcular influeix el temps de calcul la freqiéncia

d’accés a aquest atribut i I'espai ocupat.
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Transformacions d’associacions n-aries i classes associatives

[ Material |
g quantitat © Integer =

w | EgrumSessio : Integer

Material es_de
-quantitat; long |1

*

ReservaMaterial

Sessio

-numSession int | 1 reservat_per

Restriccio d’integritat addicional (RT10): No pot haver-hi dos objectes

ReservaMaterial associats a la mateixa Sessio i Material.
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EpnumSessio ; Integer

.-_'..r.eq;:-as:i-tat : Integer

“Horarla
Eahoralnici | Data
EghaoraFi : Data
Sessio i
o
te_aula -fmsessio: int te_harari
®
te_data
i 1
1 FranjaHoraria
Aula
: -hora_inici: Data
DiaLaborable o
-capacitat: int -hora_fi: Data

Restricciéo d'integritat addicional (RT11): No pot haver-hi dos objectes Sessio

associats a la mateixa Aula, DiaLaborable i FranjaHoraria.
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W setmana
Horaria cadia
Eghoralnici : Data
eghoraFl : Data
g atributol

FranjaHoraria
‘hora_inici: Datal_t * | Disponibilitat| ™ : .
-hora_fi; Data en & -dia: String

DiaSetmana

—y

Restriccid d’integritat addicional (RT12): No pot haver-hi dos objectes Disponibilitat

associats a la mateixa FranjaHoraria i DiaSetmana.
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@ HUsuari

* / B cafeta: Boolean |
| g fnumAssistents © Integer
SRR e =g motiuMoFeta : String
- T

&a&s_convidat : Boolean

- <<abstract>>
Sessio confirmada Usuari

-sessioFeta; bool

-Numassistents llista

-motiuhoFeta: String 1 15 # Assistencia « registra

1

-e5_convidat: Boolean

Restriccié d’integritat addicional (RT13): No pot haver-hi dos objectes Assistéencia

associats a la mateixa SessioConfirmada i Usuari.
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“Ciperiode Docént A EUsyari
ggnom : Siring g

cadata_inic| : Data :
sadata fi ; Data

~ &Full interes Taller
|
|

PeriodeDocent

< <abstract>>
: Usuari
-nom: Siring te_interes_taller [Fy)iInteresTaller|_&MPlena
-data_inici: Data | 1 * ¥ 1
-data_fi: Data

Restriccié d’integritat addicional (RT14): No pot haver-hi dos objectes Full Interés
Taller associats al mateix Periode Docent i Usuari.
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“_Periode Docent | 7 HUsuari
Egnom : String l

Egdata_inici : Data
Egdata_fi ; Data

= Full Intéres Tema

PeriodeDocent < <abstract>>
-nom: String 1 * |FulllnteresTema| * 1 Usuari
-data_inici: Data :

data_fi: Data | "e-nteres_tema omple

Restriccié d'integritat addicional (RT15): No pot haver-hi dos objectes Full Interés

Tema associats al mateix Periode Docent i Usuari.
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T, L S— =TT
Egnom : Siring
Eapreu ¢ Integer
Egcapacitat | Inbeger
EamirdmCQuorum,: Integer f B
Egdatalnicl | Data |
B & Inscripcio
'Egnuminscripcio | Integer
impagada | Boolean
egpagalSerwal @ Integer
kg dataPagament ; Data
EgdataPagalSenyal : Data
@metodePagament | String
tgllocPagament : Siring
Activitat Inscripcio < <abstract> >
-nom: String . -id: long Usuari
-preu: long : -pagada: bool * g
-capacitat: int imeeriy | -pagalSenyal: int fa
-minimQuoram: Int -dataPagarment; Data
-datalnicl; Data -dataPagalSenyal: Data
-descripcio: String -metodePagament: String
-llocPagament: String

Restriccié d’integritat addicional (RT16): No pot haver-hi dos objectes Inscripcio

associats al mateix Usuari i Activitat.
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Eahom : String

g descripcioBreu : Shring
EgdescripcioLlarga : String =
eafoto : String *

kg fotoEmblema : String
Ealogo : String

& videosVinculats : String
Egtemari : Siring

= nivellDificultat : String

| & NivellExpertesa

Egnivell : Integer

-
-nom: String

~descripcioBreu; String {caIL;;llj‘:itb:-
~descripcioll ; Siri

foto: }fﬁfr’,gaga e q « |NivellExpertesa |« 1
-fotoEmblema: String —|-nilvell: int i piivell
~videosVinculats: String | ST

-temari: Sring

-nivellDificultat: String

Restricciéo d’integritat addicional (RT17): No pot haver-hi dos objectes Nivell

Expertesa associats al mateix Tema i Usuari.
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Atributos derivados

En el nostre model tenim un atribut derivat i una funcié derivada. En el cas
de l'atribut derivat s'ha decidit materialitzar-lo doncs ocupa poc espai i en el cas de
la funcié derivada, calcular-la ja que en principi no es fara massa sovint i per tant

no sobrecarregara el sistema.

Per tant, la classe Sessio Confirmada i la classe Document mostraran

I"atribut i la funcid respectivament en el diagrama de classes:

Sessio confirmada

Document -sessioFeta: boal
+tePermis(usuari 1 bool :pﬂugrg Sﬁﬂﬁteetgtagtmg

Tractament de les restriccions d’integritat

Al dissenyar s’ha de garantir que el sistema resultant ha de satisfer les
restriccions d’integritat que s’han definit en el model conceptual juntament amb les

que han aparegut al realitzar el procés de normalitzacio.

Donat que el diagrama de classes normalitzat no mostra aquestes
restriccions d’integritat textuals, s’'ha de decidir de quina forma seran controlades.
Per aixd existeixen dues opcions: comprovar-les mitjancant la base de dades o
realitzar la comprovaciéo per programa. Si ho fem per base de dades és perqué
sabem que el SGBD disposa de mecanismes per controlar-ho. En canvi, si es
controla per programa s’ha d’afegir la restriccié als contractes de les operacions per

garantir el seu correcte funcionament.

A continuacié es mostra una relacid de totes les restriccions d’integritat i del

metode que s'utilitzara per comprovar-les.
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RESTRICCIO METODE
Claus externes BD (Primary Key)
RT1. Un alumne amb un nivell no pot inscriure's en un curs Programa
d'un nivell superior al seu.

RT2. Per tot taller, el nombre d’inscripcions ha de ser major | Programa
o igual que el minimquorum del taller.

RT3. Tots els periodes docents als que pertany un taller han | Programa
de ser de la mateixa temporada.

RT4. Un formador assignat a un taller ha de ser expert en els | Programa
temes que tracta el taller.

RT5. Un formador que imparteix una sessié d'un taller ha de | Programa
ser expert en els temes que tracta el taller.

RT6. Tot formador assignat a un taller que te més formadors | Programa
assignats ha d'estar en el conjunt d'afinitat de tots els

formadors del taller.

RT7. Un grup només pot guanyar un premi d'un concurs en Programa
el que hi participa.

RT8. El dia de la setmana en que cau una data d'una sessid Programa
és el mateix dia de la setmana de |'espai-temps de la sessid

RT9. Un usuari no pot fer una inscripcié a una activitat que Programa

tingui les sessions previstes.

RT10. No pot haver-hi dos objectes ReservaMaterial

associats a la mateixa Sessid i Material.

BD (Primary Key)

RT11. No pot haver-hi dos objectes Nivell Expertesa

associats al mateix Tema i Usuari.

BD (Primary Key)

RT12. No pot haver-hi dos objectes Inscripcié associats al

mateix Usuari i Activitat.

BD (Primary Key)

RT13. No pot haver-hi dos objectes Full Interés Tema

associats al mateix Periode Docent i Usuari.

BD (Primary Key)

RT14. No pot haver-hi dos objectes Full Interes Taller

associats al mateix Periode Docent i Usuari.

BD (Primary Key)

RT15. No pot haver-hi dos objectes Assisténcia associats a la

mateixa SessioConfirmada i Usuari.

BD (Primary Key)

RT16. No pot haver-hi dos objectes Disponibilitat associats a

la mateixa FranjaHoraria i DiaSetmana.

BD (Primary Key)

RT17. No pot haver-hi dos objectes Sessio associats a la

mateixa Aula, DiaLaborable i FranjaHoraria.

BD (Primary Key)
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Les restriccions controlades per la base de dades es garanteixen mitjangant
I’ts de PRIMARY KEY i de FOREIGN KEY en els atributs corresponents. En canvi, les
restriccions controlades pel programa requereixen que es modifiquin els contractes
de les operacions responsables de fer les comprovacions. Aquestes modificacions en

els contractes les farem al seglent apartat.

Contractes de les operacions normalitzats

Els contractes de les operacions que s’han realitzat en la fase
d’especificacié no son vigents després de la normalitzacié. Concretament es veuen
afectats per dos canvis que s’han realitzat durant |’'etapa de disseny: per una banda
s’ha modificat les classes del model conceptual i s’han definit els atributs derivats i
per l'altre banda, ara seran responsables de controlar algunes de les restriccions

d’integritat textuals.

A continuacié es mostra a mode d’exemple, alguns contractes que s’han vist
afectats pels canvis (les modificacions es mostren en cursiva). Aquests canvis

serien analogues per la resta de contractes afectats.

Déna d’alta inscripcié activitat

Nom: AltalnscripcioActivitat(dadesInscripcio, usuari, activitat)
Cas d’us: Déna d’alta inscripcié activitat
Responsabilitats: Dona d’alta una inscripcié d’un usuari a una activitat
Excepcions:

- No existeix un Usuari amb dni=usuari

- No existeix una Activitat amb nom=activitat

- L'Usuari amb dni=usuari té nivell inferior al de I’Activitat amb nom=activitat

(RT1)

- L’Activitat amb nom=activitat té les sessions previstes (RT9)
Precondicions:

- Existeix un Usuari amb dni=usuari

- Existeix una Activitat amb nom=activitat

- L'Usuari amb dni=usuari té nivell superior o igual al de I’Activitat amb

nom=activitat (RT1)
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L’Activitat amb nom=activitat té les sessions confirmades (RT9)

Postcondicions:

1. Es crea una nova instancia de la classe asseciativa Inscripcio i s'inicialitza
amb els parametres de 'operacié
2. Es crea una instancia de l'associacio ‘inscriu’ entre la Inscripcid i I’Activitat
3. Es crea una instancia de I'associacid ‘fa’ entre la Inscripcid i I'Usuari
Sortida: -

Ompla full interés Taller

Nom: AltaFullInteresTaller(usuari,periodedocent, {taller})

Cas d’is: Ompla full interés Taller

Responsabilitats: Déna d’alta un full d’interés d’un usuari en un periode docent

amb els tallers que li interessen

Excepcions:

No existeix un Usuari amb dni=usuari

No existeix un Periode Docent amb nom=periodedocent

Per a cada Taller a {taller} no existeix el Taller amb nom=taller

Existeix un Full Interes Taller de ['Usuari amb dni=usuari i el Periode

Docent amb nom=periodedocent

Precondicions:

Existeix un Usuari U amb dni=usuari

Existeix un Periode Docent PD amb nom=periodedocent

Per a cada Taller a {taller} existeix el Taller amb nom=taller

No existeix un Full Interes Taller de I'Usuari amb dni=usuari i el Periode

Docent amb nom=periodedocent

Postcondicions:

1. Doéna d’alta una nova instancia FIT de la classe asseciativa Full Interes
Taller entre I'Usuari U i el Periode Docent PD

2. Es crea una instancia de l'associacio 'té interés_taller’ entre el Full Interés
Taller FIT i el Periode Docent PD

3. Es crea una instancia de I'associacio ‘emplena’ entre el Full Interés Taller FIT
i el Usuari U

4. Per a cada Taller de {taller}

c. Doéna d’alta una instancia de l'associacié ‘interessa’ entre el Full
Interes Taller FIT i el Taller amb id=taller
Sortida: -
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Alta llista assisténcia taller

Nom: AltallistaAssistenciaTaller(taller,numsessio,{alumne, convidat})

Cas d’Us: Alta llista assisténcia taller

Responsabilitats: Dona d‘alta la llista d’assisténcia d’'un conjunt d’alumnes a una

sessio confirmada d’un taller.

Excepcions:

- No existeix un Taller amb nom=taller

- No existeix una Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio

- Per algun Usuari a {alumne}, no existeix I'Usuari amb dni=alumne

- El Formador que inicia el cas dUs no és expert en els temes que tracta el

taller

Precondicions:

- Existeix un Taller amb nom=taller

- Existeix una Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio

- Per a cada Usuari a {alumne}, no existeix una instancia d’Usuari amb

dni=alumne

- El Formador que inicia el cas dUs és expert en els temes que tracta el taller

Postcondicions:

1. Per a cada Usuari a {alumne, convidat}

a.

Dona d’alta una instancia de la classe associativa Assisténcia A
entre |'Usuari amb dni=alumne i el Taller amb nom=Taller. A
actualitza el seu atribut es_convidat=convidat.

Es crea una instancia de l'associacid 'registra’ entre |’Assisténcia A i
I"Usuari

Es crea una instancia de l'associacié 'llista’ entre I’Assisténcia A i la

Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio

2. Un cop finalitzada l'entrada d’assistencies, es recalcula l'atribut derivat

numaAssistents de la Sessio Confirmada amb numSessio=numsessio amb

el nombre d’instancies Assisténcia creades.

Sortida: -
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Dona de baixa Tema

Nom: BaixaTema(tema)
Cas d’as: Dona de baixa Tema
Responsabilitats: Dodna de baixa un tema.
Excepcions:

- No existeix un Tema amb nom=tema
Precondicions:

- Existeix un Tema amb nom=tema
Postcondicions:

1. Per cada instancia de la associacio ‘pertany’:

a. Dona de baixa la Especialitat E accessible a través de la instancia de

I’'associacié ‘pertany’.
b. Doéna de baixa la instancia de |'associacio ‘pertany’.

2. Per cada instancia de la associacio ‘es_composa_de’:

a. Dona de baixa la SessioTemari ST accessible a través de

instancia de |'associaci6 ‘es_composa_de’.
b. Ddna de baixa la instancia de |'associacié ‘es_composa_de’.

3. Per cada instancia de la associacio ‘té’”:

a. Dona de baixa el Document D accessible a través de la instancia de

|'associacio ‘té’.

b. Doéna de baixa la instancia de |'associacio ‘té’.

4. Per cada instancia de classe asseciativa Nivell Expertesa NE entre el Tema

T i instancies de la classe Usuari:

a. Esborra la instancia de I‘associacié ‘requereix’ entre el Nivell

Expertesa NEiel Tema T

b. Esborra la instancia de l'associacié ‘té_nivell’ entre el Nivell Expertesa

NE i I'Usuari
c. Dona de baixa la instancia NE de la classe Nivell Expertesa
5. Per cada instancia de la associacio ‘mostra_interes_en’:

a. Dona de baixa la instancia de I'associacio ‘mostra_interes_en’ .

6. Per cada instancia de la associaci6 ‘tracta’, dona de baixa la instancia de

|'associacié ‘tracta’” entre la instancia del Tema T i la instancia de la classe

Activitat.

Sortida: -
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Planificar sessions Taller

Nom: PlanificarSessionsTaller(taller,aula)
Cas d’us: Planificar sessions Taller
Responsabilitats: Planifica les sessions d’una taller en una aula tenint en compte
la seva data d’inici, els dies que es fa el taller i la seva periodicitat, el nombre de
sessions del taller i el calendari de dies festius.
Excepcions:
- No existeix un Taller amb nom=taller
- No existeix una Aula amb nom=aula
Precondicions:
- Existeix un Taller T amb nom=taller
- Existeix una Aula A amb nom=aula
Postcondicions:
1. Crea una instancia SP de la classe Sessi6 Prevista entre I'’Aula A i la Data
amb data igual a T.datalnici.
2. Crea una instancia de l’'associacio ‘prevista_per’ entre la Sessié Prevista SP i
el Taller T.
3. Mentre T.numSessions sigui major que 1
a. Crea una instancia SP2 de la classe Sessio Prevista entre I'Aula A i
la Data amb data igual a T.datalnici + T.periodicitat sempre que no
sigui festiu.
b. Crea una instancia de Il’associacié 'prevista_per’ entre la Sessio
Prevista SP2 i el Taller T.

Sortida: -

Els contractes Confirma Taller i Consulta llistat fulls interes Tema

vistos en I'apartat romanen igual després de la formalitzacio.

Diagrama de classes normalitzat

Tot seguit es mostra el diagrama de classes resultant del procés de

normalitzacio descrit en els apartats anteriors.
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3.2.3 Diagrames de seqlieéncia de les operacions

En aquest apartat es mostren els diagrames de seqiiéncia corresponents a
els casos d’Us vistos anteriorment, on es pot observar la interaccié entre les capes

del sistema.

En alguns dels diagrames que veurem a continuacid, la capa de presentacio
ha d’accedir inicialment als controladors corresponents per tal d’obtenir els valors
possibles de les dades que pot seleccionar l‘'usuari. En general s’ha decidit que
aquestes trucades no quedaran reflectides visualment en els diagrames de

seqliéncia, degut a que s’ha preferit explicar-les textualment en un comentari.

L'accés a la informacié de la base de dades es realitza a través dels
controladors, que s’encarreguen de tractar els esdeveniments i executar les accions

corresponents.
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Ompla full interés Taller
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Alta llista assisténcia taller

CAPA DE PRESENTACIO |

CAPA DE DOMINI

Controladorsssiténcia
| ! .
ControladorTaller Contraladorlsusari
AltallistafssistenciaTaller formadbr, _:_
taller,numsessio {alumne, mnulda‘t}] I |
|
| |
: CarregaTaller(taller) !j ControladorSessiConfimada :
si 7T llencar excepcid|l  —|— T i I :
I I
I CarregaSessinConfirmadainumSessio) ,tl :
51 =SC llengar amepcid:E +-36 » I
|
oo
_P Carregallsuari{alumne} [| [7 u = Usuari]
: ,.-"" u =
51 70 lengar excepoib 3
|
|
Innln [ u & Usuari]
: Creal) aAssisténcia
| T
: salConvidat{convidat) !
: -I;I wlsuari SC: SessioConfirmada
I |
| b |
I AfegirUsuariju) Ij_f.f&glmssmténua[a)t' assistencies.afegira) :
| » T
: I ™~ Usuaris.afegir(u) :
| AfegirActivitata) I AfegirAssisténciala) '
| b
| - el
| ~ sessioConfirmada=SC -
| assisléncies. afegina)
o

117




Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

Do6na baixa Tema
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Planificar sessions Taller
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Doéna d’alta afinitat formador
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Dé6na de baixa formador a taller
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Dona de baixa recurs
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Confirma Taller

CAPA DE PRESENTACIO

ConfirmaTaller|taller)

CAPA DE DOMINI

CentroladorTaller

1 CarragaTaller(taller)
si T llengar e;%cepl:id 1L T
|
| DetectaEncavallamentsTaller{taller)
| avis
si avislacabar -+
[+ sp e SessioPravista)
Crea()
sc:SaessioConfirmada
. T.Taller
I
|
AfegirSessioConfirmada(T) |

» AfegirSessioConfirmadalse) |

IS

sp:SessioPrevista

EsharraSessioPrevista(T)

T
Sessions_confimades.afegirisc)

taller. afegir(T)

T:Taller

1 EsbomraSessioPravistalsp)

-

T
Sessions_previsies,esborran(sp)

™ taller.eshaorrar(T)

EIP CanviaEstatTallerAGonfirmat(T)

tpTallerProposat

CanviaEstatTallerACanfirmat(T)

e
L

F

T:Taller

creal)
¢ tc-TallerConfirmat
|
AfegirEstat(T)
= =— laller.afeginT)
estat. afeqir(tc)
estat esborrariip)

125




Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural
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Controladar Taller
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3.2.4 Disseny logic de la base de dades

El disseny logic de la base de dades s’obté en transformar el diagrama de
classes del disseny resultant de la normalitzacié al model logic relacional, de

manera que totes les taules que apareguin estan en la Tercera Forma Normal.
La notacio utilitzada per descriure les taules és la seglent:

Taula (atribut,, atribut,, ... , atribut,)

Clau forania (atributy)
Referéncia Taula Forania (atribut)

Comprova (expresio)

Els atributs subratllats formen part de la Clau Privada (Primary Key).
Tot seguit es mostren les taules que formen part de la base de dades d’aquest

projecte:

Centre(nomCentre)
Local(nomLocal, adrega, teléefon, fax, seu, centre)
on { centre } referencia Centre
Recurs(nhomRecurs, tipus_recurs)
Consumible(nomRecurs, preu, quantitat)
Material(nomRecurs, quantitat)
Aula(nomRecurs, tipus_aula, capacitat)
Propia(nomRecurs, local)
on { local } referencia Local

Externa(nomRecurs, adrega, telefon, fax)

Franjahoraria(hora-inici,hora-fi)
Diasetmana(dia)

DiaLaborable(datalaborable)

Temporada(anyTemporada, data_inici, data_fi)
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Periodedocent(nomPeriodeDocent, data_inici, data_fi, temporada)

on { temporada } referencia Temporada
DiaFestiu(dataFestiva, temporada)
on { temporada } referencia Temporada

Sessio(aula, data,franjahoraria)

on { aula } referencia Aula
on { data } referencia DiaLaborable

on { franjahoraria } referencia FranjaHoraria

SessioPrevista(aula, data,franjahoraria,activitatPrevista)
on { aula } referencia Aula
on { data } referencia DialLaborable
on { franjahoraria } referencia FranjaHoraria
on { activitatPrevista } referencia Activitat

SessioConfirmada(aula, data,franjahoraria, sessioFeta, numAssistents,
motiuNoFeta,activitatConfirmada)

on { aula } referencia Aula

on { data } referencia DiaLaborable

on { franjahoraria } referencia FranjaHoraria
on { activitatConfirmada } referencia Activitat

ReservaMaterial(material,sessio,usuari)

on { material } referencia Material
on { sessio } referencia Sessio
on { usuari } referencia UsuariPersona

UsuariPersona(dni, tipus_usuari_persona, hom, cognom1, cognomz2, privilegis,
adreca, e-mail, telefon_fix, telefon_mobil, sexe, edat)

Usuari(dni, tipus_usuari)
Soci(dni, num_soci, descompte)

Nosoci(dni)
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Formador(dni, CV, foto)
Afinitat(dnil,dni2)
on { dn1 } referencia Formador
on { dn2 } referencia Formador
Administrador(dni)
Administratiu(dni)

FullinteresTema(periode-docent, usuari)

on { periode-docent } referencia PeriodeDocent
on { usuari } referencia Usuari

Disponibilitat(franjaHoraria, diaSetmana, fulllnteresTema)

on { franjaHoraria } referencia FranjaHoraria
on { diaSetmana } referencia DiaSetmana
on { fulllnteresTema } referencia FulllnteresTema

Assistencia(sessio,usuari, esConvidat)

on { sessio } referencia SessioConfirmada

on { usuari } referencia Usuari
Imparteix(sessio, formador)

on { sessio } referencia SessioConfirmada

on { formador } referencia Formador

Activitat(nomActivitat, tipus_activitat, preu, capacitat, minim_quorum, data_.inici,
periode-docent, tema)

on { periode-docent } referencia PeriodeDocent
on { tema } referencia Tema

Taller(nomActivitat, nombre_sessions, nivell, fictici, periodicitat, estat,
data_inici_inscripcions, data_fi_inscripcions)

Concurs(nomActivitat, data_finalitzacio, data_entrega_premis, data_sorteig)
Event(nomActivitat, durada)

FullinteresTaller(periode-docent, usuari)
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on { periode-docent } referencia PeriodeDocent
on { usuari } referencia Usuari

Interes-Taller(fullinteres, taller)

on { fullinteres } referencia FullinteresTaller
on { taller } referencia Taller
Premi(id, valor_material, concurs)
on { concurs } referencia Concurs
Grup(hom-grup)
Participacio(grup, concurs)
on { grup } referencia Grup
on { concurs } referencia Concurs

Inscripcio(id, activitat,usuari, pagada, paga_i_senyal, data_pagament,
data_paga_i_senyal, metode_pagament, lloc_pagament)

on { activitat } referencia Activitat
on { usuari } referencia Usuari

Grup-inscripcio(grup, inscripcio )

on { grup } referencia Grup
on { inscripcio } referencia Inscripcio

Tema(homTema, descripcio_breu, descripcio_llarga, foto, foto_emblema, logo,
videos_vinculats, especialitat, temari, nivellDificultat)

on { especialitat } referencia Especialitat

Especialitat(nomEspecialitat, comunitat)

on { comunitat } referencia Comunitat

Comunitat(nomComunitat, descripcio)

Interes-Tema(fullinteres, tema)
on { fullinteres } referencia FullinteresTema
on { tema } referencia Tema

SessioTemari(numSessio, tema, contingut)
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on { tema } referencia Tema
Nivellexpertesa(tema, usuari, nivell)

on { tema } referencia Tema

on { usuari } referencia Usuari

Document(nomDocument, publicat, enllag, nivell_acces, tema)

on { tema } referencia Tema

ConfiguracioSistema(nomConfiguracio, fotoTema, fotoEmblemaTema,

nivellDificultatTema, capacitatActivitat, minimQuorumActivitat, preuActivitat,
numSessionsTaller, nivellTaller, periodicitatTaller, metodePagamentlInscripcio,
fotoFormador, descompteSoci, capacitatAula, tifLocal, faxLocal, textCopyright,
logoPrincipal, textPrincipal, textLinks, textQuiSom, textInteres, textHoraris,
textActivitats, textFAQ, textInfoAdicional)
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4 Implementacio

133



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

4.1 Tecnologies utilitzades

A continuaci6 es descriuen les tecnologies utilitzades en el desenvolupament

del projecte.

4.1.1 Tecnologia web

World Wide Web es podria definir com un sistema d’informacié multimedia,
hipertext i distribuit. Es multimédia perqué pot incloure text, grafics, so i video.
L'hipertext és una forma d’escriure documents basada en la utilitzacié del ratoli o el
teclat per seleccionar una frase o imatge del document que ens ddona accés a un

altre document hipertext (enllag) que pot estar ubicat en qualsevol altre lloc.

El llenguatge d’escriptura de documents hipertext que s’utilitza en pagines
WWW és el HTML. L'arquitectura del WWW és una arquitectura client-servidor, és a
dir, existeix una maquina encarregada de servir els documents que un client

demana.

El protocol de comunicaciod utilitzat entre el navegador del client i el servidor
web és el HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Les capgaleres HTTP serveixen per a
que el servidor web i el navegador es passen informacio entre ells. Hi ha una versio
de HTTP per a la transferéncia segura d’informaci6 anomenada HTTPS (Hypertext
Transfer Protocol Secure) que pot utilitzar qualsevol métode de xifrat sempre que

sigui entés tant pel servidor com pel client.

La comunicacid en aplicacions web entre el client i el servidor és
unidireccional, és a dir, el client realitza una peticid al servidor i rep una resposta, i

no al revés.

4.1.2 Grails

Grails és un framework web amb lliceéncia open source desenvolupat sobre el
llenguatge Groovy, que pretén ser un marc de treball altament productiu seguint
els principis Don't Repeat Your Self i Convention over Configuration, proporcionant
un entorn de desenvolupament estandarditzat i ocultant gran part dels detalls de
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configuracié al programador. Grails és alguna cosa més que un framework MVC,
també ens ofereix capa de persisténcia, capa de servei, contenidor de servlets i
gestor de bases de dades. Se sustenta sobre varis frameworks i librerias Java molt
conegudes i provades com soén Spring Framework, Hibernate, Sitemesh, Log4j,

Jetty... i el llenguatge de programacié Groovy.

Hib Emﬁe;;
SiteMesh,
Quartz

letty;
HSQLDB

Combinacié de tecnologies que engloba Grails

Grails s’ha desenvolupat amb una série d’objetius en ment:

+ Oferir un framework web d‘alta productivitat per la plataforma Java.
+ Reutilitzar tecnologies Java ja provades com Hibernate i Spring sota una
interficie simple i consistent.
« Oferir un framework consistent que redueixi la confusié i que sigui facil
d’'aprendre.
« Oferir documentacio per les parts del framework relevants pels seus usuaris.
« Proporcionar el que els usuaris necessiten en arees que tot sovint son
complexes e inconsistents:
o Framework de persisténcia potent i solid.
o Patrons de visualitzacié potents i facils d'usar amb GSP (Groovy
Server Pages).
o Biblioteques d’etiquetes dinamiques per crear facilment components
web.
o Bon suport d’Ajax que sigui facil d’estendre i personalitzar.
« Proporcionar aplicacions d’exemple que mostrin la poténcia del framework.
« Proporcionar un entorn complet de desenvolupament, incloent un servidor

web i recarrega automatica de recursos.
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Grails s’'ha dissenyat amb la finalitat que sigui facil d‘aprendre, facil per
desenvolupar aplicacions i extensible. Intenta oferir el balang adequat entre
consisténcia i funcionalitats potents. No obstant aix0, totes les funcionalitats que
vagin més enlla del que Grails proveeix tenen una corba d’‘aprenentatge
significativa, perqué requereixen el coneixement avangat de les tecnologies en les

que es basa.

Grails Framework

Grails esta format per 5 components principals que defineixen la seva

arquitectura:

+ Hibernate: un gestor de la persisténcia per a BD relacionals. En aquest
mateix capitol es descriu amb més profunditat.

« Spring: un framework d’aplicacions de la plataforma Java

+ Quartz: un framework que permet realitzar tasques programades

+ SiteMesh: un framework robust i estable per renderitzar layouts

A continuacié es mostra una imatge sobre |'arquitectura de Grails:

Grails

Spring ] [ Hibernate ] [Sitemesh] [ JZEE

Java Developement
Kit(JDK)

AnoO0uD)

Java Language ] [

%

-

Java Virtual Machine(JVM)

Arquitectura de Grails
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Com podem veure, Grails és un framework de frameworks. Perd la gran
avantatge és que no necessitem entendre cap dels frameworks Spring, Quartz o
SiteMesh ni saber com funcionen per treballar-hi. Aquest fet simplifica enormement
la tasca del programador i a la vegada proveeix I'eina de certa robustesa, ja que

totes 3 tecnologies son ampliament utilitzades actualment.

Algunes consideracions

* Resposta a una peticié HTML

Grails codifica el mapeig de controladors del domini en la URL de |'aplicacio.

Per entendre millor com funciona es presenta el segient diagrama de seqiéncia.

URLMappingFilter UdMapping DispatcherSendat Controller |
|
| ' ' !
| ' | !
|
1 : | !
doPost/Gat | i |
R miatch I I :
' |
Urdhappingl nfo : |
+ |
|
|
forward . axecLbe
View return
Response N

Resposta a una peticio HTML a Grails

* Queé suposa utilitzar un framework com Grails per al programador?

Tot i que Grails té funcionalitats que facilitin la tasca de programacié de
sistemes, cal tenir present que disminuir la carrega de treball en un
desenvolupament no significa que es necessiti un equip huma menys capacitat. La
carrega de treball disminueix perqué aquests tipus de frameworks segueixen el
principi No et Repeteixis (DRY). Aix0 significa que el desenvolupador pot produir
més rapid perqué no ha de realitzar tasques repetitives. Aix0 és tot. Pero el
programador encara haura d’enfrontar-se a problemes, i haura de prendre

decisions sobre el disseny per resoldre-les.
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A més, seguint el principi de Grails, el codi de les bones practiques per
programar amb aquest framework és molt més curt que amb d’altres llenguatges
com Java, provocant certes dificultats en la resolucié de problemes. Aquest fet es

detallara més en l'apartat 4.2.1 del llenguatge Groovy.

4.1.3 Hibernate

El sistema treballa amb una BD Relacional, mentre que el model esta
orientat a objectes, i aix0 podria suposar feina addicional a I’'hora de guardar i
recuperar informacié. Per aix0 Grails utilitza Hibernate. Hibernate és una tecnologia
de persisténcia d’objectes que intenta simplificar la feina de connectar bases de
dades relacionals i el llenguatge Java utilitzant un model de programacié molt

transparent i poc exigent.

Per guardar objectes Java s’han de serialitzar objectes estructurats en forma
d’arbre a una base de dades relacional estructurada de forma tabulari a la inversa.
Per a fer aix0 és essencial mapejar els objectes Java en columnes i registres de la

base de dades d’'una manera optimitzada en velocitat i eficiéncia.

Hibernate és un marc de treball Java que proporciona mecanismes de
mapeig objecte/relacional per a definir com s'emmagatzemen, eliminen, actualitzen
i recuperen els objectes Java. A més ofereix serveis de consulta i recuperacié que

poden optimitzar els esforgos de desenvolupament dins d’entorns SQL i JDBC.
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Domini Gestio de Dades

Domini:
Objectes del
domini amb
mappings
hibernate
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Esquema d'integracio d’Hibernate a una aplicacio

A més, ofereix un llenguatge de consultes que agrupa un potent i flexible
mecanisme de consulta, emmagatzemament, actualitzacié i recuperacié d’objectes
des d'una base de dades. Aquest llenguatge, I'HQL (Hibernate Query Language), és
una extensid orientada a objectes d’SQL. Permet accedir a les dades de diferents
formes, incloent consultes orientades a objectes. Grails proporciona per defecte la
configuracié per utilitzar HQL pero donat que s’ha utilitzat una BD relacional MySQL

no s’ha fet servir, siné que s’han programat directament les consultes en SQL.
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4.2 Llenguatges utilitzats

A continuacié es descriuen els llenguatges utilitzats per la implementaci6 del

projecte.

4.2.1 Groovy

Groovy és un llenguatge de programacié orientat a objectes implementat
sobre la plataforma Java amb llicencia open source sota Apache 2.0. Té
caracteristiques similars a d‘altres llenguatges coneguts com Python, Ruby, Perl i
Smalltalk. Groovy és un estandard (el JR-241) i els seus desenvolupadors volen que

sigui inclés com a component oficial de la plataforma Java.

Groovy usa una sintaxi molt semblant a Java, comparteix el mateix model
d’objectes, de fils i de seguritat. Des de Groovy podem accedir directament a totes
les API existents de Java. Pot ser emprat en qualsevol aplicacid Java doncs esta
preparat per ser utilitzat per la Java Virtual Machine (JVM). Aixi mateix la major
part de codi escrit en Java és totalment valid en Groovy. També resulta un
llenguatge més compacte ja que permet deixar de banda alguns elements que sén
requerits en Java. Aquestes caracteristiques fan que aquest llenguatge sigui de
molt facil adopcié per a programadors Java donat que la corba d’aprenentatge es

redueix molt més que amb d’altres llenguatges.

Groovy es un llenguatge dinamic, és a dir, és capag de fer en temps
d’execucid coses que d’altres llenguatges (anomenats estatics) només poden fer
durant la compilacid. Per exemple, un llenguatge estatic només permet definir tipus
de dades en el seu codi font i emprant el compilador per generar la seva
representacié binaria. Només llavors podem executar una aplicacié que utilitzi

aquests tipus de dades que hem creat.
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. Package

Cicle de desenvolupament d’'una aplicacié Java

En canvi, utilitzar un llenguatge dinamic ens permet crear tipus de dades o
modificar existents mentre l’'aplicacio s’esta executant. D’aquesta manera,
podem escriure programes dels quals el seu comportament pot adaptar-se a les

condicions en que estiguin essent executats.

Debug

Cicle de desenvolupament d’una aplicacié com Giagdsada en el llenguatge Groovy

Llenguatges dinamics

La gran avantatge dels llenguatges dinamics és que, en general, es
necessita molt menys codi per realitzar una determinada tasca que si la escrivissim

amb un llenguatge estatic. La seva sintaxi sol ser molt més expressiva i breu, el

141



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

qual fa que tinguem una major productivitat a I'hora de programar i obtinguem un

codi més facil de comprendre (en llenguatge natural) i mantenir.

Per¢ els llenguatges dinamics per si mateixos tampoc sén la solucié perfecta
a tots els problemes. La seva avantatge és a la vegada |'origen de la seva limitacié:
gran part del que passa en un programa escrit en un d’aquests llenguatges no
figura per cap part del seu codi font. Els tipus i funcions generats de forma
dinamica no estan descrits en cap lloc, i per tant els errors que puguin contenir son
més dificils d’identificar i resoldre. A més la seva mateixa natura fa que sigui més
dificil escriure entorns de desenvolupament per aquest tipus de llenguatges que

inclouen ajudes al desenvolupament com auto-completat o operacions de debug.

D’aquesta manera, els llenguatges estatics aporten suport per traces,
estabilitat i son robustos, el que els fa més aptes per resoldre tasques critiques ja
sigui per la seva funcionalitat o pels requisits de rendiment. A canvi, exigeixen més
esforc en forma de codis font més llargs, dificils de llegir i escriure. Els llenguatges
dinamics, en canvi, ens presenten un entorn agil en el que els problemes es resolen
amb molt poques linies de codi, i no necessitem seguir el cicle “escriure — compilar
- executar” ja que la majoria es poden executar mitjangant intérprets directament
des de el codi font. A canvi, perdem una part del control sobre el que passa durant
I'execucié dels nostres programes, el que pot dificultar la resolucié d’incidéncies en

alguns tipus d’aplicacions.

4.2.2 SQL

Degut a la diversitat de llenguatges i de bases de dades existents, la manera
de comunicar entre els uns i els altres seria realment complicada de gestionar de no
ser per |'existéncia d’estandards que ens permetin realitzar les operacions basiques

d‘una forma universal.

Aguesta és la funcié del SQL (Structured Query Language) que és un
llenguatge estandard de comunicaci6 amb bases de dades. Es tracta d’un
llenguatgie normalitzat que ens permet treballar amb qualsevol tipus de llenguatge
(ASP, PHP, etc.) juntament amb qualsevol tipus de base de dades (MS Access, SQL
Server, MySQL...). La utilitzacié d'aquest llenguatge ens assegura que les consultes

son independents del tipus de Base de Dades que tinguem.
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4.2.3 HTML

El HTML (HyperText Markup Language), és un llenguatge senzill basat en
etiquetes utilitzat per a a creacié de pagines web, independentment de la

plataforma en la que s'utilitzi.

La presentacié de la pagina depén directament del navegador utilitzat. El
mateix document no té el mateix format en pantalla si es visualitza amb diferents
navegadors (Chrome, Explorer, Mozilla...). HTML es limita a descriure I'estructura i

el contingut d’'un document i no el format de la pagina en pantalla.

Una de les claus principals del HTML, a més de la presentacio, sén la
organitzacio i la coheréncia. Totes las pagines web tenen una estructura basada en
etiquetes que facilita el seu Us i aprenentatge. Les etiquetes o tags descriuen el
contingut del document i el comportament dels elements. Aquestes etiquetes sén

fragments de text que van entre els simbols < > i poden tenir atributs.

Un document HTML ha de ser delimitat per l'etiqueta <html> i </html>.
Dins del document, podem aixi mateix distingir dues parts principals: la capcalera,
delimitada per <head> i </head> on colocarem etiquetes de tipus informatic i el
cos, delimitat per les etiquetes <body> i </body>, que sera on colocarem el

contingut de la pagina.

El resultat és un document amb la segient estructura:

<HTML>
<HEAD>

</HEAD>
<BODY>

</BODY>
</HTML>

HTML és un llenguatge molt senzill, perd bastant limitat. Per aquesta rad
generalment s’utilitza juntament amb d’altres llenguatges com soén Javascript, que

ofereixen funcionalitats addicionals.
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4.2.4 JavaScript

JavaScript és un llenguatge de programacié bastant senzill, fins i tot per a
persones no expertes. S'utilitza per a crear petites funcions encarregades de
realitzar certes accions dintre de I'ambit d'una pagina web. Es tracta d'un
llenguatge de programacioé que actua sobre el client, pel que és el navegador que
suporta la carrega de processament. Gracies a la seva compatibilitat amb la majoria
dels navegadors moderns, és el llenguatge de programacié més utilitzat en la part

client.

Amb JavaScript podem crear efectes especials a les pagines i definir
interactivitats amb l'usuari. El navegador del client és I'encarregat d'interpretar les
instruccions JavaScript i executar-les, de manera que, el major recurs de qué
disposa aquest llenguatge és el propi navegador. Entre les accions tipiques que es

poden realitzar en JavaScript tenim tres vessants:

+ Efectes especials sobre pagines web per a crear continguts dinamics i
elements de la pagina que tinguin moviment, canviin de color o qualsevol

altre dinamisme.

« Executar instruccions com resposta a les accions de l'usuari, amb el que

podem crear pagines interactives.

« Verificacions de les dades inserides per un usuari en un formulari que
deguin tenir un tractament previ abans de ser enviats al servidor.
D'aquesta manera s'aconsegueix descarregar una mica el treball del

servidor disminuint el temps de resposta del mateix.

JavaScript és un llenguatge amb moltes possibilitats. Permet la programacié
de petits scripts, i també de programes més grans, orientats a objectes, amb
funcions, estructures de dades complexes, etc. A més, JavaScript posa a la
disposicié del programador tots els elements que composen la pagina web, perque

aquest pugui accedir-hi i modificar-los dinamicament.
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Al contrari que d’altres llenguatges com Java, JavaScript no és un llenguatge
que necessiti que els seus programes es compilin, sind que aquests s'interpreten

per part del navegador quan aquest llegeix la pagina.

El més important i basic és que la programacié de JavaScript es realitza
dintre del propi document HTML. Aix0 vol dir que en la pagina es barregen els dos
llenguatges de programacié. Perqué aquests dos llenguatges es puguin barrejar
sense problemes s'han d'incloure uns delimitadors que separen les etiquetes HTML
de les instruccions. Aquests delimitadors son les etiquetes <SCRIPT> i </SCRIPT>
Tot el codi JavaScript que s'inclogui en la pagina ha de ser introduit entre aquestes
dues etiquetes. En una mateixa pagina podem introduir diversos scripts dintre
d'etiquetes <SCRIPT> diferents. La col-locacié d'aquests scripts dintre de la pagina
és indiferent, excepte en el cas de treballar amb capes. També es pot escriure

JavaScript dins de determinats atributs de la pagina relacionats amb les accions de

l'usuari i I'0s d’esdeveniments. En aquest cas no cal posar els delimitadors
<SCRIPT>.
4.2.5 CSS

Les fulles d’estil en cascada (Cascading Style Sheets) son un llenguatge
formal utilitzat per a definir la presentacié d'un document estructurat escrit en
HTML o XML. El W3C (World Wide Web Consortium) és l'encarregat de formular
I'especificacié de les fulles d’estil que servira d’estandard per als navegadors. La
idea que motiva el desenvolupament de CSS és separar |'estructura d’'un document

de la seva presentacio.

Per exemple, I'element d'HTML <H1> indica que un bloc de text és un
encapcalament i que és més important que un bloc etiquetat com <H2>. HTML
permet atributs extra dins de I'etiqueta oberta per donar-li format (color, tamany
de la font...). No obstant, cada etiqueta <H1> ha de disposar d’aquesta informacid
si es desitja un disseny consistent per una pagina, i a més, una persona que llegeixi
aquesta pagina amb un navegador perd totalment el control sobre la visualitzacid
del text.

Amb el CSS, l'etiqueta <H1> no hauria de proporcionar informacié sobre

com es visualitzara, només marca l'estructura del document. La informacié d’estil
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separada en una fulla d’estil, especifica com s’ha de mostrar <H1>: color, font,

alineacio del text, tamany i altres.

La informacié d’estil es pot adjuntar de diferents formes, com ara un
document separat, en el mateix document HTML o en cada etiqueta. Aquesta
sintaxi CSS permet aplicar al document un format de manera molt més exacta:

« Deixa definir la distancia entre linies del document.
+ Es pot aplicar indentitat a les primeres linies del paragraf.

+ Permet col-locar elements en la pagina amb major precisid, i sense lloc a

errors.
« Es pot definir la visibilitat dels elements, marges, subratllats, ratllats...

« Definir atributs amb pixels (*px), percentatges (%), polzades (*in),

punts (*pt) i centimetres (cm).

Els principals avantatges d’utilitzar CSS soén:

+ Control centralitzat de la presentacié d’un lloc web complet, de manera
gue se n’agilitza de forma considerable |'actualitzacio.

+ Els navegadors permeten als usuaris especificar la seva propia fulla
d’estil local que sera aplicada a un lloc web remot, amb el que augmenta
considerablement |'accessibilitat. Persones amb deficiéncies visuals
poden definir tamanys de lletra grans o remarcar més els enllagos.

+ Una pagina pot disposar de diferents fulles d’estil en funcié del dispositiu
gue la mostri o fins i tot a eleccié de l'usuari. Per exemple, per a ser
impresa, mostrada en un dispositiu mobil o ser “llegida” per un
sintetitzador de veu.

« El document HTML és més facil d’entendre i s’aconsegueix reduir

considerablement el seu tamany.

Existeixen varies versions: CSS1 i CSS2, amb CSS3 en desenvolupament per
el W3C. Els navegadors moderns implementen CSS2 forca bé malgrat que
existeixen petites diferéncies dimplementacio en funcié de les marques i les

versions dels navegadors.
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Exemple de codi CSS:

body {
padding: 2em 1em 2em 70px;
margin: 0;
font-family: sans-serif;
color: black;
background: white;
background-position: top left;
background-attachment: fixed,;
background-repeat: no-repeat;

}

:link { color: #00C; background: transparent }
:visited { color: #609; background: transparent }
a:active { color: #C00; background: transparent }

a:link img, a:visited img { border-style: none }

147



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

4.3 Codificacio

Com a exemple de la codificacié realitzada, s’ha considerat interessant
mostrar algunes funcions d’algun controlador de I‘aplicacié. S’ha escollit el
controlador d’UsuariPersona. A continuaci6 es mostra una seleccié de les
operacions implementades en aquest controlador, ja que per motius de volum i
claredat s’ha considerat innecessari mostrar-les al complet. S’ha preferit fer-ho aixi

per a que l'apartat no resulti massa extens.

4.3.1 Controlador d'UsuariPersona

package gwalproject

class UsuariPersonaController {

static allowedMethods = [save: " POST, wupdate :" POST, delete :" POST]
def index ={

redirect(action: " list ", params: params)
}

def jcaptchaService

def beforelnterceptor = [action:this.&auth,

except:[ 'login' , ‘logout’ , ‘autenticar' , 'register’ ,
'handleRegistration’ 1
def auth() {
if(session.user && session.user.usuari){
flash.message =" No tens privilegis per accedir a aquesta zona
redirect(controller:" prohibit ", action:" index ")
return false
}
}
def debug(){

printin "DEBUG: ${actionUri} called."
printin "DEBUG: ${params}"

}
def login = {
if(request.getSession(false) && session.user) {
flash.message =" Has de fer Logout abans de fer Login
redirect(controller:" taller ", action:" list ")
}
}
def autenticar = {
def usuari = UsuariPersona.findByLoginAndPasswo rd(params.login,
params.password.encodeAsSHA())
if(usuari){
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session.user = usuari

flash.message =" Benvingut ${usuari.nom}! "
redirect(controller:" avisos ", action:" index ")

telse{
flash.message =" Usuari ${params.login} o contrasenya incorrectes.

Torna-ho a intentar. "
redirect(action:" login ")
}
}

def register = {
if(request.getSession(false) && session.user)

flash.message =" Has de fer Logout abans de poder fer un registre "
redirect(controller:" avisos ", action:" index ")

}

else{

def usuariPersonalnstance = new UsuariPersona()
usuariPersonalnstance.properties = params

return [usuariPersonalnstance: usuariPerson alnstance]
}
}
def handleRegistration = {
def usuariPersonalnstance = new UsuariPersona(p arams)

def captchaText = session.captcha

session.captcha = null

if (params.captcha.equals("™) || !jcaptchaServi ce.validateResponse(
"codi", session.id , params.captcha)){

log.info "Captcha Not Filled In"
flash.message =" No has introduit bé el codi de la imatge
redirect(action:'register’)

else{
if(params.password != params.confirm) {
flash.message =" Les contrasenyes que has introduit no
coincideixen "
redirect(action:register)
}
else {
log.info " Abans de salvar "
usuariPersonalnstance.properties = pa rams
params.password = params.password.enc odeAsSHA())
if (usuariPersonalnstance.save(flush: true)) {
flash.message =" Registre finalitzat.Pots entrar amb
l'usuari i la contrasenya escollides "
redirect(controller:'login")
}
else {
log.info " no s'ha pogut salvar "
flash.usuariPersonalnstance = usuariP ersonalnstance
render(view: "register”, model: [usua riPersonalnstance:
usuariPersonalnstance])
}
}
}
}
def logout = {

session.user = null

session.invalidate()

flash.message =" Has deixat d'estar autenticat en I'aplicacio "
redirect(controller:" avisos ", action:" index ")

}
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def list ={
params.max = Math.min(params.max ?
[usuariPersonalnstanceList: UsuariPersona.l

}

def create = {
def usuariPersonalnstance = new UsuariPerso
usuariPersonalnstance.properties = params
return [usuariPersonalnstance: usuariPerson

usuariPersonalnstanceTotal: UsuariPersona.count

}

def save = {
def usuariPersonalnstance = new UsuariPerso
if (usuariPersonalnstance.save(flush: true)
flash.message = "${message(code: 'defau
args: [message(code: 'usuariPersona.label,

'UsuariPersona’), usuariPersonalnstance.id])

('max’) : 10, 100)

ist(params),

na()

alnstance]

na(params)

)

It.created.message’,
default:

redirect(action: " show", id: usuariPersonalnstance.id)
}
else {
render(view: " create ", model: [usuariPersonalnstance:
usuariPersonalnstance])
}
}
def show = {

def usuariPersonalnstance = UsuariPersona.g
if (lusuariPersonalnstance) {
flash.message = "${message(code: defaul

args: [message(code: 'usuariPersona.label’,
'‘UsuariPersona’), params.id ]}

redirect(action: " list ")

else {
[usuariPersonalnstance: usuariPersonaln

def edit = {
def usuariPersonalnstance = UsuariPersona.g
if (lusuariPersonalnstance) {
flash.message = "${message(code: defaul

args: [message(code: 'usuariPersona.label’,
default: 'UsuariPersona’), params.id

redirect(action: " list ")

else {
return [usuariPersonalnstance: usuariPe

}
}

def update = {
def usuariPersonalnstance = UsuariPersona.g
if (usuariPersonalnstance) {
if (params.version) {
def version = params.version.toLong
if (usuariPersonalnstance.version >

usuariPersonalnstance.errors.re
"default.optimistic.locking.failu
[message(code: 'usuariPersona.la
‘UsuariPersona’)] as Object(], "
has updated this UsuariPersona
editing")
render(view: "edit", model: [us

et( params.id )

t.not.found.message’,
default:

stance]

et( params.id )

t.not.found.message’,

Dy

rsonalnstance]

et( params.id )

0

version) {

jectValue("  version
re",
bel', default:
Another user
while you were

uariPersonalnstance:

n
1
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usuariPersonalnstance])

return
}
}
usuariPersonalnstance.properties = para ms
if (lusuariPersonalnstance.hasErrors() &&

usuariPersonalnstance.save(flush: true)) {
flash.message = "${message(code:

default.updated.message’, args: [messa ge(code:
'usuariPersona.label’, default: 'Usuar iPersona’),
usuariPersonalnstance.id])}"
redirect(action: " show", id: usuariPersonalnstance.id)
}
else {
render(view: " edit ", model: [usuariPersonalnstance:
usuariPersonalnstance])
}
else {
flash.message = "${message(code:
‘default.not.found.message’, args: [message (code:
'usuariPersona.label’, default:
UsuariPersona’), params.id ]}"
redirect(action: " list ")
}
}
def delete = {
def usuariPersonalnstance = UsuariPersona.g et( params.id )
if (usuariPersonalnstance) {
try {
usuariPersonalnstance.delete(flush: true)
flash.message = "${message(code:
'default.deleted.message’, args: [messa ge(code:
‘'usuariPersona.label', default:
'‘UsuariPersona’), params.id ]}"
redirect(action: " list ")
}
catch
(org.springframework.dao.DatalntegrityViolationExce ption e) {
flash.message = "${message(code:
‘default.not.deleted.message’, args: [m essage(code:
'usuariPersona.label’, default:
UsuariPersona'), params.id ]}"
redirect(action: " show", id: params.id )
}
else {
flash.message = "${message(code:
‘default.not.found.message’, args: [messa ge(code:

'usuariPersona.label’, default:
'UsuariPersona’), params.id ]}"
redirect(action: " list ")

}
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4.4 Control d’acces

Una part important de moltes aplicacions web recau en la capacitat

d’identificar usuaris i controlar I'accés a les pagines que formen el lloc web.

Es coneix com autenticacié |'acte de determinar la identitat de l'entitat
sol-licitant. En general, 'usuari haura de presentar les seves credencials, com el
nom d‘usuari i la contrasenya, per a ser autenticat. Quan es trobi disponible una
identitat autenticada, s’haura de determinar si aquesta pot tenir accés a un recurs

especific. Aquest procés es coneix com autoritzacioé.

En existir diferents perfils d’usuari, el control d’accés ha estat molt present
en la implementacié de la nostra aplicacié. Tot seguit es descriuen els controls

d’accés que s’han realitzat en el procés de desenvolupament:

« Autenticaciéo dels usuaris des de la pagina principal. Com s’ha
comentat, I'autenticacio es realitza des de la pagina principal mitjangant un
modul d’accés que comprova si l'usuari esta donat d’alta a la base de dades

i, si és aixi, obté el seu perfil.

« Autoritzacié d’'accés a una pagina. Cada perfil d'usuari té accés a
diferents pagines i no té permeés l'accés a d’altres. Es controla a nivell de
filtre si el perfil que intenta accedir pot visualitzar la pagina o no. Es basic
que no es permeti I'accés a una pagina concreta si es coneix el seu URL i
s’escriu al navegador, ja que estariem comprometent la seguritat del lloc. A
la nostra aplicacid, sempre que |I'accés no sigui permes, es torna a enviar a

I'usuari a la pagina principal.

« Control d’inici de sessio. L'aplicacio ha de controlar que l'inici de sessio es
faci des de qualsevol pagina del sistema. D’aquesta manera, |'usuari pot
consultar informacid del lloc i quan necessiti obtenir més informacions o fer

alguna operacid, podra entrar a la intranet i continuar treballant.

+ Accés a pagines visitades en cache. S’'ha d'evitar que si dos usuaris
comparteixen el mateix ordinador, un d’ells pugui visualitzar alguna de les
pagines visitades per l'altre guardades dins la memoria cache. Aixd es
controla des de cadascuna de les pagines a través del parametre de Sessio,
que obliga a que aquesta expiri o bé quan es tanca o bé després d’un llarg
temps d’inactivitat. D’aquesta forma no es pot accedir a les dades o pagines

visitades d’un altre usuari.
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« Evitar registres malintencionats d’usuaris. Un dels perills que hi ha avui
en dia a la xarxa és |'accés obert a tothom. Aixo pot suposar un problema a
I'hora de programar formularis doncs existeixen nombrosos programes robot
anomenats aranyes que exploren la xarxa omplint formularis de webs amb
publicitat. Per evitar que aix0 passi en I'Unic formulari public del sistema
GWAL s’ha decidit utilitzar un mecanisme anomenat Capcha. Capcha és una
funcionalitat de Grails que consisteix en representacions grafiques d’una
cadena alfanumeérica generada aleatoriament que serveix precisament per
validar les dades introduides dins un formulari, i al mateix temps preveuen

I'spam en els formularis.

« Protecciéo de la contrasenya. Després una cerca sobre mecanismes de
seguretat, s'’ha decidit implementar |I'algorisme SHA (Secure Hash
Algorithm) per la proteccidé de la contrasenya. SHA consisteix en un sistema
de funcions criptografiques Tot i que SHA té la seguretat compromesa (al
2005 va rebre atacs al seu mecanisme de seguretat) calen 2% operacions
per obtenir la contrasenya. S’esta treballant en una nova versié d’aquest
algorisme per resistir els atacs. Tot i aixi, existeixen mecanismes per
augmentar la dificultat en temps per poder esbrinar la contrasenya. Un dels
més senzills i eficagos és el de codificar la contrasenya un nombre elevat de
vegades per tal de multiplicar per aquest nombre el temps necessari per
desencriptar una paraula. En aquest projecte, s’ha encriptat la contrasenya
dels usuaris amb SHA-1.

En Grails existeixen dues maneres d’‘implementar permisos en un sistema:
mitjancant filtres o bé interceptors. Els interceptors permeten una granularitat
molt fina ja que es col-loca un interceptor a cada controlador de domini. No
obstant, els interceptors tenen l'inconvenient de que moltes vegades es repeteix
codi de comprovacions comunes innecessariament. En canvi, els filtres
s’estableixen en un nivell més global i permeten un control total sobre els
controladors i les seves accions. Els filtres no tenen una granularitat tan fina com
els interceptors per0o es pot arribar a fer el mateix amb ambdues solucions. La
declaracié d’un filtre es fa amb llenguatge d’expressions regulars que son avaluades
en tres estats possibles: abans de que el controlador rebi la peticid, després de que
el controlador respongui i abans que la vista rebi les dades i per Ultim després que

la vista hagi estat renderitzada.

153



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

S’ha considerat d’interes incloure aqui els cinc fitxers que descriuen els

permisos al sistema GWAL.

package gwalproject
w class LectorFilters {

//definim els filtres per a l'usuari no autenticat.Tindra els seus propis métodes al controlador
w def filters = {
lectorBloquejar(controller: ' *', action:"(list|show|create|edit|update|delete|save)™) {

v
- before = {
v if( rsession.tker){
flash.message = "No tens privilegis per accedir a aguesta zona"
redirect(controller:"prohibit", action:"index")!
return false

}
1
}
v lectorNoPotInscripcions(controller: 'inscripcio’, action:"(salvarInscripcio|crearInscripcio)”) {
v before = {
- if(!session.user){
flash.message = "No tens privilegis per realitzar aquesta operacio”
redirect(controller:"prohibit”, action:"index")
return false
}
}
}

package gwalproject

v class UsuariFilters {

v def filters = {

v llistarTipusGestio(controller: 'activitat|taller|event|concurs', action:"(list)") {

v before = {

v if(session.user && session?.user?.usuari){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false

}
}
}
}
}

package gwalproject
v+ class FormadorFilters {

v def filters = {
formadorAndUpOnly(controller: 'tema|nivellExpertessa|sessioTemari|especialitat|comunitat|
document|usuariPersona|usuari|usuariSoci|usuariNoSoci|assistencial
reservaMaterial', action:"(list|create|show|edit|update|delete|save)”) {
before = {
if(session.user & !(session?.user?.admin || session?.user?.administratiu || session?.user?.formador)){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false

}

e R

}

//casos especials formador.

N

L formadorEspecials{controller: 'sessioConfirmada’,action:"(list|show|edit|update|save)") {

b d before = {

- if(session.user && !(session?.user?.admin || session?.user?.administratiu || session?.user?.formador)){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false

i 1

}
¥
}
}
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package gwalproject

w class AdministratiuFilters {

v

I « i«

A

def filters = {

//Tuncionalitats que nomes pot fer 1'administrador 1 1'administratiu
administrativAndUpOnly(controller:'activitat|taller|event|concurs|inscripcio]
grup|premi|formador|sessio|sessioPrevista|periodeDocent]|
temporada| fullInteresTema| fulllnteresTaller|disponibilitat|
diaSetmana|franjaHoraria|dataDia|diaFestiu|dialaborable|recurs
consumible|material|aula|propia|externa|
local|centre', action:"(list|create|show|edit|update|delete|save)”) {
before = {
if(session.user &% !(session?.user?.admin || session?.user?.administratiu)){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false
¥
}
}

administrativAndUpOnlyMesConcret(controller: 'sessioConfirmada’,action:"(create|delete)") {
before = {if(session.user==null && !(session?.user?.admin || session?.user?.administratiu)){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false
t
}

v
v

I ¢ <

package gwalproject

class AdminFilters {
def filters = {
//Tfiltres nomes per 1'administrador
adminOnly(controller: 'administratiu|administrador|configuracioSistema’,
action:"(list|create|show|edit|update|delete|save)") {
before = {
if(!'session?.user?.admin){
redirect(controller:"prohibit", action:"index")
return false
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4.5 Proves

Les proves han de permetre determinar si una implementacié del sistema
satisfa la funcionalitat i les restriccions establides en l'analisi de requeriments i

|’'especificacio.

En el nostre cas, les proves de l'aplicacié s’han anat repartint al llarg de tota
I'etapa d’'implementacié. Es a dir, per a cada operacié que s’ha implementat s’han
realitzat un conjunt de verificacions i comprovacions i fins que no s’ha satisfet la
fase de prova no s’ha passat a la seglient operacid. Per Ultim, s’ha provat tot el

sistema en conjunt per comprovar el correcte funcionament a nivell global.

Per provar cada operacid s’ha revisat el seu contracte i s’han introduit les
dades que causaven les excepcions per comprovar que el programa les controlava i
que funcionava correctament. També s’ha provat |'operaci6 amb dades correctes
per comprovar si el resultat era I'espera’t. S’ha controlat que els valors de tornada
en les funcions fossin sempre els esperats i en cas d’obtenir un comportament
estrany, s’ha modificat la implementacié per tal de corregir-lo i s’ha tornat a
realitzar la prova. A més a més, s’han realitzat proves amb valors no esperats, nuls

i incomplerts.

També s’han fet unes quantes proves amb operacions complexes que
implicaven una seqléncia de creacions o actualitzacions de registres en diferents
taules de la base de dades. Aquestes operacions, que s’han d’executar com si
d’una Unica transaccio es tractés, s’han provat a consciéncia. S’ha comprovat tant
la correcta actualitzacid de les dades en cas de que el funcionament fos |'espera‘t,
com la correcta restauracio de totes les dades en el cas de que hagués alguna

errada a qualsevol punt del procés.

També s’han realitzat diverses proves per provar el funcionament del control
d'accés. S’'ha intentat accedir a la aplicacié introduint diferents URLs conegudes i
s’ha comprovat que |'aplicacido no permet que es comenci sessié des de una pagina
diferent de la pagina principal, tornant a adrecar sempre cap aquesta. També s’ha
comprovat que un usuari amb un perfil determinat no pugui accedir a pagines que

no soén visibles amb el seu perfil.
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4.6 Pas a produccio

El pas a produccid és la tasca mitjancant la qual es posa en marxa l'aplicacio
a l'entorn definitiu. Per tal que aquest procés es realitzi amb éxit s’han de tenir en

compte una série de passos.

En primer lloc s’ha de instal-lar una maquina que sera el servidor i s’ha de

configurar per tal que tingui accés a Internet.

S’ha de instal-lar un servidor web que sigui compatible amb la plataforma
Java. A més a més, s’ha de instal-lar també una base de dades relacional MySQL;

aquesta es pot obtenir de forma gratuita des de la web de MySQL.

La creacid de les taules de la base de dades i la introduccié d’'informacid
inicial per una correcta posta en marxa, es realitzara mitjancant una seérie de

scripts de CREATE e INSERTS que s’adjuntaran amb |'aplicacio.

L'aplicacio con tots els seus components (pagines .groovy, .js, .html, .css,
imatges, fitxers de configuracio, controladors, arxius d’assemblatge, etc.) s’hauran

de copiar dins d’'una carpeta del servidor web.

Aquesta fase, perd, no s’ha realitzat en aquest projecte. Principalment
perqué no es disposava d’un servidor on fer-ho i perqué degut a la carrega de
treball, s’'ha optat per no dedicar temps a configuracions i posada en marxa del
servidor ja que aix0 serien tasques de sistemes. Tan sols s’ha configurat I'entorn a
nivell local i es té la confianca de que desplegar aquesta aplicacidé en un servidor no

resultaria dificil, segons el que s’ha llegit a la documentacio oficial.
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5 Planificacio
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5.1 Recursos asignats

La planificacid té com a objectiu determinar quines seran les activitats a
realitzar, fer una estimacié del temps que requerira realitzar cadascuna d’elles i

definir els recursos que s’utilitzaran per dur-les a lloc.

En aquest apartat es descriuen els recursos destinats a la realitzacio

d’aquest projecte, que es poden classificar en els seglients tipus:

« Recursos Humans: En aquest projecte disposem d’'una sola persona
que fara d’analista i programador, per tractar-se del seu projecte final de

carrera.
« Recursos Hardware: 1 ordinador Pentium-IV SU4100 1,3 GHz.

« Recursos Software:

Software Utilizacio

Linux Sistema operatiu

Open Office Documentacio6 del projecte

Microsoft Visio 2003 Diagrames de la especificacio i disseny
Gimp Creacié d'imatges i botons

MySQL Sistema de gestid de base de dades
Grails Framework de I'aplicacid

A l'estudi economic d’aquest apartat es veura amb detall el cost associat a

cadascun d’aquests recursos en el desenvolupament del projecte.

5.2 Planificacio inicial

Per realitzar la planificacid s’han agafat les diferents tasques del model

classic i les seves subtasques i s’ha estimat |'esfor¢ necessari per cadascuna d’elles.
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El projecte és de 37,5 credits, per tant, a partir de la estimacié de les 20
hores per credit que especifica la normativa, partim de la base de que s’han de

invertir aproximadament unes 740 hores.

La duracid que s’ha estimat per cada tasca del projecte es presenta en la

seglient taula:

Estudi previ 20 h
Analisis de requeriments 80 h
Requeriments funcionals 60 h
Requeriments no funcionals 20 h
Especificacio 120 h
Model conceptual 40 h
Model de casos d’us 40 h
Model de comportament 40 h
Disseny 180 h
Decissions de disseny 40 h
Capa de presentacié 60 h
Capa de domini 40 h
Capa de gestio de dades 20 h
Base de dades relacional 20 h
Implementacio 260 h
Estudi de las opcions tecnologiques 45 h
Instal-lacio plataforma desenvolupament 20 h
Aprenentatge de la tecnologia a utilitzar 55 h
Codificacié 120 h
Base de dades relacional 20 h
Proves 40 h
Elaboraciéo memoria 40 h
Total 740 h

Per definir els dies que s‘invertiran en cada tasca, utilitzant I'eina Microsoft
Visio, s’han tingut en compte que com a terme mig es treballara al projecte 4 hores

diaries, els dies feiners.
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Llavors, es necessitaran 226 dies per acabar el projecte. Si suposem que en

un mes hi ha 20 dies feiners, una sola persona fent d’analista i de programador

trigaria aproximadament 11 mesos en finalitzar el projecte.

La Figura seglient mostra la planificacié de les diferents fases de disseny i

implementacié que es duran a terme en el projecte amb un diagrama de Gantt.

fi 2010 mar 2010 abe 2010 may 2010 ity 2070
Id. Tasca Durada
12| 22 m—zl 7z | 1am | 21 | 2874 | wa | 11 | 1eY | 250 | 25 | @5 | 168 ‘ 235 |:a1»5| At | 124 |
1 | Definicié del Projecte H
2 Reunions 5d w
3 | Especificacio i disseny 43d I--_
B Regueriments funclonals 104 -;l
5| Model Conceplual 164 > —
6 Eleccio de I'arguitectura Td B
7 Disseny de casos d'ls 16d S |
8 Flux de pantalles 8d ]
9 Disseny de la Base de Dades 10d '
10 | Entorn de desenvalupament 13d . S—
11 Aprenentatge 3 !]
12 Configuracié de 'arquitectura 10d _
13 | Implementacis 00 S
14 | Testelg de Paplicacis 8d s p—
15 | Memaria 30d I

Diagrama de Gantt amb la planificacio inicial deigjecte

La durada de les tasques s’ha definit tenint en compte la propia experiéncia

en la planificacié de projectes. Al seglient apartat es veura si ha hagut desviacions

respecte a la planificacio inicial.

5.3 Planificacio real

En aquest apartat es fa una revisio de la planificacié inicial i es compara amb

el temps real que s’'ha necessitat per desenvolupar cadascuna de les tasques.

S’analitzen els desviaments que s’han produit i es justifiquen els motius.
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Tasca Durad Durada Diferencia
estimada real
Estudi previ 20 h 20h (0 h
Analisis de requisits 80 h 80h|0h
Requisits funcionals 60 h 60 h|{0h
Requisits no funcionals 20 h 20h|(0h
Especificacio 120 h 150 h (30 h
Model conceptual 40 h 50h|{10h
Model de casos d’us 40 h 50h|{10h
Model de comportament 40 h 50h|{10h
Disseny 180 h 180 h|0Oh
Decisions de disseny 40 h 40h|0h
Capa de presentacié 60 h 60h|0h
Capa de domini 40 h 40h|0h
Capa de gestio de dades 20 h 20h|0h
Base de dades relacional 20 h 20h|0h
Implementacio 260 h 290 h |30 h
Estudio de les opcions 45 h 45h|0h
tecnologiques
Instal-lacio plataforma 20 h 20h|0h
desenvolupament
Aprenentatge la tecnologia a 55 h 65h|10h
utilitzar
Codificacié 120 h 160 h|{40 h
Base de dades relacional 20 h 20h|0h
Proves 40 h 40h |0 h
Elaboracié6 memoria 40 h 50h |10 h
Total 740 h 810h |70 h

A continuacié es mostren les desviacions, obtingudes en percentatges, entre

la planificacid inicial i la planificacio real.

Tasca Desviacio

Estudi previ 0 %
Analisis de requisits 0 %
Especificacio 40 %
Disseny 0%
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Implementacio 8,6
Proves 0 %
Elaboraciéo memoria 25 %
Total 10,5 %

Com es pot observar ha hagut un total de 70 hores de desviacié, que en

percentatge ha estat aproximadament un 10,5%.

Excepte en les tasques d’estudi previ, disseny i proves, en les que no trobem
diferencia entre la planificacio estimada i la real, a la resta de tasques s’han produit
desviacions. Les més importants les trobem a les etapes d’especificacio,

implementacio i elaboracié de la memoria.

La etapa d’especificacio ha estat més llarga del que s’esperava degut
basicament degut a les continues revisions del model conceptual per tal que
s’'adaptés el millor possible i de forma genérica al context. El fet que la
implementacio es basa en el model conceptual impedia que es pogués comengar a
desenvolupar amb tranquil-litat i confianga que la ldgica no es modificaria. També
va ser una de les racons per les quals es va escollir el framework Grails degut a que
s'escau en el conjunt de metodologies agils. Si bé s’ha trobat que el
desenvolupament amb Grails no és tan senzill ni tan rapid com es creia en un

principi.

El diagrama de Gantt amb els canvis actualitzats en la planificaciéo han estat

els seglients:
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fab 2070 fmar 2010 sbr 2010 mey 2070 Jun 2010 ful 2010

Ief. Tasca Durada

.'J.’i’| a2 |3|b';' | s | 143 iJi‘l'?T| m".fl did | 1 | fad |.’.§-'-1 | 25 | S | 1845 |2f§'5 |3‘3.'b L] | 134 |1:A\1 | ?i'-"ﬂ'| &7 |
1 | Dafinicié del Projecte H
2 Reunions 5d H
3 |Especificacid i disseny 50d Li—
4 Requerments funcionals 10d -r-j
5 |  Model Concepual 204 |, e—
6 Eleccid de l'amuitectura 7d | ==
i Disseny de casos diis 20d L
8 Flux de pantalies 11d i
9 Disseny de la Base de Dades 15d N ]
10 | Entorn de desenvolupament 14d e
11 Aprenentatge 3d E
12 Configuracic de ['arquitectura 11d [a-_
15 | Implementacio 464 ———————
14 | Testeig de I'aplicacio &d lb--
15 | Memeria 404 [ —

Diagrama de Gantt amb la planificacio real del profe

5.4 Estudi economic

En aquest apartat s’'avalua el cost economic que ha representat el projecte.

Quan ja es coneix el temps real invertit per la realitzacié del projecte es pot

realitzar una valoracié del cost economic que ha representat el desenvolupament.

Aquest estudi economic es divideix en dues parts:

* El cost dels recursos humans.

e El cost del hardware utilitzat en el desenvolupament.

e El cost del software utilitzat en el desenvolupament.

Recursos humans

El calcul del cost dels recursos humans ens ve determinat pel total d’hores
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de cada perfil assignades al projecte. Els perfils que s’han tingut en compte son:

analista i programador.

Com hem vist el projecte ha tingut una duracié real de 675 hores, que

segons el recurs assignat, es divideixen de la seglent forma:

Tasca Dedicacio Preu/Hora Cost

Analista 400 h 35 € 14000 €

Programador 410 h 20 € 8.200 €

Total 810 h 22.200 €
Hardware

En la segilent taula s’especifiquen els recursos hardware emprats durant el

desenvolupament i el seu cost associat.

Producte

Pentium-IV SU4100 1,3 GHz 450 €

Per determinar el cost final, s’ha tingut en compte que els equips utilitzats
tenen una vida util de tres anys i per tant, I'equip s'amortitzara en aquest periode
de temps. Considerant que la duracié del projecte ha estat aproximadament de 6

mesos, assignarem al desenvolupament el 30% del cost total.

Una vegada realitzades aquestes consideracions obtenim els resultats que es

mostren a continuacio:

Producte

PC Pentium IV 1800 MHz 135 €

166



Gestor web d’activitats ludiques i d'interés cultural

Software

En la seglent taula es detallen els recursos software utilitzats durant Ila

realitzacio del projecte i el seu cost.

Producte Cost

Linux 0€
Open Office 0€
Microsoft Visio 2003 475 €
Gimp 0€
MySQL 0€
Grails 0€
Total 475 €

Aqguest cost no més es dona en el desenvolupament del projecte; el cost una
vegada el sistema de informacié estigui en produccié sera només la quota mensual

pel servei d'allotjament web (web hosting), ja que el servidor MySQL és gratuit.

Amb aquestes dades ja es pot determinar el cost total real del projecte:

Concepte Cost

Recursos humans 22200 €
Hardware 135 €
Software 475 €
Total 22810 €
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6 Conclusions
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6.1 Obijetius assolits

Un cop acabat el procés de desenvolupament de I'aplicaci6 GWAL i tenint en
compte l'analisi de requisits plantejat al principi d'aquesta memoria, podem
concloure que el producte final satisfa els objectius inicials que ens varem fixar.
S'han realitzat les fases d'especificacid, disseny, implementacié i testeig que

caracteritzen un projecte d'aquestes caracteristiques.

Les funcionalitats que s'han implementat es detallen a continuacié seguint

les que es van fixar a l'inici del projecte:

« En el modul de Gestié d’activitats, temes i especialitats, s'han
implementat totes les funcionalitats de I'aplicacié. S'han implementat les
funcions per introduir dies festius, periodes docents i temporades. Quan es
creen les activitats aquestes es donen d'alta al sistema i es generen les
seves sessions previstes d'acord amb el calendari de dies festius. L'aplicacio
suporta la generacié de sessions previstes amb encavallaments i detecta els
encavallaments quan es vol confirmar un taller i alguna de les sessions
colisiona amb una sessid confirmada d'un altre taller. En aquest moment
I'administratiu ha de resoldre de forma manual els encavallaments canviant
alguna de les sessions en conflicte d'hora, dia o aula, o bé donant de baixa

el taller.

Es controla adequadament que els usuaris registrats només es puguin
inscriure a tallers en “estat obert” o en “seguiment obert”, i es fan les
comprovacions automatiques per a canviar d'estat el taller quan supera les

dates establertes.

« El modul de Gestié d’usuaris també s'ha desenvolupat completament,
permetent |'accés personalitzat al sistema, mostrant una interficie diferent
depenent del rol i bloquejant I'accés a les arees no permeses per manca de

privilegis.

Inicialment la web té aparenga de web estatica per oferir la informacié que
vol veure un usuari de tipus lector. S'ha implementant un procés de registre
per generar un usuari registrat amb login i contrasenya. S'ha afegit un
control “captcha” per tal d’evitar registres de tipus spam introduits pels
robots que fan registres automaticament. Un cop el registre s'ha realitzat
correctament l'usuari pot entrar a la web dinamica omplint el camps d'usuari

i contrasenya en l|'apartat de login.
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Aspectes com la seguretat han estat molt estudiats i meticulosament
programats tenint en compte que s'havien de bloquejar intents d'accés a
arees restringides a rols d'administracié i que s'havia d'impedir a un usuari
registrat realitzar inscripcions d'altres usuaris en les activitats. També
s'assegura la no accessibilitat a les dades d'altres usuaris ni la seva

modificacio.

El modul de Gestié de fulls d'interés també té les seves funcionalitats
completament implementades, tot i que s'hagués volgut complementar amb

una visualitzacié més amplia de tots els fulls d'interés d'un periode docent.

El modul de Gestié d’inscripcions també té les seves funcionalitats
completament implementades. Els usuaris registrats poden tramitar la seva
inscripcié als tallers disponibles a través del lloc web. Els gestors poden
modificar i donar de baixa les inscripcions aixi com fer-ne de noves des de

I'apartat de gestid d'inscripcions.

El modul de Gestié de l'assisténcia també té les seves funcionalitats
completament implementades. Els formadors poden emplenar les sessions
gue imparteixen introduint |'assisténcia dels usuaris, indicant si l'usuari es
convidat o si esta inscrit al curs. Quan s'ha omplert I'assisténcia a un taller

es calcula el nombre d'assistents i s'enmagatzema en la sessio.
El modul de Gestio de recursos té les seves funcionalitats cobertes. El

personal del centre pot donar d'alta, manipular i esborrar recursos. També

es poden realitzar reserves de materials per les sessions.

El modul de Configuracio del sistema té les seves funcionalitats cobertes.

Aguest modul permet adaptar I'aplicacié a cada centre ludic real. Els formularis de

creacid de tots els objectes del sistema tenen alguns camps per defecte que agafen

de la configuracié del sistema. L'administrador pot modificar aquests valors per

defecte en les pantalles de creacidé canviant els valor editant la configuracié. Com

aquest objecte es un singleton, s'ha implementat que la logica de domini controli

gue només existeix una instancia i que no és pot esborrar. Aquesta instancia es

crea quan es desplega l'aplicacié i en cas de que s'esborri per algun mitja accidental

només cal reiniciar I'aplicacié perque es torni a generar.
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L'administrador pot donar d'alta usuaris de qualsevol tipus de rol
(formadors, administratius, administradors,...) per a qué aquests puguin realitzar
les seves tasques de gestid especifiques a l'aplicacié. S'ha implementant en el
desplegament inicial de I'aplicacié la creaciéo de dos comptes d'usuari per defecte,
un de tipus administrador per permetre administrar I'aplicacid i crear nous rols, i un
altre de usuari testejador per tal de poder veure a la web publica els canvis en la
configuracié que I'administrador introdueix en les preferéncies default i el template
de la web. Es detalla a que ens referim amb la paraula template en el segient

paragraf.

Un dels requisits no funcionals del projecte era |'adaptabilitat a qualsevol
tipus d'entitat Iadica (generalitzacio) i per tant calia cobrir aquest requisit en dos
aspectes: que fos adaptable per mitja de les entitats objecte que es poden crear i
que tingués una capa de presentacié adaptable. Evidentment fer un modul
d'adaptabilitat en la capa de presentacié de l'estil dels CMS (Content Manager
System) hagués estat molt encertat perd hagués portat suficient carrega de treball
com per ser un altre projecte per si mateix. La forma en la que s'ha adaptat la capa
de presentacid que es mostra a l'usuari, en aquest cas la web publica, ha estat amb
la implementacié de la classe ConfiguracioSistema on s'incluen un seguit de camps
de text per omplir i que van associats a cadascuna de les pestanyes de la web
principal. Ja que s'ha fet un gran esforg en I'analisi de requisits per mitja de I'estudi
del funcionament de centres ludics reals, es pot considerar que la disposicié de
botons i menus escollida es pot considerar un esquelet “template” adequat i

suficient per cobrir les necessitats d'informacio d'aquest tipus de centres.

Tal i com s'ha pogut veure al capitol 5 el temps dedicat a I'especificacid del
sistema ha superat amb escreix la planificacid inicial que s'havia fixat retardant les
fases depenents d'aquesta. A més cal tenir en compte que s'ha decidit treballar
amb una tecnologia desconeguda per l'estudiant i aixd0 ha comportat una corva
d'aprenentatge amb la que no s'havia comptat inicialment. El motiu pel qual s'ha
decidit fer servir el framework Grails ha estat per l'interés de I'estudiant en conéixer
una tecnologia agil d'Ultima generacidé i tenir la oportunitat de treballar amb una
metodologia que comencga a ser molt demandada en el nostre mercat de treball. Si
bé hi ha hagut detalls de la implementacié que no s'han pot realitzar com s'hagués
volgut si que es pot considerar que s'ha cobert I'objectiu del projecte de crear un
sistema d'informacié que oferis una Unica eina genérica i adaptable per a cobrir les

necessitats de diferents tipus d'usuaris d'un centre ludic real. Podem estar segurs
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que aquesta eina es pot implantar en un centre d'aquestes caracteristiques oferint

les funcionalitats principals.
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6.2 Possibles ampliacions

En la aplicacié es poden realitzar algunes ampliacions interessants:

« Afegir un formulari de comunicacié per tal de que els usuaris realitzin

consultes al centre (facil de realitzar).

« Afegir un sistema de agenda i noticies vinculades a les i al centre en
general que vagi mostrant cada dia les noticies creades. Comportaria

canvis en la logica del sistema i en les classes de domini.

+ Afegir informes per als gestors del centre amb informacié Util en forma
de taules conjuntes, com per exemple llistats de usuaris i tallers en els
que s’han inscrit al llarg del temps (Grails incorpora un plugin que facilita

la tasca de generacid d'informes)

e Afegir un sistema de pagament segur per poder pagar les inscripcions als

tallers.

6.3 Conclusio personal

La realitzacié d'aquest projecte ha estat una bona experiéncia pel segiients

motius:

M'ha aportat una visié global de tot el procés de creacié d'una aplicacié des
de l'estudi del cas, l'analisi de requisits fins al disseny i implementacio de
I'aplicacié. M'ha permés aplicar molts dels coneixements adquirits en les
assignatures de la carrera, especialment en aquelles de la branca d'especificacio i

disseny de software, bases de dades i sistemes de seguretat informatica.

M'ha permés enfrontar-m’hi amb la dificultat de dividir la feina en tasques i
estimar el temps per cadascuna d'elles sense tenir I'experiéncia de quan temps es

triga en realitzar un projecte d'aquest estil.

He desenvolupat el projecte a mitja jornada conjuntament amb la feina de
programador que tenia en una empresa privada i aix0 m'ha estat dificil de

compaginar.
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El fet de que el sistema GWAL es volgués aplicar en una escola de ball real
amb usuaris que farien servir el sistema quan estigués acabat ha fet que el nivell
d’exigéncia en especificar i dissenyar l'aplicacié hagi estat alt, i la implementacio

robusta i fiable.

Per ultim considero una aportacid positiva haver-me format en les
tecnologies de Grails, Groovy, GORM, Hibernate, i Spring MVC. Tecnologies que es

fan servir a les empreses actualment i que tenen gran demanda.

En definitiva crec que la realitzacidé d'aquest projecte ha completat la meva
formacio d'Enginyer en Informatica en la Facultad de Informatica de Barcelona,
permetent-me consolidar i fer servir molts dels coneixements adquirits al llarg dels

anys de la carrera.
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