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Resum

Cada any se sacrifiquen milers d’animals de companyia, només a Espanya. Aixi mateix, segons el diari
20minutos [3], la directora de la fundacié Fundacion Affinity: Isabel Buil, va recordar que I'adopcié
és "la millor manera de combatre I'abandonament a curt i mitja termini".

Un altre punt a considerar és I'augment de trafic il-legal d'animals per internet, una de les principals
causes d'abandonament. La rad per la qual es produeix aquest fet és que actualment el mercat de
mascotes en Espanya no esta suficientment controlat [4].

Aixi doncs, aquest projecte té com a objectiu oferir una plataforma que doni més visibilitat a les
adopcions d’animal — sigui gossos, gats, réptils o altres-. El resultat sera una aplicacié on podras
contactar amb les protectores més properes, comprar productes relacionats amb els animals de
companyia, contractar i oferir serveis, posar en adopcié un animal, i més.

Resumen

Cada afio se sacrifican mas de mil animales de compaiiia, solo en Espafia. Asi mismo, segun el diario
20minutos [3], la directora de la Fundacion Affinity: Isabel Buil, recordé que la adopcién es “la mejor
manera de combatir el abandono a corto y medio plazo”.

Otro punto a considerar es el aumento de trafico ilegal de animales por internet, una de las
principales causes de abandono. La razén de que se produzcan estos hechos es que actualmente el
mercado de mascotas en Espafa no estd suficientemente controlado.

Asi pues, este proyecto tiene como objetivo ofrecer una plataforma que de mas visibilidad a las
adopciones de animales — sean perros, gatos, reptiles o otros-. El resultado serd una aplicacién
donde podras contactar con las protectoras mas cercanas, comprar productos relacionados con los
animales de compainiia, contractar y ofrecer servicios, poner en adopcién un animal, y mas.

Abstract

Every year more than a thousand pets are sacrificed, only in Spain. Therefore, according to the diary
20minutos [3], the Fundacion Affinity’s director: Isabel Buil, remembered that adoption is “the best
way to deal with abandonment short and long term”.

Another topic to be aware of is the increase of illegal animal trafficking, one of the main causes of
abandonment. The reason for this is that currently there is not much control in the animal market in
Spain.

Thus, this project aims to offer a platform to give more visibility to pets’ adoption. The final result
will be an app where you will be able to contact to your closest shelters, buy animal related products,
contract or offer services, put an animal for adoption, and more.
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1 Introduccid

1.1  Marc de treball

Aquest projecte és un Treball Final de Grau del grau d’Enginyeria Informatica impartit per la Facultat
d’Informatica de Barcelona de la Universitat Politécnica de Catalunya [1], i més concretament a
I'especialitzacié en Enginyeria del Software. Es tracta d’un treballat proposat i realitzat per
I’estudiant Raul Mateo Beneyto, amb la direccid de la Prof. Cristina GAmez Seoane. Tot i que
I’objectiu técnic d’aquest treball és desenvolupar una aplicacié mobil, aquest treball forma part d’un

projecte més gran — no documentat- on I'aplicacié final englobara també un portal web.

1.2  Contingut de la memoria

L’objectiu d’aquesta memoria és documentar tots els passos necessaris per a desenvolupar un
projecte d’enginyeria del software. Aquest document serveix per a demostrar que |’autor sap aplicar
els coneixements adquirits durant tots els cursos universitaris, i sobretot, durant I'especialitzacié de

la carrera.

Aquest projecte d’enginyeria requereix de diferents rols, que seran definits i explicats més endavant

en |'apartat 2.3.

D’entrada s’estudiara el context i I'estat actual de I'art. Un cop investigat aix0, es definira I'abast del
projecte, junt amb la metodologia i el rigor que es fara servir. Seguidament es realitzara una analisi
de requisits per a definir els requisits funcionals i els no funcionals de I'aplicacié. Posteriorment es
dissenyara l'arquitectura del sistema, que s’anira completant de manera progressiva a mesura que
aquest vagi avangant, junt amb I'apartat d’implementacid. En darrer lloc, es validara que I'aplicacié

compleixi els requisits definits inicialment i s’estudiara la sostenibilitat i la gestié del projecte.

2 Context

2.1 Formulacio del problema

Actualment existeixen diverses preocupacions relacionades amb |'adopci6 de mascotes.
Seguidament es mostraran els problemes més significatius els quals han motivat a la realitzacié

d’aquest projecte.

D'entrada, I'abandonament i la péerdua de gossos i gats constitueixen el principal problema de
benestar dels animals de companyia en Espanya. Un estudi de I'any 2018 publicat per Fundacion

Affinity! [2] mostra que en aquell any es van recollir quasi 140.000 mascotes abandonades, les quals

1 Fundacié creada per Affinity Petcare, multinacional d’aliments de gossos i gats.
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menys de la meitat van ser adoptades. Aixi mateix, com es pot veure a la grafica de la ll-lustracié 1,
al voltant de 2.800 d'aquests animals van ser sacrificats. A més, segons el diari 20minutos [3], la
directora de la fundacid: Isabel Buil, va recordar que I'adopcié és "la millor manera de combatre
I'abandonament a curt i mitja termini", i aixi evitar que aquests nobles animals visquin la resta de la

seva vida en una protectora, o pitjor: sent sacrificats.

PERMANECEN éuna vez recogidos
adondevan?

ADOPTADOS

OTROS*

GRAFICO EVOLUTIVO DE GATOS
Y PERROS DEVUELTOS

FALLECIDOS 20+
18« 18%
16+ _ 16%

145  14x 14«

12

- 18%« "
DEVUELTOS |

2008 2009 2010 2012 2013 2014 2015 2016 2017

*Incluye cesion a otras entidades, EN 2017 LA CIFRA DE ANIMALES PERDIDOS QUE SON .
cosldeocogidiietuiaey DEVUELTOS A SUS FAMILIAS VUELVE A RECUPERARSE Q
en colonias (gatos). “

HASTA EL VALOR OBSERVADO EN 2014

IL-LUSTRACIO 1: GRAFICA, EN CASTELLA, SOBRE EL DEST/ DELS ANIMALS ADOPTATS EN EL
2017 [2]

Un altre punt a considerar és I'augment de trafic il-legal d'animals per internet, una de les principals
causes d'abandonament. La rad per la qual es produeix aquest fet és que actualment el mercat de
mascotes en Espanya no esta suficientment controlat [4]. Com a exemple, en plataformes de portals
d'anuncis com MilAnuncios? i Vibbo?® es pot comprar facilment un cadell de pastor belga on I'Unica
informacid que té I'usuari sobre el criador és el seu nimero de teléfon. A causa d'aquesta facilitat
per vendre animals sense cap necessitat d'aportar documents veridics (per validar que, realment,
aquest venedor és un criador autoritzat), els veterinaris es troben usualment casos on els animals es
posen malalts al cap de poc temps d’haver estat adoptats; conseqliéncia de no haver estat tractats

en bones condicions o de no portar les vacunes recomanades.

En dltim lloc, I'adopcid per internet actualment esta limitada, ja que existeixen poques plataformes

destinades a aquest tramit. En I'apartat 2.2 s’analitzara el mercat més detalladament.

2 portal d’anuncis de segona ma, https://www.milanuncios.com/
3 Un altre portal danuncis de segona ma, anteriorment anomenat segundamano.es;
https://www.vibbo.com/

10
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En conjunt, el principal problema que s’intentara resoldre, o almenys minimitzar, amb el
desenvolupament d’aquest projecte és la falta de llars per a mascotes. Sobretot aquelles que

actualment viuen en protectores, en cases (on sén maltractades i/o descuidades), o en el carrer.

2.2 Estatde l'art

Per justificar el desenvolupament tecnic d’aquest projecte correctament s’ha de realitzar una
investigacié de solucions similars ja existents. A més, com que aquest treball de final de grau es basa
en el desenvolupament d’una aplicacié per a mobil, limitarem la investigacié en trobar solucions

existents dintre del mercat d’aplicacions d’Android i de iOS.

2.2.1 Mercat d’aplicacions d’Android: Play Store

2.2.1.1 Acoge un perro
Acoge un perro [5] és una aplicacié per a Android la qual es basa en dues funcionalitats: adoptar
qualsevol animal, principalment gossos, i buscar les gosseres més properes de qualsevol ciutat

d’Espanya. A part d’aquestes dues principals funcionalitats I'aplicacié no ofereix gran cosa més.

2.2.1.2 Miwuki
Miwuki [6] és una aplicacié més, també existent en el mercat d’Android. Aquesta també es basa en
adoptar qualsevol animal, no només gossos. A diferencia de I'anterior aplicacid, aquesta permet

trametre 'adopcio a traves de la mateixa aplicacié.

2.2.1.3 Chuby

Chuby [7] és una aplicacié quasi identica a Acoge un perro, ja que conté les mateixes funcionalitats.

2.2.1.4 Appets
Appets [8] és una altra aplicacié d’Android per a adoptar mascotes. A diferéncia de les altres

aplicacions aquesta si que ofereix anuncis de serveis de veterinaria i de passejadors de mascotes.

2.2.2 Mercat d’aplicacions de iOS: AppStore

2.2.2.1 AdoptMe
AdoptMe és la primera aplicacid trobada de I’AppStore. Aquesta ofereix la possibilitat d’adoptar una
mascota, a la vegada que permet enviar i rebre missatges a la persona o entitat que dona en adopcié

la mascota.

2.2.2.2 Mascomad
Mascomad és una aplicacié desenvolupada per la Comunidad de Madrid. L'objectiu d’aquesta app
és poder trobar la teva mascota perduda, notificar sobre animals perduts, i a més et facilita dades

sobre gossos en adopcions, i del centre al qual pertanyen.

11
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2.2.3 Taula comparativa entre aplicacions

Després d’investigar les diferents solucions existents actuals, s’ha realitzat una taula comparativa, la
Taula 1, per resumir visualment la situacid i el context en la que PetsWorld se situa davant de la seva

competéencia directa. Amés, s’ha ressaltat en verd les graelles que concorden amb la nostra aplicacid.

> 2 o} > > 2 o
8 2 g 3 g 2 &
) c g e = ] s
= (=]
c 2 @ < 3 9
= ° 2 a
o
]
Usuaris > 500 >100k > 10k > 5k No No -
info. info.
Inici de sessio obligatori No Si Si No No No No
Adopcions Si Si Si Si Si Si Si
Productes sobre
No No No No No No Si
mascotes
Serveis sobre mascotes No No No Si No No Si
Protectores filtrades
No No No No No No Si
per proximitat
Categories per
mascotes de diferents No No No No No No Si
espeécies
Multiplataforma No No No No No No Si

TAULA 1: COMPARATIVA ENTRE APLICACIONS EXISTENTS | PETSWORLD

2.2.4 Conclusid

Després d’investigar les aplicacions més significatives dels mercats d’aplicacions, s’ha arribat a la
conclusié que, en general, les solucions existents manquen de seccions relacionades en I'ambit
animal; i per tant, no centralitzen el public objectiu en la seva plataforma. A conseqiiéncia d’aixo les
aplicacions existents perden I'oportunitat d’augmentar les fonts d’ingressos d’aquesta, el que

provoca un pobre manteniment del sistema.

12
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Aixi mateix, gran part d’aquestes aplicacions mantenen un disseny desactualitzat i poc intuitiu,
provocant aixi una experiéncia d’usuari bastant millorable. Com a exemple, algunes d’aquestes
aplicacions requereixen a I'usuari registrar-se per tal de visualitzar el contingut d’aquestes. Aquest
requisit és bastant critic, ja que demanar a un nou usuari que es registri en el teu sistema, sense
haver vist abans cap altra pantalla o contingut de I'aplicacié, pot provocar facilment que 'usuari

busqui una alternativa.

A més, cap de les alternatives analitzades anteriorment tenen categories de mascotes per a diferents
especies. A causa d’aixo els usuaris que posseeixen animals domestics que no siguin gossos queden
exclosos de les aplicacions relacionades amb I'ambit animal. Per aquesta rad, en PetsWorld

s’acceptara anuncis de mascotes de diferents espécies, com gats, ocells, reptils, etc.

En conseqiiéncia a aquests inconvenients, i del fet que cap aplicacié d’aquestes sigui de codi obert,
I’autor ha decidit que la millor solucié és desenvolupar una aplicacié nova des de zero. A continuacié

s’anomenaran els avantatges que aporta aquesta solucié.

Primerament, es podra enfocar i desenvolupar I'aplicacidé perqué sigui multiplataforma: per a iOS i
Android. En segon lloc, existeix I'oportunitat de poder crear un disseny nou i innovador, i aixi millorar
notablement I'experiéncia d’usuari de les solucions existents. Per acabar, al desenvolupar tota
I"aplicacié el mateix equip, comporta una millora de la qualitat del codi pel posterior manteniment

d’aquest; i a la vegada no dependre de sistemes ja implementats.

En resum, la millor opcié disponible, tenint en compte els sistemes existents per a adoptar mascotes
a través del mobil, és desenvolupar una aplicacié des de zero per a Android i iOS, valorant

significativament I'UI* i 'UX° d’aquesta i aportant noves seccions i funcionalitats.

2.3 Actors implicats

A continuacié es mostrara quins sén els principals actors implicats en el desenvolupament i

funcionament del sistema.

2.3.1 Desenvolupador

Es la persona que s’encarrega de definir I'arquitectura de I'aplicacié, implementar, i desplegar
I"aplicacié. A més també és responsable de provar i mantenir la validesa del codi. En aquest cas el rol

de desenvolupador I'ocupara I'autor de la documentacié.

4 Interficie d’usuari
5 Experiéncia d’usuari
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2.3.2 Dissenyador

Rol encarregat de dissenyar la interficie d’usuari per tal d’assegurar una correcta i gratificant

experiéncia d’usuari. Aquest rol també sera ocupat per I'autor d’aquest treball de final de grau.

2.3.3 Directora

Dra. Cristina Gdmez Seoane, professora de la Facultat en la qual s’emmarca aquest projecte, és
encarregada de dirigir i guiar a 'autor durant tot el transcurs del projecte. Gracies a aquest rol,

I’estudiant s’assegura un desenvolupament correcte de la documentacid i del sistema.

2.3.4 Protectores d’animals

Aquest actor desenvolupa un paper molt important per assegurar el correcte funcionament de
I'aplicacié. La seva aportacid es basara a facilitar-nos dades dels animals i dades de contacte per
poder anunciar els seus animals en la nostra plataforma. A canvi, les protectores es beneficiaran de

I"augment d’audiencia que PetsWorld els aportara.

2.3.5 Professionals relacionats amb els serveis animal

Les empreses relacionades amb els serveis animals, com veterinaris o passejador de gossos, podran
anunciar els seus serveis a través de la plataforma. Aquests actors aportaran riquesa al contingut de
I"aplicacié i augmentara el trafic d’usuaris a la plataforma, a la vegada que aquestes empreses podran

beneficiar-se de la publicitat.

2.3.6 Professionals relacionats amb els productes animals

Per aportar encara més valor a I'aplicacio, les empreses relacionades amb els productes animals
també podran anunciar els seus productes a través de la plataforma. Aquest grup juga un paper

identic a les empreses relacionades amb els serveis animals.

2.3.7 Particulars

Encara que les gosseres i les empreses relacionades amb el mén animal també son usuaris, els usuaris
finals als quals la plataforma va dirigida, sén els particulars; que participaran comprant o adoptant
dins I'aplicacid. Aquests usuaris finals es beneficiaran dels serveis i facilitats que oferira la plataforma,

i a la vegada aportaran valors economics i socials.

2.3.8 Mascotes

Segurament els actors més beneficiats d’aquest projecte sén les mascotes. Gracies a PetsWorld les
mascotes tindran una plataforma dedicada a elles, on cuidar per al seu benestar és un dels principals

pilars de I'aplicacio.
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3 Abast

3.1  Objectius generics

Basats en els problemes destacats anteriorment (seccid 2.1), existeixen dos objectius principals en
aquest treball: crear una aplicacié per a mobil, amb el corresponent servidor; i explotar les facilitats
que aporta el Framework Flutter, per aixi millorar notoriament I'Ul i la UX d’aquesta app.
Seguidament s’explicara més detalladament cada un d’aquests objectius. A més, encara que en
aquest treball de final de grau només es desenvolupara I'aplicacié per a mobil, és important recordar
que aquest treball forma part d’un projecte més gran, on el resultat final sera una plataforma Unica

per a web i mobil.

La finalitat de desenvolupar un portal d’anuncis d’adopcions de mascotes és donar maxima
accessibilitat a I'adopcid per internet. Per tal d’assegurar el compliment d’aquest objectiu i aixi
causar un impacte positiu en el mercat, aquesta aplicacio necessitara distingir-se de les plataformes
existents. Aixi mateix, per tal d’incrementar el fluix del sistema i abastar més usuaris, aquesta
plataforma incloura diverses seccions relacionades amb el mén de les mascotes, tal com a articles i

serveis. A més, 'aplicacié sera multi-llenguatge i compatible amb Android i iOS.

D’altra banda, a part d’oferir-nos la possibilitat de crear una aplicacié nativa multiplataforma des
d’un sol codi font, Flutter també aporta facilitat en implementar dissenys actuals o innovadors,
seguint normatives de disseny com Material Design® [9]. Addicionalment, aquest framework
proporciona eines per crear tests automatics. Gracies a aix0 es podra realitzar proves per assegurar

el correcte funcionament de I'aplicacié durant el desenvolupament d’aquesta.

3.2 Objectius especifics

Per tal d’assolir correctament els objectius generics, s’hauran d’assolir els seglients objectius

especifics.

3.2.1 Objectius tecnics

Els objectius tecnics estan directament relacionats amb les eines que es faran servir per a cada bloc.

Aixi mateix, I'objectiu especific técnic relacionat amb el front-end és el segiient:
e Familiaritzar-se amb les eines de testing, facilitades per Flutter.

Atés que 'autor del treball ja esta familiaritzat amb el llenguatge Dart i el framework Flutter, només

caldra familiaritzar-se amb les eines de testing esmentades anteriorment.

5 Normativa de disseny enfocada al sistema Android. L’objectiu d’aquestes és assegurar una correcta
implementacié d’UX.
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Quant al back-end, es fara us del framework Express [10], juntament amb diverses eines com NodeJS
[11], MongoDB [12], i GraphQL [13]. Llavors, els objectius especifics técnics relacionats amb el back-

end son:

e Familiaritzar-se amb el framework Express.
e Familiaritzar-se amb el llenguatge JavaScript’.
e  Familiaritzar-se amb I’entorn d’execucié NodelS.

o Familiaritzar-se amb bases de dades no relacionals, i més concretament amb MongoDB.

Familiaritzar-se amb GraphQL.

3.2.2 Objectius funcionals

Els objectius especifics funcionals sén els segilients:

Permetre a l'usuari canviar I'idioma entre catala, castella i anglés.

e Permetre a l'usuari registrar-se, iniciar sessio, i tancar sessié en el sistema.

e  Permetre a l'usuari modificar les seves dades personals.

e Permetre a protectores i particulars crear i eliminar anuncis sobre animals en adopcié.

e Permetre a professionals crear i eliminar anuncis sobre articles.

e Permetre a professionals, i particulars crear i eliminar anuncis sobre serveis.

e Mostrar a l'usuari els animals disponibles per adoptar de la base de dades i totes les
dades relacionades a aquests disponibles.

e  Permetre als usuaris filtrar protectores per proximitat.

e Implementar un sistema de puntuacid, per permetre als usuaris valorar altres perfils.

e Implementar tests unitaris® que assegurin el correcte funcionament del codi.

3.3 Obstaclesiriscos

Finalment, en tot desenvolupament existeixen diversos obstacles i riscos que poden frenar o

endarrerir el curs del projecte. A continuacid es llista els obstacles i riscos més probables:

3.3.1 Limitacié temporal en I’entrega

Tenir una data fixe per a I'entrega final del producte és un risc que pot arribar a forgar al

desenvolupador a prendre decisions drastiques envers al desenvolupament.

7 JavaScript és el llenguatge en el que el Framework Express esta implementat.
8 Un test unitari valida el correcte funcionament d’una sola funcié, métode o classe.
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3.3.2 Inexperiéncia de les tecnologies

El fet que el desenvolupador no tingui experiéncia en certes eines del back-end que es faran servir
en el desenvolupament pot ser un gran risc a I'hora de planificar el temps i els esforgos de la

implementacid. Aixo pot provocar una gran desviacié en el desenvolupament real.

3.3.3 Inexistencia de llibreries

Com s’ha explicat anteriorment, el front-end d’aquest treball es realitzara amb el framework Flutter.
Aquest entorn de treball és relativament nou, ja que la versié 1 va ser publicada oficialment el
desembre del 2018. A conseqliéncia d’aquest fet, és possible que per implementar certes
funcionalitats no hi hagi llibreries especifiques, o que algunes funcionalitats no es puguin

implementar directament amb Flutter.

3.3.4 Coronavirus

La realitzacié d'aquest treball, correspon en el marc temporal amb la pandémia del virus COVID-19.
Per tant, existeix la incertesa que el treball es pugui endarrerir, ja sigui perque a escala individual
I'autor del treball s'infecti, o perqué la institucié en la qual s'ha emmarcat aquest treball paralitzi els

actes d'avaluacio.

4 Metodologia i gestio del projecte

4.1 Metode de treball

Antigament la metodologia que s’utilitzava per realitzar un projecte d’enginyeria de software era el

model cascada.

En la ll-lustracié 2 es pot veure l'ordre sequiencial de les

diferents fases que componen un desenvolupament de

[L-LUSTRACIO 2: MODEL CASCADA -
ELABORACIO PROPIA

software.

Aquesta metodologia seqiiencial és molt estricte, i aix0

comporta certs avantatges i desavantatges respecte altres.

Un desavantatge important és que no es pot tornar a fases
enrere. Aixo significa que si hi ha un problema de disseny, la
fase d’implementacié es pot complicar molt. A més, segons
un informe publicat per Standish Group [14], una

metodologia Agile té 4 cops més possibilitats d’éxit que la metodologia en cascada.
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Per aquests motius el desenvolupament d’aquest projecte es dura a terme fent Us d’una
metodologia Agile. Aquesta metodologia es caracteritza per les seglients qualitats:
desenvolupament evolutiu i flexible, planificacié i comunicacié. Per aconseguir aixo, les

metodologies Agile es basen en el manifest Agile [15].

Encara que existeixen diverses metodologies Agile, en aquest projecte es fara Us de la metodologia
Kanban [16]. Aquesta metodologia simplifica la planificacié i I'assignacié de responsabilitats a través
d’un taulell —representat en la Il-lustracié 3-, on com a minim, haurien d’existir tres columnes: to do,
in progress, i done. Kanban és una metodologia de les més usades, junt amb Scrum [17]. La rad per
la qual s’ha escollit aquesta és perqué en el desenvolupament d’aquest projecte només participa una
persona a I'equip desenvolupador, i la metodologia Scrum esta més orientada a equips, on participen

diferents rols.

Tot i aix0, s’aprofitara el concepte de Sprints de la metodologia Scrum. Aquest concepte tracta de
fer iteracions continues de desenvolupament incremental. Al principi del projecte es defineix un
periode de temps fixe per a cada iteracid, en aquest projecte seran dues setmanes per iteracio, i es

dividiran els casos d’Us en els diferents Sprints.

En cadaiteracio es realitzara una reunié retrospectiva per veure quines tasques han quedat pendents
— les tasques pendents passen a la seglient iteracid -, i com millorar I'estratégia pel seglient Sprint,

regulant el factor tasques/Sprint.

En el taulell Kanban mencionat anteriorment, virtual o fisic, s’utilitzen diferents targetes visuals on
cada targeta representa una tasca. Dintre del taulell s’organitzen les tasques i es divideixen entre les

columnes. Per un millor enteniment, vegeu la figura segiient.

ories To Do In Progress Testing Done

IL-LUSTRACIO 3: EXEMPLE D’UN TAULELL KANBAN [18]
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En el marc d’aquest projecte, el taulell sera compost les 3 columnes mencionades anteriorment. Per
cada historia d’usuari s’assignaran unes tasques, que seran col-locades a la columna de “To do”. La
columna “In progress” contindra les tasques que estan en desenvolupament actualment, i després
de validar-les i passar els tests corresponents, es col-locaran les tasques a “Done”, donant aixi per

acabat el desenvolupament de la tasca corresponent.

4.1.1 Eines de seguiment

A continuacid, en aquest apartat, es mostra una llista de les eines que s’utilitzaran durant el transcurs

del desenvolupament de I'aplicacié per validar que s’assoleixin els objectius correctament.

4.1.1.1 Git
Git [19] és un sistema de control de versions gratuit i de codi obert. S'utilitza per treballar en el
desenvolupament de projectes de software cooperativament o dur a terme la gestié de versions i
funcionalitats d’'una manera practica i eficient. Un git que gestiona un projecte de software

s’anomena repositori, i un repositori gestiona diferents versions d’un projecte.

4.1.1.2 GitKraken
GitKraken [20] és una, de les moltes, interficies d’usuari per a Git. Aquesta aplicacié destaca entre

les altres per la seva Ul intuitiva, de manera que ajuda a entendre facilment el funcionament de Git.

4.1.1.3 Github
Github [21] és un gestor de repositoris git. Basicament el que Github ens ofereix és guardar els
repositoris git al ndvol, i aixi evitar la pérdua del codi per qualsevol problema que pugui apareixer

posteriorment.

4.1.1.4 GitKraken Glo Boards
GitKraken Glo Boards [22] és una aplicacio web que ens permet utilitzar taulers de Kanban virtuals
amb les seves corresponents targetes. A més, com és una eina desenvolupada pel mateix equip que
ha desenvolupat GitKraken, aquesta permet ser integrada dintre de la mateixa aplicacidé GitKraken.
Aixi doncs, en poques paraules, aquesta eina facilitara la implementacié de la metodologia que hem

descrit anteriorment.

4.2  Planificacio inicial

4.2.1 Planificacié temporal

L'objectiu d’aquest apartat és definir, amb la maxima precisié possible, les dates en que es
desenvolupara el projecte, el temps que s’hi dedicara quantificant en hores i dies i, finalment, la data

prevista d’entrega de la memoria.
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Primerament, s’ha calculat que el cost de la gestié del projecte és de 75h, d’acord amb les

especificacions de GEP.

En segon lloc, el periode de desenvolupament del projecte compren les dades del 17/03/2020 al

30/07/2020, ambdues incloses. Aquesta etapa esta composta per diferents fases:

e Analisi de requisits
e  Especificacid i disseny

e Implementacié

En les primeres dues subetapes es realitzara una jornada de 3h al dia, en canvi en la subetapa
d’implementacié es dedicara una jornada de 6h. Aquesta subetapa sera dividida en 6 Sprints i dues
iteracions preparatories: inicial i final, que duren —la meitat d’un Sprint normal — 1 setmana. Per

tant, s’ha estimat que aquest periode comporta 480 hores de treball.

En tercer i ultim lloc, s’ha definit qué la documentacié de la memoria del TFG s’elabora
paral-lelament juntament amb el desenvolupament del projecte, comprenent aixi les dades del
17/03/2020 al 30/07/2020, ambdues incloses també. S’estima que la quantitat d’hores dedicades a

la documentacié sén 50 hores, sense tenir en compte la planificacié ni la gestié del projecte inicial.

Per tant, el total a dedicar en aquest projecte sén 605 hores, estimades.

4.2.2 Descripcio de les tasques

Seguidament es mostren les tasques de cada etapa, mostrant aixi: un codi identificador, el titol, una
descripcié breu, I'estimacié d’hores necessaries per a dur a terme la tasca, les dependéncies de

precedeéncia, i finalment els recursos necessaris.

4.2.2.1 Etapa: GEP
T0O01: Planificacid i gestid del projecte
Descripcio: Redaccid i definicio de la
documentacié inicial incloent entre d’altres:
abast, objectius, planificacié i pressupost.
Duracié: 75h
Dependéncies: -

Recursos humans: Cap de projecte

Recursos materials: Ordinador
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4.2.2.2 Etapa: Desenvolupament de "aplicacio

T003: Analisi de requisits

Descripcio: Analisis de requisits per assegurar
una correcta posterior implementacié

Duracié: 30h
Dependéncies: -

Recursos humans: Analista programador

Recursos materials: -

T006: Iteracid inicial

Descripcioé: En aquesta iteracid s’estudiara i
s'implementara la Mock API. També es
preparara el front-end per la seglient iteracié

Duracié: 30h
Dependéncies: T004
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

TOO08: Sprint 2

Descripcio: Seguint amb el front-end,
s'implementara la pantalla principal, junt amb
les pantalles d’anuncis, la de crear anuncis i la
d’editar anuncis; junt amb les seves
corresponents logiques

Duracié: 60h
Dependéncies: TO07
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

T010: Sprint 4

T004: Especificacié i disseny

Descripcio: -

Duracié: 30h
Dependéncies: T003

Recursos humans: 60% programador senior,
40% dissenyador UX

Recursos materials: Ordinador

T0O07: Sprint 1

Descripcio: Es dedicara completament al front-
end. S’implementara el multillenguatge, la
pantalla de registre, la d’inici de sessio, la de
configuracié de I'aplicacid, i la de perfil i editar
perfil; amb les seves corresponents logiques

Duracié: 60h
Dependéncies: TO06
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

T009: Sprint 3

Descripcié: Seguint amb el front-end,
s'implementara el sistema de valoracions i
puntuacions. Una pantalla per la cerca
avangada d’anuncis, i la seva corresponent
logica, i el sistema de geolocalitzacid.

Duracié: 60h
Dependéncies: T0O08
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

TO11: Sprint 5
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Descripcié: en aquest Sprint es fara refactor®
de I'aplicacié i altres retocs. A més,
s’estudiaran les tecnologies del back-end i es
preparara per la seglient iteracio.

Duracié: 60h
Dependéncies: T0O08
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

T012: Sprint 6

Descripcio: en aquest Sprint s'implementara
en el back-end la cerca avangada d’anuncis
amb filtres, sistema de valoracid, puntuacié i
geolocalitzacié

Duracié: 60h
Dependéncies: T0O10
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

PetsWorld

Enginyeria del Software

Descripcié: Es comengara a implementar el
back-end: CRUD d’usuari, inici de sessions
d’usuaris i CRUD d’anuncis.

Duracié: 60h
Dependéncies: TO09
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

T013: Iteracio final

Descripcio: Es realitzara refactor del back-end,
es validara que tots els requisits definits
préviament hagin sigut satisfets, i es deixara tot
preparat per la presentacié

Duracié: 30h
Dependéncies: TO09
Recursos humans: Programador junior

Recursos materials: Ordinador

4.2.2.3 Etapa: Documentacié i defensa

T014: Documentacio i defensa

Descripcio: Acabar la memoria i I'estudi de la
presentacié oral, per la defensa del treball.

Duracié: 50h
Dependéncies: -
Recursos humans: Cap del projecte

Recursos materials: Ordinador

4.2.3 Diagrama de Gantt

Es pot visualitzar el diagrama de Gantt en el Annex 1, pagina 102. A continuacid, en la Taula 2 es pot

veure un resum més visual del diagrama, amb els colors corresponents del diagrama, les seves

dependencies, i les hores al dia que es dedicaran en cada una.

% Técnica d’enginyeria de software per a reestructurar el codi font.
10 Sigles per crear, llegir, actualitzar i eliminar en anglés; operacions basiques de gestié de dades.
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. Hores - Data
m

TO01 | Planificacid i gestid del projecte - 17/02 | 16/03
T002 | Desenvolupament de I'aplicacio -- 17/03 | 30/07

TO03 Analisi de requisits T0O1 17/03  31/03
TO04 Especificacié i disseny 30 TOO3 1/04 15/04
TOO5 Implementacio 420 16/04  30/07
T006 Iteracid inicial 30 TO04 16/04  23/04
T007 Sprint 1 60 TO06 24/04 8/05
TOO08 Sprint 2 60 TOO7 9/05 23/05
TO09 Sprint 3 60 TOO8 24/05 7/06
TO10 Sprint 4 60 TOO09 8/06 22/06
T011 Sprint 5 60 TO10 23/06 7/07
TO12 Sprint 6 60 TO11 8/07 22/07
TO13 Iteracid final T012 23/07  30/07

Redaccid de la memoria i

TO15
reunions de seguiment
TO16 Preparacié i presentacio oral 10
TOTAL 605 17/02  23/10

TAULA 2: ETAPES DEL DESENVOLUPAMENT

4.2.4 Gestid del risc: obstacles i plans de mitigacidé

Anteriorment s’han mencionat els possibles obstacles i riscos que comporta aquest projecte (pag.
16). En la seglient taula, Taula 3, s’ha intentat mesurar la probabilitat, I'impacte, i quin pla de

mitigacié s’aplicara en cas de ser necessari.
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Risc Probabilitat Impacte Pla de mitigacio

El pla de mitigacio és el mateix per els tres

Limitacié temporal Alta Baix riscos mencionats:

en 'entrega
S’ha sobreestimat les tasques més complexes
tenint en compte que poden requerir un

. rocés d’aprenentatge inicial.
Inexperiéncia de les P P &

. Alta Alt
tecnologies A més, al planificar les iteracions s’ha tingut en
compte aquests riscs, planificant aixi menys
pes de tasques en I’Sprint 4 i la iteracid final,
resultant aixi amb temps extra en aquestes
Coronavirus Alta Mitja iteracions.

TAULA 3: GESTIO DELS RISCS

4.3 Gestid economica

4.3.1 lIdentificacid i estimacio dels costos

4.3.1.1 Costos directes per activitat
En la Taula 4 es pot veure els diferents rols que formaran part del projecte, la seva remuneracié
horaria i el seu cost total basat en la dedicacié de cada rol. Aquesta remuneracié econdmica s’ha
obtingut a partir de la plataforma online per buscar feina Indeed [23]. S’ha extret el sou net mig per
any, i seguidament s’ha calculat el preu per hora considerant 4 setmanes al mes de 40 hores

laborables per setmana.

Rol Remuneracié (en €/h) Hores totals Cost total (en €)
Cap de projecte 37,00 125 4.625,00
Analista programador 15,70 30 471,00
Programador sénior 16,38 18 294,75
Programador junior 9,00 420 3.780,00
Dissenyador grafic 9,38 12 112,50
TOTAL 9.283,25 €

TAULA 4: COSTOS DIRECTES PER ACTIVITAT

Per aclarir, les hores totals de la taula anterior corresponen a les hores totals dedicades per cada rol,

segons s’ha definit préviament a I'apartat on s’han definit les tasques.

4.3.1.2 Costos indirectes
Aquest projecte es dura a terme entre una casa particular i les instal-lacions de la UPC, per tant no

es tenen en compte les despeses relacionades amb la llum, aigua, internet, etc.
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e Transport: Entre la casa particular i les instal-lacions de la UPC hi ha 3,5km de distancia.
Aquest recorregut es fa amb una bicicleta ja amortitzada, per tant el cost del transport
és nul.

e Hardware: L'ordinador que requereix aquest projecte és un Macbook Pro, ja que per
desenvolupar i testejar una aplicacié mobil per a iOS es necessita un ordinador de la
mateixa companyia. Aquest ordinador ja esta amortitzat, aixi que el cost del hardware
també és nul

e Software: No és necessari comprar cap software per desenvolupar aquest projecte, per

tant el cost del software també és nul.

Resumint, les despeses totals derivades de factors indirectes sén 0€.

4.3.1.3 Contingéncies
En el cas d’aquest projecte, s’ha decidit reservar un 20% del pressupost per la partida de
contingéncies, és a dir, com a sobre cost generic per cobrir obstacles no previstos. En la taula que hi

ha a continuacid es pot veure el calcul resultant:

Preu Percentatge Cost contingéncia
Costos directes 9.283,25 € 20 % 1.856,65 €
Costos indirectes 0,00 € 20% 0,00 €
TOTAL 1.856,65 €

TAULA 5: CONTINGENCIES

4.3.1.4 Imprevistos
El principal imprevist que pot sorgir al projecte és una significativa desviacié del temps deguda als
obstacles definits anteriorment. Es calcula que té un 80% de possibilitat que passi, i que podria
suposar un augment d’un 20% del temps estimat inicialment. Per tant, el cost dels imprevistos és
1.485,32 €. Aquest valor s’ha calculat amb la seglient equacié: 9.283,25 € * 0,8 * 0,2, sent 9.283,25

€ el cost total dels recursos humans.

4.3.1.5 Cost total

En la seglient taula es mostra el sumatori de tots els costos, formant aixi el pressupost final.

Costos directes Costos Contingéncies Imprevistos Total
indirectes
9.283,25 € 0€ 1.856,65 € 1.485,32 € 12.625,22 €

TAULA 6: PRESSUPOST FINAL
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4.3.2 Control de gestid

Els recursos materials son una inversid inicial, i per tant, només es podra comparar el cost estimat

amb el cost real un cop realitzada la inversié.

Pel que fa als recursos humans, en canvi, si que s’ha de realitzar un control constant durant tot el
projecte. Concretament s’analitzaran les despeses al final de cada una de les fases del projecte i es
compararan amb les estimacions realitzades inicialment. A partir d’aquestes dades se’n calculara les
desviacions. D’aquesta manera si en algun moment es produeix una desviacié total notable es

procedira a intentar corregir I'estimacid del pressupost.

Si totes aquestes desviacions potencials produeixen que el pressupost inicial no és suficient,

s’utilitzara el fons de contingéncies per a cobrir aquestes despeses afegides.
Per calcular les desviacions s’utilitzara les seglients férmules:

o Desviacié de la ma d’obra en preu = (cost estimat — cost real) * consum d’hores real.

o Desviacié a la realitzacié d’una tasca en preu = (cost estimat — cost real) * consum
d’hores real.

o Desviacié en el total de la realitzacié de les tasques = cost total tasques estimat — cost
total tasques reals.

o Desviacié en el total dels recursos = cost total recursos estimats — cost total recursos
reals.

o Desviacié en el total dels costos fixes = costos fixes totals estimats — costos fixes totals

reals.

5 Analisi de requisits i especificacié

Segons |'estandard IEEE [24], un requisit és una condicid o capacitat del sistema que un usuari
necessita per poder resoldre un problema o assolir un objectiu. A continuacié es descriuen els
requisits del sistema, tant funcionals com no funcionals, que s’han tingut en compte per a assegurar
un resultat de qualitat. Donat que I'aplicacié no sera desenvolupada per a un client real, els requisits

seglients han sigut generats per |'autor del projecte.

5.1 Requisits funcionals

En aquest apartat es defineixen els requisits funcionals mitjangant un diagrama geneéric de casos
d’us relacionats amb els actors principals del sistema (actors implicats definits en la seccio 2.3).
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5.1.1 Diagrama genéric de casos d’Us

Seguidament s’exposa el diagrama de tots els casos d’Us del sistema:

PetsWorld

Registrar-se

PetsWorld

Cercar anuncis per
fitlres

Iniciar sessié

Modificar perfil

Consultar perfil propi o extern

Consultar anuncis

Guardar anuncis a preferits
Usuari base

Eliminar anuncis de preferits

Ik

Cercar protectores

. per proximitat
Usuari base

Crear/eliminar
anuncis de mascotes

Crear/eliminar
anuncis de serveis
Crear/Eliminar
\ anuncis d'articles
Professional

Protectora

CUD* Valoracions
de perfils extern

Ll

] . Particular
Enviar missatge a
un altre usuari

*CUD: Crear, actualitzar i eliminar

[L-LUSTRACIO 4: DIAGRAMA GENERIC DE CASOS D'US — ELABORACIO PROPIA

5.1.2 Descripcié dels casos d’Us

Es descriuran cada un dels casos d’Us mitjangant una taula on es detalla:

e Actor principal: actor associat al cas d’Us.

e Precondicié: totes aquelles condicions que s’han de complir en el moment en el qual
el cas d’Us s’executi.

e Disparador: accié que activa el cas d’Us.

e Escenari principal d’éxit: Ilistat d’accions que succeeixen en el cas que tot funcioni
correctament.

e Extensions: seguit d’accions que se succeeixen en el cas que alguna accio de |'escenari

principal no hagi funcionat correctament.

5.1.2.1 R0O01 — Registrar-se

Actor principal

Usuari base

Disparador

L'actor vol registrar-se en I'aplicacio

Precondicio
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Escenari principal d’éxit

1. L'actor omple el formulari de la pantalla de registrar-se
2. l'actor fa click en el boto de registrar-se

3. El sistema valida les dades i sén correctes

4. El sistema autoritza a I'usuari per a utilitzar I'aplicacié

4.a. El sistema valida les dades i no sén correctes
4.b. El sistema mostra per pantalla un missatge de text indicant que les dades no sén correctes

Es repeteix el pas 3 fins que I'usuari decideix-hi acabar

TAULA 7: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "REGISTRAR-SE"

5.1.2.2 RO02 — Iniciar sessio

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol iniciar sessié en I'aplicacié

Precondicio

L’'usuari s’ha registrat préviament

Escenari principal d’éxit

1. U'actor omple el formulari de la pantalla d’inici de sessié
2. L’actor fa click en el boté d’iniciar sessi6

3. El sistema valida les dades i sén correctes

4. El sistema autoritza a I'usuari per a utilitzar I'aplicacié

TAULA 8: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "INICIAR SESSIO"

5.1.2.3 RO03 — Modificar perfil

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol modificar les dades del seu perfil

Precondicio

L'usuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacio

Escenari principal d’éxit

N
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1. L’actor es dirigeix a la pantalla d’editar el seu perfil
2. l'actor modifica les dades que vol modificar
3. El sistema valida les dades i sén correctes

4. El sistema modifica les dades del perfil d’aquest actor

TAULA 9: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "MODIFICAR PERFIL"

5.1.2.4 R0O04 — Consultar perfil propi o extern

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol visualitzar el perfil d’un altre usuari, o el seu mateix

Precondicio

L'usuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié
Escenari principal d’éxit
1. L’actor es dirigeix a la pantalla de visualitzar perfils externs o el propi

2. El sistema mostra les dades disponibles a I'usuari

TAULA 10: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CONSULTAR PERFIL PROPI O EXTERN"
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5.1.2.5 ROO5 — Enviar missatge a un altre usuari

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol enviar un missatge a un altre usuari

Precondicio

1. Uusuari s’ha registrat préeviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié.

2a. Hi ha anuncis en el sistema.

2b. Hiha una conversacié iniciada amb l'usuari en questio.

Escenari principal d’éxit

la. L'actor es dirigeix a la pantalla de visualitzar anuncis

2a. L'actor procedeix a veure la informacié detallada d’un anunci que no és seu.
3a. L'actor fa clic en el botd de contactar

4a. L’actor escriu un missatge

1b. L’actor es dirigeix a la pantalla de xats.
2b. L'actor entra al xat corresponent.

3b. L’actor escriu un missatge i I'envia.

TAULA 11: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "ENVIAR UN MISSATGE A UN ALTRE USUARI"

5.1.2.6 RO0O6 — Consultar anuncis

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol consultar anuncis

Precondicio

1. Hi ha anuncis publicats en el sistema

Escenari principal d’éxit
1. L’actor es dirigeix a la pantalla inicial de I'aplicacié

2. El sistema mostra els anuncis

TAULA 12: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CONSULTAR ANUNCIS"

3
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5.1.2.7 RO0O7 — Cercar anuncis per filtres

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol cercar anuncis per filtres especifics

Precondicio

1. Hi ha anuncis publicats en el sistema amb els filtres seleccionats

Escenari principal d’éxit

1. L’actor es dirigeix a la pantalla de cerca avangada d’anuncis

2. El sistema mostra els diferents camps disponibles per afegir com a filtre en la cerca
3. l'actor selecciona els filtres desitjats i fa click al botd de cerca

4. El sistema mostra els anuncis que compleixen els filtres especificats per I'actor

TAULA 13: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CERCA ANUNCIS PER FILTRES"

5.1.2.8 RO08 — Cercar protectores per proximitat

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol cercar protectores per proximitat

Precondicio

1. Hi ha protectores en el sistema

Escenari principal d’éxit

1. L’actor es dirigeix a la pantalla de categories

2. El sistema mostra les diferents categories d’anuncis
3. l'actor selecciona la categoria “Protectores”

4. El sistema mostra els perfils de protectores ordenats per proximitat

TAULA 14: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CERCA PROTECTORES PER PROXIMITAT "

5.1.2.9 RO09 — Crear, actualitzar o eliminar una valoracié a un
perfil extern

Actor principal

Usuari base

Disparador
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L’actor vol crear, actualitzar o eliminar una valoracid a un perfil extern

Precondicio

1. Existeixen altres usuaris a part de I'usuari base
2a. -

2b. Existeix una valoracio previa per editar-la
2c. Existeix una valoracié previa per eliminar-la

Escenari principal d’éxit

1. LU'actor es dirigeix a la pantalla de perfil de I'usuari que vol crear, actualitzar o eliminar la
valoracié

2. El sistema mostra les diferents opcions

3a. L'actor selecciona I'opcié “Valorar perfil”
4a. El sistema deixa a 'usuari introduir un comentari, junt amb una puntuacié
5a. L'actor omple les dades necessaries

6a. El sistema processa i mostra la nova valoracid de I'actor en el perfil extern

3b. L'actor selecciona I'opcié editar valoracié
4b. El sistema deixa a l'usuari editar la seva valoracid
5b. L’actor edita les dades

6b. El sistema processa i actualitza la nova valoracié

3c. L'actor selecciona I'opcié eliminar valoracié

4c. El sistema processa i elimina la valoracié corresponent

TAULA 15: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "VALORAR PERFIL EXTERN "

5.1.2.10 RO10 — Crear o eliminar anuncis de mascotes

Actor principal

Protectora o particular

Disparador

L’actor vol publicar o eliminar un anunci de mascota

Precondicio

1. Lusuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié

2. Sil’accid és eliminar, previament ha d’existir I'anunci de mascota creat per el mateix usuari

3
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Escenari principal d’éxit
1a. L'actor vol crear un anunci, i es dirigeix a la pantalla de pujar anunci en I'apartat de mascotes

2a. El sistema crea I'anunci

1b. L'actor vol eliminar un anunci, i es dirigeix a la pantalla de I'anunci que vol eliminar
2b. L'actor fa click al boté d’eliminar anunci

3b. El sistema elimina I'anunci de la base de dades

TAULA 16: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CREAR O ELIMINAR ANUNCIS DE MASCOTES"

5.1.2.11 RO11 — Crear o eliminar anuncis de serveis

Actor principal

Professional o particular

Disparador

L"actor vol publicar o eliminar un anunci de servei relacionat amb mascotes

Precondicio

1. Lusuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié

2. Sil’accid és eliminar, previament ha d’existir I’'anunci de servei creat per el mateix usuari

Escenari principal d’éxit
1a. L'actor vol crear un anunci, i es dirigeix a la pantalla de pujar anunci en I'apartat de serveis

2a. El sistema crea I'anunci

1b. L'actor vol eliminar un anunci, i es dirigeix a la pantalla de I'anunci que vol eliminar
2b. l'actor fa click al boté d’eliminar anunci

3b. El sistema elimina I'anunci de la base de dades

TAULA 17: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CREAR O ELIMINAR ANUNCIS DE SERVEIS"

5.1.2.12 RO12 — Crear o eliminar anuncis d’articles

Actor principal

Professional

Disparador

L"actor vol publicar o eliminar un anunci d’un article relacionat amb mascotes

Precondicio

1. Lusuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié

3
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2. Sil’accid és eliminar, previament ha d’existir I'anunci de I'article creat per el mateix usuari
Escenari principal d’éxit
1a. L'actor vol crear un anunci, i es dirigeix a la pantalla de pujar anunci en I'apartat d’articles

2a. El sistema crea I'anunci

1b. L'actor vol eliminar un anunci, i es dirigeix a la pantalla de I'anunci que vol eliminar
2b. L’actor fa click al boté d’eliminar anunci
3b. El sistema elimina I'anunci de la base de dades
TAULA 18: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "CREAR O ELIMINAR ANUNCIS D'ARTICLES"

5.1.2.13 R0O13 — Guardar anuncis a preferits

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol guardar anuncis com a preferits, per la seva posterior localitzacié

Precondicio

1. L'usuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié
2. El sistema ha de disposar d’anuncis

Escenari principal d’éxit

1. 'actor es dirigeix a la pantalla d’'un anunci concret

2. l'actor fa click al boté corresponent per a guardar-lo

3. El sistema afegeix una referéncia de I'anunci en la seccié “Preferits” de |'usuari

TAULA 19: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "GUARDAR ANUNCIS A PREFERITS"
5.1.2.14 R0O14 — Eliminar anuncis de preferits

Actor principal

Usuari base

Disparador

L’actor vol eliminar anuncis de preferits.

Precondicio

1. Lusuari s’ha registrat préviament i ha iniciat sessié en I'aplicacié

2. El sistema ha de disposar d’anuncis

3
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3. L'usuari ha de tenir anuncis com a preferits.

1. L'actor es dirigeix a la pantalla de preferits.

2. l'actor es dirigeix a la informacié detallada dels anuncis els quals vol eliminar de preferits
3. l'actor clica el boté corresponent de preferits per eliminar-lo.

4. El servei elimina la referéncia de I'anunci eliminat de la seccid “Preferits” de |'usuari.

TAULA 20: DESCRIPCIO DEL CAS D'US "ELIMINAR ANUNCIS DE PREFERITS"

5.2  Requisits no funcionals

Seguidament es mostraran els requisits no funcionals definits per I'autor, pero préviament

s’explicara qué indica cada apartat de les taules, que es basen en les plantilles de VOLERE*? .

Numero de requisit: és un identificador, per poder referenciar-lo més endavant.

e Descripcid: el requisit en si, el que volem que es compleixi en el sistema.

e Justificacié: quin és el motiu pel qual es vol que es compleixi.

e  Criteri de satisfaccié: com se sap si el requisit s’"ha complert.

e Satisfaccié de I'usuari: de I'1 al 5 (de menys a més), com de satisfet se sentira I'usuari si
es compleix el requisit.

e Insatisfaccioé de I'usuari: de I'1 al 5 (de menys a més), com d’insatisfet se sentira I'usuari

si no es compleix el requisit.

e Prioritat: la importancia que té en el sistema que aquest requisit es compleixi o no.

5.2.1.1 Requisits de percepcid
Numero de requisit {0 m Alta
Descripcio La vista ofereix diferents temes per diferents gustos visuals.

La interficie ha de resultar comode a |'usuari, proporcionant aixi una
aparenga més adaptada a aquest.

Criteri de La vista proporciona un tema clar i un tema fosc, i deixa a I'usuari decidir
satisfaccio quin tema aplicar.

Insatisfaccio de

Satisfaccio de

'usuari P'usuari

TAULA 21: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO15

11 VOLERE és una metodologia que treballa per a I'adquisicié i analisis de requisits
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Numero de requisit
Descripcio

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
P'usuari

Numero de requisit
Descripcio

Criteri de
satisfaccid

Satisfaccio de
'usuari

PetsWorld Enginyeria del Software

El disseny de la interficie resulta atractiu per a I'usuari

La interficie resultara agradable a la vista dels usuaris, per aixi facilitar les
interaccions en I'aplicacié

Es realitzara una enquesta als usuaris que hagin utilitzat el sistema més
d’un cop, i el 80% o més confirmara la satisfaccié del requisit

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 22: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO16

El disseny de la interficie resulta senzill d’utilitzar per a I'usuari

Els usuaris poden no tenir un alt nivell en aplicacions mobils, per aixo la
interficie haura de ser simple

Es realitzara una enquesta als usuaris que hagin utilitzat el sistema més
d’un cop, i el 80% o més confirmara la satisfaccié del requisit

Insatisfaccio de

'usuari

TAULA 23: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO17

5.2.1.2 Requisits de capacitat d’Us i d’"humanitat

Numero de requisit

Descripcio

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
'usuari

Numero de requisit

Descripcio

El sistema té un llenguatge comprensible per a un usuari normal
Els usuaris han d’entendre el llenguatge del sistema facilment

S’utilitzara un llenguatge clar i concret. A més, es proporcionara I’habilitat
de canviar I'idioma de I’aplicacié.

Durant I'’enquesta als usuaris, es valorara que aquests entenguin bé el
contingut de I'aplicacid.

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 24: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO18

El sistema utilitza icones facils d’identificar

Millorar al maxim la comprensié de I'usuari
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Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
'usuari

Numero de requisit
Descripcio

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
'usuari

5.2.1.

Numero de requisit
Descripcio

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
'usuari

Numero de requisit

Descripcio

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de
'usuari

PetsWorld Enginyeria del Software

S’intentara, quan sigui possible, utilitzar icones ja establerts pel
framework Flutter, adherits al Material Design

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 25: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO19

Els textos que mostra I'aplicacié sén totalment llegibles

Per a interaccionar amb 'usuari, I'aplicacié ha de assegurar que els textos
siguin llegibles

Es seguira les pautes establertes per Material Design per assegurar un
correcte Us dels colors per a textos

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 26: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO20

3 Requisits d’acompliment

RO21 m Mitja

El sistema és escalable

El sistema ha d’estar preparat per I'augment d’usuaris

S’utilitzen eines, com MongoDB, tenint en compte I'escalabilitat
d’aquestes

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 27: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO21

El sistema guarda les preferéncies de I'usuari encara que s’hagi sortit de
I'aplicacio

R022

El sistema ha de recordar les preferencies de 'usuari.

Es guardaran les dades de les preferéncies en local, i al entrar de nou a
I"aplicacio, el sistema recuperara aquestes dades.

Insatisfaccio de

P'usuari

TAULA 28:TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO22
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5.2.1.4 Requisits de seguretat

El sistema ha de guardar la informacié sensible dels usuaris de forma
encriptada o hashejada

w El sistema ha de protegir la informacié de I'usuari contra atacs virtuals

Criteri de
satisfaccio

Descripcio

S’encriptara o es hashejara tota informacié sensible

Satisfaccio de Insatisfaccio de

P'usuari

'usuari

TAULA 29: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO23

5.2.1.5 Requisits legals

Totes les dades de caracter personal han de ser tractades complint la

Descrincié
escripcio LOPD Espanyola (Llei organica de proteccié de dades 15/1999)

Criteri de
satisfaccio

Satisfaccio de Insatisfaccio de
'usuari P'usuari

TAULA 30: TAULA DE VOLERE DEL REQUISIT RO24

5.3  Model conceptual

Un model conceptual és la representacid dels objectes significatius en el domini del problema.
D’aquesta manera es mostra de forma més clara les classes d’objectes, els atributs de cada classe,
les associacions entre elles i les restriccions d’integritat grafiques i textuals. Convé ressaltar que un
objecte no és més que una entitat que existeix al mén real. A més té identitat propia sent aixi

distingible dels altres objectes.

5.3.1 Esquema conceptual de les dades

En la seglient il-lustracid s’exposen les entitats del sistema, sent les més importants els anuncis i els

usuaris, i les seves associacions.
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PetsWorld
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id: String
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[L-LUSTRACIO 5: ESQUEMA CONCEPTUAL DE DADES DEL SISTEMA

5.3.2 Restriccions d’integritat

Les restriccions d’integritat sén condicions que o bé no es poden representar a l'esquema

conceptual, o bé s’han omet per reduir la complexitat d’aquest. Aquestes restriccions sén essencials

perque el sistema funcioni correctament, tal com s’ha dissenyat.

e Claus externes: (Node, id).

e Dos usuaris no poden tenir el mateix email.

e Un objecte Dog tindra I'atribut animalType igual a Dog.

e Una Room no pot tenir dos usuaris amb el mateix id.

e Elsender d’'un Message ha de ser un usuari de la Room a la qual pertany el Message.

e Elvalue d’una Valuation ha de ser més gran o igual que 0.

e Elvalue d’una Valuation ha de ser més petit o igual a 5.

e Una Valuation no pot pertanyer a I'usuari author.

5.3.3 Descripcié de les classes

5.3.3.1 Node

Representa una classe base per cada objecte derivat el qual s’identificara per I'atribut id.

e id: Identificador de 'objecte.

e createdAt: Data i moment exacte en el qual s’ha creat I'objecte.
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o updatedAt: Data i moment exacte de I'Giltima modificacié de I'objecte.

5.3.3.2 User
Interficie que representa els usuaris registrats que interaccionen amb el sistema. Les Uniques classes

que poden implementar aquesta interficie sén els Particulars, Protectores, i Professionals.

e name: Nom de |'usuari.

e email: Correu electronic de 'usuari.

e password: Contrasenya de I'usuari per accedir al sistema.
e address: Adreca fisica de I'usuari.

e phone: Niumero de teléfon o mobil de I'usuari.

o thumbnail: Adreca electronica (URL) de la foto de perfil de I"'usuari.

5.3.3.3 Protectora i Professional
Representen dos tipus d’usuari. El grup d’usuaris Protectores representen associacions protectores
d’animals, mentre que el grup d’usuaris Professionals representen persones juridiques relacionades

amb I'ambit animal.

e web: Adreca electronica (URL) de I'associacié o professional en questid.

5.3.3.4 Valuation

Representa el grup de valoracions entre usuaris.

e value: Valor de la puntuacio.

e comment: Comentari addicional per justificar el valor de la puntuacié.

5.3.3.5 Ad
Representa una classe base pels anuncis del sistema. Permet compartir els seglients atributs entre

les diferents implementacions.

e tags: Llista d’etiquetes relacionades amb I'anunci, utils pel motor de cerca.

o photos: Llista d’adreces electroniques de les imatges de I'anunci.

5.3.3.6 ServiceAd

Representa el grup d’anuncis sobre serveis.

e title: Titol del servei anunciat.
o description: Descripcié del servei anunciat.

e pricePerHour: Preu |'hora del servei anunciat.
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5.3.3.7 ProductAd

Representa el grup d’anuncis sobre productes.

title: Titol del producte anunciat.
description: Descripcid del producte anunciat.

price: Preu del producte anunciat.

5.3.3.8 AnimalAd

Representa el grup d’anuncis sobre mascotes.

name: Nom de I'animal anunciat.

description: Descripcid de la mascota anunciada.

activityLevel: Nivell d’activitat de la mascota anunciada.

birthDate: Data de naixement de la mascota anunciada.

male: Indica si la mascota anunciada és mascle o femella.
adoptionTax: La taxa d’adopcié de la mascota anunciada, en €.
weight: Indica el pes de la mascota anunciada, en Kg.

personality: Llista de trets de la personalitat de la mascota anunciada
mustKnow: Informacié addicional sobre la mascota anunciada.
deliverylnfo: Llista d’informacié de I'estat en el qual s’entrega la mascota anunciada.
breed: Indica la raga de la mascota anunciada.

animalType: Indica quin tipus d’animal és la mascota anunciada.

5.3.3.9 Dog

Representa el grup d’anuncis sobre gossos.

dogSize: Indica la mida del gos anunciat.

5.3.3.10 Room

Representa el grup de conversacions entre usuaris.

5.3.3.11 Messages

Representa el grup de missatges entre usuaris.

text: El contingut del missatge enviat.

6 Disseny

Un cop analitzats i especificats els requisits funcionals i no funcionals de I'aplicacio, es procedeix amb

la seglient fase: el disseny del sistema software. L'objectiu d’aquesta fase és determinar els
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components a desenvolupar suficients per a garantir el compliment dels requisits especificats
anteriorment. A més, en aquest capitol es definira I’arquitectura que el nostre sistema seguira durant

el desenvolupament.

6.1 Arquitectura

L'arquitectura d’aquest sistema es basa en dos components principals -tal com podem veure en la
[I-lustracio 6-: I'aplicacié mobil nativa per part del client (frontend), i el servidor (backend). Aixo vol
dir que I'aplicacid és la part amb la qual I'usuari interacciona; en canvi, el servidor és la part del
sistema amb la que I'aplicacié mobil interacciona seguint diferents protocols, com ara HTTP*2, La idea
central és que l'aplicacié s’encarrega de saber que vol fer I'usuari en el sistema, i li transmet la

informacid al servidor, i aquest gestiona les dades i fa les modificacions necessaries.

A part dels components principals mencionats anteriorment, el sistema esta compost per més
elements. El primer element a destacar és la base de dades remota, la qual sera gestionada pel
servidor principal del sistema. En segon i Ultim lloc, el sistema disposa d’accés a 3 APIs de Google®.
El servidor necessita accedir al servei de DistanceMatrix API per calcular la distancia i el temps entre
dues coordenades. Simultaniament, el client necessita accedir als serveis Maps APl i Geocoding API

per mostrar per pantalla un mapa geografic dinamic.
Google pistance Matrix API
Front-end /GO gle Maps API Back-end
~ Aplicacié mobil /GO gle Geocoding AP Programa

s ~ e N

/ \
( \

3
v

Base de dades remota

[L-LUSTRACIO 6: ABSTRACCIO DE L'ARQUITECTURA DEL SISTEMA

6.1.1 Front-end

Quant a l'arquitectura logica del front-end, s’aplicara una basada en capes. Aquesta arquitectura

aportara al sistema una major seguretat, escalabilitat, sostenibilitat, i flexibilitat; ja que es divideix

12 protocol de transferéncia d’hipertext usat en la web
13 Companyia electronica nord-americana de gran influencia.
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les responsabilitats de tot el sistema en diversos nivells. Addicionalment, aporta un

desenvolupament més eficient, més re-usable, i és més facil d’afegir noves funcionalitats.

Per la part del front-end s’ha definit 3 capes principals — capa de presentacid, capa de domini, i capa
de gestio de dades- que seguidament s’explicaran les seves responsabilitats. En la seglient il-lustracio

es mostra un diagrama de I'arquitectura esmentada.

Presentacio
- J
Domini '
Gestio de dades
. J

[L-LUSTRACIO 7: ARQUITECTURA LOGICA DE TRES CAPES

6.1.1.1 Capa de presentacio
Aquesta capa té la principal responsabilitat de mostrar per pantalla el contingut de I'aplicacié a
I'usuari per a que aquest el pugui entendre. A més, s’encarregara de traduir I'input'# de l'usuari a

esdeveniments — s’explicara en el seglient apartat- perque la capa de domini sapiga com reaccionar.

Per actualitzar la interficie s’utilitzara el patré Builder. Aquest patrd aporta flexibilitat en el procés
de la creacié d’objectes en temps d’execucié. Gracies a aix0 la interficie pot reaccionar segons |'estat

que es rebi per part de la capa de domini, mostrant un contingut o un altre.

D’altra banda, per mostrar components per pantalla s’utilitzaran widgets. Els widgets sén
components especifics del framework Flutter. Aquests components tenen I'objectiu de decidir com
es veuran visualment depenent del seu estat o la seva configuracié. S’explicara més en detall aquest

concepte en I'apartat 7.1.2.

6.1.1.2 Capa de domini
La capa de domini conté la logica de negoci de I'aplicacid. En altres paraules, reacciona mitjangant
decisions logiques a I'input rebut per part de la capa de presentacid. A més mou i processa dades

entre les dues capes contingents.

Aixi mateix, tot i que el servidor és el que s’encarrega del domini del sistema, I'aplicacié mobil ha de
tenir prou logica per a mantenir coheréncia entre les diferents vistes i mantenir I'estat de I'aplicacid

al reiniciar-la. Per aconseguir aix0, s’aplicara el patré BLoC — Business Logic Component[25]-, que

14 Conjunt de dades que s’introdueixen en un sistema informatic.
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s’usa per gestionar I'estat d’una aplicacid a base d’esdeveniments. A més, ens permet mantenir la

separacié entre la capa de presentacio i la capa de domini.
Aquest patro va ser dissenyat amb 3 valors principals en ment:

e Simple: és facil d’entendre i pot ser utilitzat per diferents desenvolupadors de diferents
nivells.

e Potent: la seva modularitat ajuda a crear sistemes complexos amb més facilitat.

o Facil per testejar: a part de ser facil de testejar per la seva modularitat, existeixen

diverses llibreries que faciliten el testing?® d’aquests components.

states request
&£ —
[ @
data
L—-—Z‘ &__/
o] o ry

events response

[L-LUSTRACIO 8: ABSTRACCIO DEL PATRO BLOC, UTILITZAT EN EL FRONT-END

Com podem veure a la ll-lustracié 8, usant aquest patré ens permet un flux bidireccional de la
informacid entre les 3 capes. Per entendre millor el patré i els seus principis s’explicara cada

component de la il-lustracio:

o Ul La interficie de I'aplicacio, és a dir la capa de presentacid.

o Esdeveniment: Els esdeveniments sdn objectes que expressen la intencié de canviar
I’estat del BLoC. Per exemple, hi haura un esdeveniment per canviar l'idioma de
I"aplicacio, un altre per canviar I'aparenca, etc. Aquests esdeveniments els rep el BLoC.

e  Estats: Els estats també sdn objectes, pero aquests representen la informacié actual del
BLoC.

e BLoC: El BLoC s’encarrega de canviar |'estat del component segons els esdeveniments
rebuts. En cas necessari contactara amb la capa de gestié de dades. Convé ressaltar que
en una aplicacié completa poden existir 50 o més BLoCs, per tant, el conjunt de tots els

BLoCs representen la capa de domini.

o Data: Representa la capa de gestié de dades.

15 Fase dedicada a la realitzacio de tests.
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El patré BLoC ens ofereix diferents avantatges. En primer lloc, les actualitzacions previsibles dels
estats faciliten la comprensioé del flux de les dades dins de I'aplicacié. En segon lloc, I'Us de funcions
pures facilita testejar la logica, i finalment la seva modularitat — no hi ha limit de nombre de BLoCs-

permet usar estats de I'aplicacié més precisos i detallats.

6.1.1.3 Capa de gestié de dades
L’objectiu principal de la capa de gestié de dades és, tal com diu el nom, gestionar les dades de
I'aplicacié. Es a dir, s’encarrega d’enviar o demanar les dades corresponents al servidor o de
gestionar la persistencia d’aquestes en local. Per gestionar aquesta capa s’utilitzara el patré

Repositori.

El patrd repositori proporciona una abstraccié de dades, aconseguint aixi desacoblar totalment la
capa de persistencia a la logica de negoci. D’aquesta manera — tot i que de moment no és el cas- ens
permet tenir multiples fonts de dades diferents, com es pot veure a la ll-lustracié 9, sense afectar la
usabilitat. Els repositoris solen tenir un aspecte semblant al d’'una col-leccié: permeten agafar dades,

afegir-ne d’una nova, modificar-la, o eliminar-la.

___________________________________________

.............. e SQL SERVER
v | |
BUSINESSLOGIC <> | REPOSITORY |<{I">| ORACLE |
A |
e, fe. MYSQL

[L-LUSTRACIO 9: DIAGRAMA DEL PATRO REPOSITORI

6.1.2 Back-end
En I'anterior apartat s’ha dissenyat una arquitectura logica de 3 capes pel front-end. En aquest
apartat dissenyarem el back-end. Atés que el back-end no ha de disposar d’una capa de presentacid

en el nostre sistema, es dividira I'arquitectura logica d’aquest en dues capes: capa de domini i capa

de gestié de dades.
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6.1.2.1 Capa de domini
Aquesta capa, ja definida en l'apartat 6.1.1.2, disposara de dos components principals: els

controladors i els serveis.

Primerament, els controladors tenen una responsabilitat ben definida: redirigir les peticions rebudes
de I’API als serveis corresponents. A més, controlaran I'accés de les diferents funcionalitats i en cas
de ser una funcionalitat restringida i I'usuari no esta autoritzat, li denegara l'accés. Aquest

component no ha de disposar d’una logica complexa, ja que serveix com a pont.

Per altra banda, els serveis disposen de la ldgica de negoci del sistema. Es a dir, modela el negoci de
I"aplicacid i contactara amb la capa de gestié de dades quan sigui necessari fer operacions, actualitzar

les dades existents, o guardar-ne de noves.

6.1.2.2 Capa de gestié de dades
De la mateixa manera que s’ha usat el patrd Repositori en la capa de gestié de dades del front-end,
s’usara aqui també. D’aquesta manera si en un futur s’afegeixen més bases de dades no hi haura

problemes ni d’escalabilitat ni de dificultat.

Per acabar es mostra I'abstraccié de I'arquitectura logica del back-end en la seglient il-lustracié:

(o

[ Controllers ]

!
Serveis
\[ ]/
: N

Gestioé de dades

~

omini

t Repositoris ]
N 1 J

[L-LUSTRACIO 10: ABSTRACCIO DE L'ARQUITECTURA LOGICA DEL BACK-END, BASADA EN CAPES
6.1.3 Sistema complet
Finalment, en la ll-lustracié 11 es pot veure el disseny de I'arquitectura logica i fisica del sistema

complet. A més, durant la implementacié del disseny se seguiran els principis SOLID® [26], de

manera que les capes només poden comunicar-se amb la capa més proxima, mantenint aixi la

16 Representa 5 principis basics de la programacié orientada a objectes
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separacié de cada una amb el seu proposit. L’Us d’aquesta practica millora notablement la usabilitat,

la sostenibilitat, i I'escalabilitat del sistema.

GO gle Distance Matrix API

Front-end Google Maps API Back-end
Aplicacié mobil Programa
/Domini

[ iidgels ] /v( Controllers 1
/Domini Serteis

BLoCs

/GO g|€ Geocoding API

Presentacio

Gesti6 de dades

—-[ Repositoris J

Gesti6 de dades

[ Repositoris }‘/

Base de dades remota

[L-LUSTRACIO 11: ARQUITECTURA LOGIC | FISICA DEL SISTEMA COMPLET

Més endavant es mostraran les classes que componen cada capa, amb els seus métodes, els seus

atributs i les associacions entre aquestes.
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6.2 Disseny de I"aplicacié (front-end)

6.2.1 Disseny de la Ul

En aquest apartat es mostren diversos mockups®’ que representen el disseny de les vistes amb les

que interaccionaran els usuaris finals de I'aplicacié mobil, explicant per cada una d’elles les

funcionalitats associades.

6.2.1.1 Pantalla principal

Romanedupont
Ve

\ / O

[L-LUSTRACIO 12: PANTALLA PRINCIPAL

La primera vista que veura l'usuari a I'entrar a I'aplicacio és la
que es mostra a la ll-lustracié 12. El disseny d’aquesta pantalla
permetra a l'usuari accedir a quasi totes les funcionalitats

principals de I'aplicacid.

Primerament, a la barra superior hi ha una barra de cerca, on
I"'usuari podra buscar rapidament les seves preferencies, i a la
seva dreta té un botd. Aquest botd és dinamic, si I'usuari no
ha iniciat sessié podra accedir a les opcions de I'aplicacié, en
canvi, en el cas que l'usuari si que hagi iniciat sessié, podra
accedir al seu perfil. Un usuari que hagi iniciat sessid i vulgui
accedir a les opcions de I'aplicacié ho podra fer a través del seu

perfil.

En segon lloc, en el cos de la vista es mostren els anuncis de
mascotes, serveis, i productes; conjuntament amb una barra
horitzontal per triar la categoria i un boté que permetra pujar
un anunci. A més, 'usuari podra filtrar els anuncis de forma
personalitzada segons els seus interessos. Per acabar, I'usuari

sera capag de veure les protectores més properes, junt amb

un mapa dinamic que mostrara la ciutat on se situa el centre, a quanta distancia es troba en relacié

amb l'usuari, i a quants minuts en cotxe trigaria I'usuari a arribar.

Per acabar, a través de la barra inferior podra accedir als anuncis preferits, tornar a la pantalla

principal, o accedir als xats oberts.

17 Maqueta utilitzada per la demostracié d’un disseny, d’'una promocié o altres fins
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6.2.1.2 Pantalla d’anunci

More photos

[L-LUSTRACIO 13: PANTALLA D'ANUNCI

En el moment que I'usuari clica un anunci, I'aplicacié obrira
la pantalla del anunci seleccionat. En aquesta vista, I'usuari
tindra totes les caracteristiques de la mascota, servei, o
producte a la seva disposicié. En la Il-lustracié 13 es pot

veure un exemple d’un anunci d’'una mascota.

En primer lloc, es mostren les fotografies pujades amb
I’anunci, juntament amb un component/chip que indica si
I’'anunci ha estat pujat per una protectora, un professional,

o un particular.

Seguidament es mostren les caracteristiques més
importants de I'animal: el seu nom (Jeremychevallier en
I’'exemple), la seva racga (Ut ut), el seu sexe, la taxa d’adopcio,

I'edat, etc.

A continuacié es mostra 'usuari que ha pujat I'anunci, junt
amb la seva puntuacié dins de I'aplicacié, i una descripcié
sobre I'anunci en qliestié. A més a més, també es mostren

les etiquetes. Si l'usuari clica en una etiqueta acolorida

podra filtrar els anuncis, obtenint aixi només els anuncis que tinguin la mateixa etiqueta.

Per acabar, a la barra inferior I'usuari podra contactar amb I'usuari de I’'anunci, o guardar aquest com

a preferit.

49



Treball final de grau

PetsWorld Enginyeria del Software

6.2.1.3 Perfil d’usuari

Tanguy Inc

Anuncis

En adopcio

[L-LUSTRACIO 14: PERFIL D'USUARI

En el cas que l'usuari cliqui sobre el nom, o fotografia de
I"'usuari que ha penjat I'anunci, 'aplicacié obrira el perfil de
I"'usuari en qliestié. En el cas de la ll-lustracié 14, es pot veure

el cas d’una protectora.

En aquesta vista, l'usuari sera capag de veure els detalls de
I"'usuari en qliestié: la imatge de perfil, nom, adrega, telefon,
tipus d’usuari (protectora, professional o particular) i la seva

valoracié mitja.

Sota la informacié de 'usuari, hi ha dues seccions. La primera
seccid és on |'usuari podra explorar quins anuncis ha penjat
aquest usuari. En la segona secci6 podra veure les

valoracions fetes per els altres usuaris sobre aquest.
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6.2.1.4 Inici de sessid i registre
L’aplicacié no t'obligara a iniciar sessio per ser utilitzada, pero en el cas de que 'usuari vulgui accedir

a alguna funcionalitat restringida sera necessari que l'usuari inici sessid. L'app esta dissenyada

perque puguis iniciar sessid o registrar-te des de quasi totes les vistes.

[L-LUSTRACIO 15: INICI DE SESSIO | REGISTRE

En la ll-lustracié 15 es mostren tres mockups, d’esquerre a dreta: Inici de sessid, Primer pas del

registre, i segon i Ultim pas del registre.

Per iniciar sessié sera necessari ingressar I'adreca electronica i la contrasenya associada al conta.
Tanmateix, per registrar-se s’ha decidit demanar el minim de dades possibles per evitar el que
s’anomena pain points (de I'anglés, punts de dolor). Els pain points és un concepte usat en disseny
grafic per referir-se als problemes amb els que l'usuari es troba i qué la teva aplicacié podria
solucionar. En aquest cas concret, per millorar I'experiéncia d’usuari en un punt critic com és a I’hora
de registrar un usuari, s’ha evitat el pain point d‘haver d’omplir un formulari massa extens. D’aquesta

manera, l'usuari només haura d’omplir els camps obligatoris.
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6.2.1.5 Pantalles de preferits i de xats

Bouvet LLC

GrasLLC ¥
Bouvet LLC

Didier Group ##

Jeremychevallier
29 any
Tanguy Inc (&)

Ninaroux Lgeorges
! 41anys

% o

me gustaria adoptar a Pongo!

[L-LUSTRACIO 16: PANTALLES DE PREFERITS, DE XATS, | D'UN SOL XAT

Un cop iniciada la sessid, I'usuari sera capag de visualitzar les diferents pantalles principals sense cap

mena de restriccié. Com es pot veure a la

[l-lustracié 16 (d’esquerre a dreta: pantalla de preferits, pantalla de xats, pantalla d’'un sol xat),
I'usuari pot explorar els diferents anuncis guardats anteriorment, o entrar a un xat, també obert
anteriorment. Per crear un xat, l'usuari haura de navegar a I'anunci en concret i prémer el boté de
Contactar. Un cop creat el xat, o un cop clicat a un xat ja existent, I'usuari sera redirigit a la pantalla

d’un sol xat.
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6.2.1.6 Pantalles de pujar anunci i editar perfil

Upload your ad to services

Peluqueria Sant Carlos

Peluqueria canina

Mabe

mabe@mabe.com

C/ Sants 388, Barcelona

6910145

[L-LUSTRACIO 17: PANTALLES DE PUJAR ANUNCI | D'EDITAR PERFIL

Com es pot veure a la il-lustracié anterior, el disseny de les pantalles amb formularis sén senzills i
directes; d’aquesta manera s’evita que I'usuari es perdi entre tants camps per a omplir. A I'esquerra
de la il-lustracié representa la pantalla on es pot editar les dades del perfil de 'usuari. Com s’ha
comentat en I'apartat 6.2.1.4, a I’hora de registrar-se un usuari no té I'obligacié a introduir totes les
dades de la seva conta, per tant és important que |'usuari disposi d’una pantalla dedicada a I'edicié
d’aquestes. Per exemple: per fer-ne Us de la seccié dedicada a visualitzar protectores properes a
I"'usuari, aquest haura d’introduir primer una adreca valida.

A la dreta de la il-lustracid anterior representa la pantalla per pujar un anunci. Les categories
disponibles dependran del tipus d’usuari que sigui, per exemple un professional no sera capag de
pujar un anunci d’'un animal. Tanmateix, els camps a omplir dependran totalment de la categoria
seleccionada. Per exemple: si I'usuari vol crear un anunci d’un gos, aquest sera capa¢ d’indicar la
mida de I'animal (entre gran, mitja, i petit; que sén les mides preestablertes); pero aquest camp no
existeix per a altres categories.
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6.2.1.7 Pantalla d’opcions de I"aplicacio

Expand for details
Edit your account details

Log out

Language English ~

Licenses

Social media

Buy me a beer I

d

[L-LUSTRACIO 18: PANTALLA D'OPCIONS DE L'APLICACIO | PANTALLA PRINCIPAL AMB TEMA FOSC

Per acabar, l'usuari disposara d’una pantalla dedicada a les opcions de I'aplicacié (ll-lustracié 18, a
I’esquerra). En aquestes opcions l'usuari podra canviar I'idioma de I'app, veure les llicencies que

utilitza, visualitzar els detalls de la seva conta, sortir d’aquesta, entre d’altres.

Aixi mateix "'usuari podra canviar I'aparenca de I'aplicacid, canviant el tema entre clar i fosc. Un

exemple de la pantalla principal amb el tema fosc es pot visualitzar en la Il-lustracié 18, a la dreta.
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6.2.2 Mapa navegacional de la Ul

A continuacié a la ll-lustracié 19 es mostren les diferents rutes de navegacidé entre les pantalles
presentades anteriorment. Les pantalles principals estan representades en color i les pantalles
secundaries estan representades en gris. A més, cada fletxa representa un click de I'usuari en el boté

indicat pel comentari, i entre claudators les condicions que s’han de complir.

Sditg,
" [si &

Perg; > €s

! pro""}

Editar perfil e/

opcions

perfil ['usuari ha iniciat
sessio)

editar perfil

Pantalla
d'un sol
anunci

Opcions

seleccionar
anunci

g

O,

No /73[/ 'USUa s
s a/n/c,a i
€sg, O]

Pujar
anunci

seleccionar
anunci

/

Llista de
xats

preferits

Anuncis
preferits

Pantalla
principal

.

[L-LUSTRACIO 19: MAAPA NAVEGACIONAL DE LES DIFERENTS PANTALLES DE L'APLICACIO

6.2.3 Disseny intern

El desenvolupament d’un frontend no és gens trivial, sobretot quan es tracta d’una aplicacié. En
aquest apartat es mostra el disseny intern de les classes. Posat que fer un diagrama de totes les
classes que intervenen en tot el frontend és innecessari i sobretot confis — ja que hi ha més de 50
classes per capa-, es mostrara una simplificacié amb una funcionalitat basica, com ara la de registrar-
se. D’aquesta manera, amb I'exemple d’una funcionalitat basica, sera més comprensible

I'arquitectura del sistema.

En la Il-lustracié 20 s’exposen les diferents capes anteriorment dissenyades, amb les classes

corresponents a cada una d’elles que han intervingut en aquesta funcionalitat.
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Presentacié

Domini

PetsWorld

Enginyeria del Software

<<Widget>> <<Widget>>
Stepl Step2
- email: String - type: UserType
- password: String

]

S

<<Widget>>
RegisterWidget

+ Widget build()

RegisterState

<<enum>>
AuthStatus

<<BLoC>>
RegisterBloc

- authData : AuthData
- authStatus: AuthStatus

- unkown
- authenticated

- state : RegisterState

<<interface>>
RegisterEvent

+ void add()
+ Stream mapEventToState()

- unauthenticated

RegisterSubmitted

R

Gestid de dades

<<enum>>
UserType

-Protectora
-Profesional
-Particular

<<Repository>>
AuthRepository

- register(email: String, password:
String, type: UserType) :
AuthData
- login(email: String, password:
String) : AuthData

—J

email: String
password: String
type: UserType

AuthProvider

- register(email: String, password:
String, type: UserType) : dynamic
- login(email: String, password:
String) : dynamic

IL-LUSTRACIO 20: DIAGRAMA DE CLASSES DEL REGISTRE EN EL FRONT END

En la seglient il-lustracid, la Il-lustracié 21, es mostra el diagrama de seqiiéncia per la funcionalitat de

registrar-se. Aquest diagrama mostra graficament les interaccions de 'usuari amb el sistema i el

procés intern que fa I'aplicacié com a resposta. Addicionalment, convé ressaltar que els colors de

cada objecte representen la capa a la qual pertanyen.
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<<Widget>> <<BLoC>> <<Repository>> AuthProvider
RegisterWidget RegisterBloc AuthRepository|

| I I |
UTer | | | |
Inavigate/ |

> ibuildl | <<Widget>> | |
o Stepl |

jomplir nom, email . \ |
i password/ . |
Inext/ ‘ | ‘
Inext/ | ’ |

Ibuild/ <<Widget>> | |
X o Step2 |
Releccionaripus| T[T o |

d'usuari/ | |
SSERRREEEEEEEEEEEEEEEEEtE = {' ] |

ladd(Regi itted(nom, email, p , type)) |
: > try |

x register(nom, email, register(nom, email,
password,type) password,type)
""" thData
< Iué;\:‘::lateasa\tel

authData |

"""""""" erpgr T lzcatch |
alt |

lerror && Inavigate to homescreen/ ‘ |
authData | |

error ‘

linform user/ ‘ | |
\ I |

[L-LUSTRACIO 21: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE LA FUNCIONALITAT REGISTRAR-SE EN EL FRONTEND

Primerament, 'usuari navega al component de registrar-se en la interficie de I’aplicacié. Un cop s’ha
construit internament el component RegisterWidget aquest creara un altre component -Step 1- on
I"'usuari proporcionara la seva adrega electronica, el nom i la contrasenya. Seguidament, quan I'usuari
cliqui el boto next, RegisterWidget creara el seglient component -Step 2- on |'usuari indicara el tipus
de conta que vol crear. Un cop seleccionat, RegisterWidget afegira un esdeveniment -
RegisterSubmitted- al bloc RegisterBloc. Aquest bloc cridara I’AuthRepository per registrar I'usuari.
L’AuthRepository cridara I’AuthProvider i aquest cridara al servidor i retornara la resposta
corresponent. L'AuthRepository intentara crear una resposta llegible pel sistema, i en cas de fallar
fara saltar una excepcié perqué el RegisterBloc I'agafi. A partir d’aqui hi ha dues variants: o bé no hi
ha hagut cap error i 'usuari s’ha registrat correctament, o bé ha saltat un error. En el primer cas el
component RegisterWidget activara la navegacié a la pantalla principal. En el segon cas,

RegisterWidget mostrara I'error a I'usuari.
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6.3 Disseny del back-end

En aquest apartat es dissenyara la part del servidor: el backend. En primer lloc es dissenyara els
meétodes publics que proporcionara la seva API. En segon lloc s’exposara el diagrama de classes i per
finalitzar es mostrara el diagrama de seqiiéncia de la funcionalitat registrar-se, seguint I'exemple

anterior, pero en la part del backend.

6.3.1 Metodes publics de I’API

Per aportar eficiéncia al sistema, s’ha escollit GraphQL com a idioma de consulta de I'API. Tal com
indiquen a la seva web [13], GraphQL proporciona als clients el poder de demanar exactament les
dades que necessiten, ni més ni menys. Aixi mateix, el client pot demanar en una sola peticid
multiples recursos. A més, també asseguren que facilita I'evolucié de I’API al llarg del temps,
potenciant la sostenibilitat d’aquesta. En altres paraules, GraphQL és una alternativa a les API
basades en REST*® amb I'objectiu de millorar la productivitat dels desenvolupadors i minimitzar la

quantitat de dades que es transfereixen.
GraphQL té tres operacions basiques:

e Query: per realitzar consultes sobre les dades.

° : per modificar-les.

e Subscription: per subscriure’s a un metode, usant el protocol WebSocket. D’aquesta
manera, el client rep notificacions en temps real sobre els canvis, com ara quan hi ha

un nou missatge al xat.

Seguidament es mostraren les operacions publiques de cada una, perd abans cal explicar el format.
Primer s’esmenta el nom de I'operacid, seguidament entre parentesis s’esmenten els parametres
que té la crida, i finalment, després dels dos punts s’esmenta I’ que torna l'operacié. En
I'apartat seglient es mostrara el diagrama de classes exposant qué conté cada . D’altra
banda, quan un parametre o un va seguit d’una exclamacid, significa que aquest

parametre o és obligatori, no pot ser null. Altrament sera opcional.

6.3.1.1 Queries (consultes)

login(email: , password: ):

e Permet iniciar sessio en el sistema

18 Transferéncia d’estat representatiu, estil arquitectonic de software
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getUser(id: String!): User

e Retorna l'usuari assignat al parametre id.
currentUser: User

e Retorna l'usuari assignat al token, previament havent iniciat sessio.
myRooms: [Room!]

e Retorna una llista amb els xats oberts de I"'usuari.
getAd(id: String!): Ad

e Retorna I'anunci assignat al parametre id.
savedAds: [Ad!]

e Retorna els anuncis marcats com a preferits de I'usuari.
searchAds(filters: AdFilters!): [Ad!]

e Retorna els anuncis filtrats.
getCloseShelters(fromAddress: String): [DistanceData]!

e Retorna les protectores properes, indicant quant es triga en cotxe, i quants km de

distancia hi ha.
ads(category: Category!, first: Int!, after: String): AdConnection!

e Retorna els anuncis paginats de la categoria category.

6.3.1.2 Mutations

createUser(userlnput: Userlnput!): AuthData!

o Permet crear un nou usuari.

updateUser(userlnput: UserinputOptional!): User!

e Permet actualitzar les dades del teu usuari.

createAnimalAd(adinput: AnimalAdinput!): AnimalAd!

e Permet crear un anunci d’animals.

deleteAnimalAd(id: String!): AnimalAd!
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e Permet eliminar un anunci animal.
createProductAd(adinput: ProductAdinput!): ProductAd!

e  Permet crear un anunci de productes.
deleteProductAd(id: String!): ProductAd!

e  Permet eliminar un anunci de productes
createServiceAd(adlnput: ServiceAdInput!): ServiceAd!

e Permet crear un anunci de serveis.

deleteServiceAd(id: String!): ServiceAd!

e Permet eliminar un anunci de serveis

valuateUser(input: Valuationlnput): User!

e Permet avaluar un perfil extern.
removeValuation(id: String!): User!

e  Permet eliminar una avaluacié realitzada préviament.
saveAd(id: String!): [Ad!]

e Permet guardar un anunci com a preferit.
unsaveAd(id: String!): [Ad!]

e Permet eliminar un anunci com a preferit.
createMessage(toUser: String!, text: String!, ad: String): Room!

e Permet enviar un missatge a un usuari.

6.3.1.3 Subscriptions

messageSent(roomld: String!): Message
e Permet subscriure’s a un xat, rebent aixi notificacions quan hi ha un nou missatge.
6.3.2 Diagrama de classes del back-end

Gracies a I'abstraccié que aporta I'Us de llibreries com Mongoose [27] — a I’hora de gestionar els

models i la base de dades- o ApolloServer [28] — a I’hora de gestionar GraphQL i la API- el diagrama
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de classes del back-end és molt simple. Basicament es pot resumir amb els controladors, els serveis

PetsWorld

i els repositoris, com es pot veure a la ll-lustracié 22.

Domini

Gestio de dades

<<Controller>>
AdController

<<Controller>>
UserController

Enginyeria del Software

<<Controller>>
ChatController

- getAd()
- searchAds()

- getAds()
- createAnimalAd()
- deleteAnimalAd()
- createProductAd()
- deleteProductAd()
- createServiceAd()
- deleteServiceAd()

- getClosestShelters()
- currentUser()
- savedAds()
- login()
- getUser()
- saveAd()
- unsaveAd()
- valuateUser()
- removeValuation()
- updateUser()
- createUser()

|

<<Service>>
AdService

<<Service>>
UserService

- constructor()

- getLastestFromCategory()
- isUserCreatorOfAd()
- getAd()

- searchAds()

- getAds()

- findFromAllModels()
- getindexAdFromUser()
- createAnimalAd()

- deleteAnimalAd()

- createProductAd()

- deleteProductAd()

- createServiceAd()

- deleteServiceAd()

- constructor()
- getClosestShelters()
- getSavedAds()
- saveAd()
- unsaveAd()
- getUser()
- login()
- createUser()
-updateUser()
- valuateUser()
- removeValuation()
- getUserByEmail()

- isEmailAlreadyInUse()
- isUserAlreadyValuatedByld()
- isProtectora()

- isParticular()

- isProfesional()

- delete()

<<Mongoose Model>>
AdRepository

- CRUD metodes

- getMyRooms()
- createMessage()
- subscribe()

<<Service>>
ChatService

- createMessage()
- getUserRooms()
- getRoom()

- createRoom()

- isUserlnRoom()

<<Mongoose Model>>
UserRepository

<<Mongoose Model>>
RoomRepository

<<Mongoose Model>>
MessageRepository

- CRUD métodes

- CRUD metodes

- CRUD métodes

[L-LUSTRACIO 22: DIAGRAMA DE CLASSES DEL BACK-END
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6.3.3 Diagrama de seqléncia

Seguint amb I'exemple de la funcionalitat de registrar-se, comencgat anteriorment en el frontend, es
finalitzara mostrant el disseny del servidor. En el diagrama de seqliéncia del frontend la classe

AuthProvider envia una peticié al servidor per intentar registrar I'usuari.

En la part del servidor GraphQL redirigira la peticié al controlador corresponent depenent el metode
rebut —6.3.1- a través de la peticié. Seguint amb I'exemple de registre, la peticié la rebra el
controlador d’usuaris. Aquest delegara la logica al UserService, ja que no és responsabilitat del
controlador. El servei revisara que el correu no esta ja registrat, i si no és el cas cridara al
UserRepository perque guardi el nou model. La logica del repositori és implicita a través d’una

llibreria que es comentara en el seglient apartat.

<<Controller>> <<Service>> <<Repository>>|
UserController UserService UserRepository
createUser(params) ,—lq

createUser(params)

—_—p r—:ﬁ
isEmailAlreadylnUse

(params.email):alreadyIinUse

alt

alreadyInUse result = error

user = new

!alreadyanse I~ User(params)

save(user)

user .
S s RELLACEPEREE D

result = user

Ko result
result —

IL-LUSTRACIO 23: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DEL BACK-END, RELATIU A LA FUNCIONALITAT DE REGISTRAR-
SE

6.4 Esquema de la base de dades

Per finalitzar aquest capitol es mostra seguidament I'esquema de la base de dades. Aquest esquema
es defineix a través de la llibreria comentada anteriorment, Mongoose, ja que és la responsable de

generar les classes repositori i contactar amb la BD.
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Particular (ID, name, thumbnail, email, address, phone, password, valuations)

Check {email} is UNIQUE

Check {name}is NOT NULL

Check {email} is NOT NULL

valuations referencia Valuations

Protectora (1D, name, thumbnail, email, address, phone, password, valuations, web)

Check {email} is UNIQUE

Check {name}is NOT NULL

Check {email} is NOT NULL

valuations referencia Valuations

Professional (ID, name, thumbnail, email, address, phone, password, valuations, web)

Check {email} is UNIQUE

Check {name}is NOT NULL

Check {email} is NOT NULL

valuations referencia Valuations

Valuation (ID, value, comment, author)

Check {value}is NOT NULL

Check {comment}is NOT NULL

Check {author} is NOT NULL

autor referencia Professional o Particular o Protectora

SavedAd (ID, ad, user)

Check {ad}is NOT NULL

Check {user}is NOT NULL

user referencia Professional o Particular o Protectora

ad referencia ServiceAd o ProductAd o AnimalAd
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Message (ID, text, sender)

Check { text } is NOT NULL

Check { sender }is NOT NULL

sender referencia Professional o Particular o Protectora
Room (ID, userl, user2, messages)

Check { user1 }is NOT NULL

Check { user2 }is NOT NULL

userl referencia Professional o Particular o Protectora

user? referencia Professional o Particular o Protectora

ServiceAd (1D, tags, photos, title, description, priceHour, creator)

Check { tags }is NOT NULL

Check { photos }is NOT NULL

Check { title } is NOT NULL

Check { description }is NOT NULL

Check { priceHour }is NOT NULL

Check { creator } is NOT NULL

creator referencia Professional o Particular

ProductAd (ID, tags, photos, title, description, price, creator)

Check { tags }is NOT NULL

Check { photos }is NOT NULL

Check { title } is NOT NULL

Check { description }is NOT NULL

Check { price }is NOT NULL

Check { creator } is NOT NULL
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creator referencia Professional

AnimalAd (1D, tags, photos, name, description, adoptionTax, activityLevel, birthDate, male, weight,

personality, mustKnow, deliveryInfo, breed, type, creator)

Check { tags }is NOT NULL

Check { photos }is NOT NULL

Check { name } is NOT NULL

Check { description }is NOT NULL

Check { adoptionTax } is NOT NULL

Check { activityLevel } is NOT NULL

Check { birthDate }is NOT NULL

Check { male }is NOT NULL

Check { weight } is NOT NULL

Check { personality } is NOT NULL

Check { deliveryInfo } is NOT NULL

Check { type }is NOT NULL

Check { creator } is NOT NULL

creator referencia Protectora o Particular
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7 Implementacio

Un cop finalitzada la fase de disseny ja es pot comengar amb la fase d’implementacié. En aquest
apartat es detallen els aspectes técnics del procés: enfocaments, eines o llibreries, patrons utilitzats,

i metodologia.

Seguint la metodologia planificada anteriorment — apartat Metodologia i gestié del projecte-, la
implementacié es fara a partir d’Sprints, dividint els casos d’us — definits en I'apartat 5.1.2- entre ells

i realitzant de forma periodica reunions retrospectives.

7.1  Implementacio del front-end

7.1.1 Versions d’eines

A partir del 2 de Novembre del 2020 Android aplicara un nou requeriment per a pujar I'aplicacid al
seu mercat — Google Play- [29]. Android demana que totes les noves aplicacions treballin amb
Android 10, és a dir amb I’Android SDK 29. Ja que Android permet definir un rang de versions de
compatibilitat s’ha escollit com a versié maxima la 29, i la minima la 16. Amb aquest rang de versions
de compatibilitat I'aplicacié sera compatible amb el 99,8% de dispositius Android; segons la seglient

taula extreta de dades oficials de Google.

Versio de la plataforma Android (Nivell d’API)  Distribucio

Android 4.0 “Ice Cream Sandwich” (15) 0.2%
Android 4.1 - 4.3 “Jelly Bean” (16, 17, 18) 1,7%
Android 4.4 “KitKat” (19) 4%
Android 5.0 — 5.1 “Lollipop” (21, 22) 9,2 %
Android 6.0 “Marshmallow” (23) 11,2 %
Android 7.0 — 7.1 “Nougat” (24, 25) 12,9%
Android 8.0 “Oreo” (26) 7,3%
Android 8.1 “Oreo” (27) 14 %
Android 9 “Pie” (28) 31,3%
Android 10 (29) 8,2%

TAULA 31: DISTRIBUCIO DE LA VERSIO D'ANDROID EN DISPOSITIUS, A DATA DE 10 D'ABRIL DE 2020
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Quant a Flutter, durant I'estiu del 2020 I'equip de Google ha publicat una nova versié del framework,
la 1.20, incloent-hi certes novetats [30]. Entre aquestes es pot destacar millores en el rendiment, o
la reduccié de la mida de I’aplicacid via tree shaking®®. Per aquest fet, s’usara la versio de Flutter 1.20

durant la implementacié de I'aplicacid.

7.1.2 Filosofia de Widgets

Flutter defineix widgets com a unitats de composicié. En altres Widgets
paraules, els widgets sén elements basics de la interficie d’usuari

( ) Container
d’una aplicacié, sent cada widget una declaracié immutable i
d’una part de la interficie.

: . ColoredBox
Un conjunt de widgets formen una composicié jerarquica ;
semblant a la d’un arbre, com es pot veure a la Il-lustraci6 24. ( ) Row
Tipicament l'arrel d’aquest graf sera un contenidor que / o \
proporciona Flutter, anomenat MaterialApp o CupertinoApp, Image ,'/ Text
depenent a quin disseny apunta [Iaplicaci6 en concret. \¢ ¢
Addicionalment, un widget pot tenir estat propi (que alguna RawImage i RichText
propietat del widget canvi respecte al temps) o pot no tenir-ne, -

[L-LUSTRACIO 24 ComPosICIO

com ara una icona o una etiqueta. JERARQUICA DE WIDGETS, FONT:

FLUTTER.DEV

7.1.3 Tecnologies usades i aplicades

Durant la implementacié s’ha fet Us de diferents tecnologies i eines. En aquest apartat s’explica

quines s’han fet servir i perqueé I'ds d’aquestes millora el valor de I’aplicacié.

7.1.3.1 Immutabilitat i serialitzaci¢
A I'hora de programar és bona practica treballar amb objectes immutables, ja que ofereixen certs
avantatges respecte als objectes mutables. Convé ressaltar que un objecte és immutable quan el seu

estat no canvia després de la seva inicialitzacié.

Atés a la immutabilitat dels objectes, el desenvolupador no s’ha de preocupar per si algun metode
canviara de valor I'objecte sobre el qual esta treballant. Aixd comporta en un codi més predictiu i

segur; reduint aixi la quantitat de possibles bugs®°.

1% En informatica, tree shaking és una técnica d’eliminacié de recursos inactius que s’aplica a certs
llenguatges

20 Un bug de software és un error, manca o falla en el programa o sistema que causa un comportament
inesperat
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En conseqiiencia, s’ha trobat adient I’Us d’una llibreria que ens proporcioni aquesta habilitat, com
ara built_value [31]. Aquesta llibreria no només ofereix tipus immutables, sind que també

proporciona suport per la serialitzacié?* de les dades.

Addicionalment, aquesta llibreria utilitza el patrd de disseny Builder per la “modificacié” dels
objectes. Atés que aquest patrd permet construir un objecte pas a pas, I'Us d’aquest permet
reconstruir de forma eficient un objecte només modificant una o més propietats. Resultant aixi en

un bon acompanyant de la immutabilitat.

7.1.3.2 Mapa dinamic
Anteriorment s’ha especificat la funcionalitat del sistema de mostrar les protectores properes,
indicant el temps estimat d’arribada en un automobil i la distancia a recorrer. Com a fi de fer més
aparent i util la interficie grafica d’aquesta funcionalitat s’ha cregut adient mostrar un mapa dinamic

gue mostri la zona geografica en la qual es troba la protectora en concret.

Per implementar aquesta idea s’ha fet Us de la llibreria
google_maps_flutter [32] desenvolupada per I'equip de

Flutter. Aquesta llibreria proporciona un widget amb varies

Sheltery
#8-s -

Chauveau Inc contacta de forma implicita amb I’API de Google Maps SDK

opcions per indicar com es comportara el mapa, o bé per

limitar certes funcionalitats del widget. Aquesta llibreria

per Android i Google Maps SDK per iOS.

Addicionalment, s’ha fet Us de la llibreria geocoder [33] que
permet cridar a I’API de Google Geocoding per transformar

una adre¢a a coordenades i viceversa. Primerament es va

= s intentar obtenir aquesta funcionalitat a partir dels serveis

de geocodificacid natius del dispositiu, perdo malauradament
el servei de geocodificacié dels dispositius iOS és menys
flexible que el que ofereix Google. Per tant, I'Us d’aquesta
eina permet als usuaris més flexibilitat a I’hora d’escriure la

seva adreca.

IL'LUSTRACIO ~ 25:  DEMOSTRACIO  Finalment, en la Il-lustracié 25 es pot veure el resultat grafic
GRAFICA DEL MAPA DINAMIC DE

. . de la implementaci6 d’aguest mapa dinamic.
L'APLICACIO

21 La serialitzacid és el procés de transformar un objecte a una llista de bytes, com a objectiu de guardar-
lo.
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Simultaniament quan l'usuari navegui pels diferents perfils de protectores el mapa s’actualitzara

amb la nova direccié mitjangant una animacid.

7.1.3.3 Minimitzacioé de recursos i desplagcament infinit

No tots els usuaris disposen d’una connexié a internet potent o rapida, per tant intentar minimitzar
la quantitat de bytes que necessita transmetre o rebre I'aplicacié per a ser usable és un factor
important.

Tenint en compte aquest fet, es paginaran els anuncis de mascotes, productes i serveis com a
objectiu de minimitzar els recursos. Val la pena explicar que la paginacio és el procés de dividir un
document en diferents pagines. D’aquesta manera quan I'usuari navegui per les diferents categories
I"aplicacié no haura de demanar al servidor tots els anuncis de la categoria en concret, siné només
els uUltims 10 per exemple. Finalment, en un apartat posterior s’explicara quin algorisme s’ha
implementat per part del servidor per permetre I's d’anuncis paginats en la part del client.

La forma més senzilla d’'implementar aquest comportament per part del front-end seria mostrant un
index de pagines com es mostra a la Il-lustracié 26.

n 2 3 4 5 === 10 20 -

[L-LUSTRACIO 26: EXEMPLE D'UN INDEX DE PAGINES [34]

Tot i que aquest disseny és util, obliga a I'usuari a clicar sobre la segilient pagina per carregar els
segilients anuncis. A més no segueix el flux natural del desplagament vertical a I’'hora de navegar. Per
aquests motius, s’ha trobat adient implementar un desplagament infinit, seguint aixi amb el flux de
I"'usuari i eliminant aixi clics innecessaris.

Addicionalment, Flutter proporciona un widget — ListView.builder()- que permet la creacié d’una
llista infinita a través del patré Builder, comentat anteriorment, de manera senzilla.
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7.1.3.4 Marcador de contingut

[L-LUSTRACIO 27: DEMOSTRACIO DELS
MARCADORS DE  CONTINGUT  EN
L’APLICACIO

En termes d’experiéncia d’usuari és important mostrar a I'usuari
rapidament el contingut de l'aplicacié. Aix0 no sempre és
possible, ja sigui per falta d’infraestructura, falta de recursos, o
falta d’optimitzacid. Tenint aixd en compte és bona idea mostrar
a l'usuari, d’alguna manera intuitiva, que el contingut de
I'aplicacié s’esta carregant. No només aix0, seria ideal també
poder mostrar a I'usuari com es veura distribuit el contingut que

s’esta carregant.

La solucié a aquests problemes és I'Us del component
ContentPlaceholder o marcadors de contingut. Aquest
component es tracta de mostrar a I'usuari un contenidor visible,
de mida semblant al contingut a mostrar. Per acabar d’entendre
el concepte, a la Il-lustracié 27 s’exposen els marcadors de
contingut mentre es carreguen els anuncis sol-licitats. La idea
rere aixo és que els usuaris sén més pacients i creuran que el
sistema és més rapid i fluid si saben quée esta passant i poden

anticipar el contingut abans que aquest es carregui.

7.1.3.5 Aparenca de l"aplicacio

Seguint en la linia d’experiéncia d’usuari s’ha optat per oferir dos temes d’aparenca en I'aplicacid, un

clar i un fosc, sent el clar el tema inicial. Aquesta funcionalitat s’ha implementat amb I'objectiu de

reduir la fatiga ocular, ja que un tema fosc redueix la llum blava de la pantalla, produint aixi un efecte

més plaent. A més, oferir I'opcié a I'usuari a triar la seva preferéencia personal és un bon afegit per

satisfer-lo. En les seglients il-lustracions es poden veure els dos temes en la pantalla d’'un mateix

anunci.
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Huguesseguin Huguesseguin

psum liberc

e Tanguy Inc:

quasi numquam

me
viciendis s
dignissimos beat:

[L-LUSTRACIO 28: POSSIBLES APARENCES DE L'APLICACIO
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7.2  Implementacio del back-end

7.2.1 Apollo Platform i Express

El backend d’aquest projecte ha estat desenvolupat fent servir el framework Express. Express és una
infraestructura web rapida, minimalista i flexible per a NodelS. L'Us d’aquesta eina ha aportat certs
avantatges durant la implementacioé del backend: facil d’integrar serveis de tercers, facil d’aprendre,

és sostenible, entre d’altres. A més convé ressaltar que té una gran comunitat darrere donant suport.

D’altra banda, Express és més enfocat a la creacié d’APIs REST. Es per aixd que s’ha integrat junt amb
Apollo Platform. Apollo Platform és una implementacié de GraphQL facilment integrable a Express.
Apollo Platform aporta moltes funcionalitats integrades que permeten treure una gran complexitat

a la configuracid del servidor. A més, ajuda a la gestié d’errors, cache, subscripcions, etc.

Per les raons comentades, el servidor del backend s’ha desenvolupat fent servir la versié 2.16.1 de

la llibreria apollo-server-express, que fa Us d’Apollo Platform integrat a Express.

7.2.2 GraphQL Playground

GraphQL Playground [35] és un IDE de GraphQL que millora el flux de treball durant el
desenvolupament. L’Us d’aquesta eina exposa una interficie del servidor on pots cridar als metodes
publics del teu servidor de manera rapida i senzilla. Gracies a aquest IDE no fa falta I’Us d’eines com
Postman o curl per provar les funcionalitats del servidor. En la ll-lustracié 29 es pot veure la interficie

d’aquest IDE, que s’accedeix a través de I"'URL.

SCHEMA DOWNLOAD

IL-LUSTRACIO 29: GRAPHQL IDE PLAYGROUND

No només permet cridar als meétodes publics, també exposa I'esquema GraphQL i la documentacié

generada automaticament per GraphQL — també documentada en |‘apartat 6.3.1-.
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7.2.3 Servei d’allotjament d’imatges

En aquest projecte s’ha ficat molta emfasi a I’experiencia d’usuari. Tot i que la major part d’aquesta
responsabilitat cau en el frontend, el backend també afecta a aquesta. Durant el desenvolupament
s’ha detectat que les imatges mostrades en el frontend tardaven massa en carregar-se, empitjorant
aixi I'experiéncia de l'usuari. Per aquesta radé s’ha fet servir un servei d’allotjament d’imatges:
Cloudinary [36]. Convé ressaltar que aquest canvi de disseny durant la fase d’'implementacié ha sigut
possible gracies a la metodologia agil aplicada, ja que ha permet rectificar rapidament en el seglient

Sprint.

En primer lloc, I'Gs d’un servei com aquest permet una major optimitzacié i disponibilitat de les
imatges, produint aixi temps d’espera menor en el client. Addicionalment, Cloudinary té una llibreria
de NodelS, acompanyada d’una bona documentacié, facilitant aixi la integracié d’aquest servei en el
backend. Finalment, aquesta eina disposa de diferents plans de preus que, afortunadament, el

gratuit és més que suficient per I’estat actual del projecte.

7.2.4 Algorisme de paginacié

En I'apartat 7.1.3.3 s’ha comentat els avantatges de la paginacié a I’'hora de demanar els anuncis
d’una certa categoria. En aquest apartat es valorara I'algorisme fet servir respecte als altres que
intenten solucionar el mateix problema, justificant aixi el seu Us. A més, s’explicara detalladament

els passos de I'algorisme.

7.2.4.1 Analisi d’alternatives
Suposem que treballem amb el méetode segiient per demanar els anuncis de la categoria gossos:
ads(category: ), que ens retorna la llista completa de tots els anuncis d’aquesta categoria.

En aquests moments aquest metode només ofereix un parametre per especificar la categoria.
Ara, hi ha diferents maneres d’implementar la paginacié en aquest metode:

1. Paginacié basada en offsets: Podriem fer ads(category: first: offset: 2) per
obtenir els 10 primers anuncis — first: 10- despres dels 2 primers — offset: 2-.
2. Paginacié basada en IDs: Una altre opcio seria fer ads(category: first: after:
) per obtenir els 10 anuncis — first: 10- després de I'anunci identifica’t per Sadld
demanat a la darrera peticié — after: Sadld-.
3. Paginacio basada en cursors: O per concloure, es podria fer ads(category: first:
after: ) per obtenir els 10 anuncis — first: 10- despres del cursor que identifica a

I'Gltim element demanat a la darrera peticié — after: SadCursor-.
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Usant una paginacioé basada en offsets — opcié 1- comporta certes restriccions, com ara que les dades
han de ser estatiques. De manera que si no ho sén i s'implementa aquesta solucié poden passar dues
opcions: o retornar anuncis duplicats o saltar-se alguns anuncis. Aquest comportament no és el

desitjat i pot portar a futures complicacions.

A més, I'offset només indica el numero de d’entrades que la base de dades ha de saltar per arribar
als anuncis en concret. Aix0 es tradueix a que la base de dades no només retornara els anuncis

demanats, també esta escanejant totes les dades anteriors a aquests anuncis.
La ll-lustracié 30 exposa una grafica que mostra el temps que tarda la paginacié basada en offset i la

paginacié basada en cursors sobre una base de dades de fins a 7 milions d’entrades.

Pagination Time Efficiency
14

12

10

Time (seconds)

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Records (millions)

—@—Offset —@—Cursor

[L-LUSTRACIO 30: GRAFICA COMPARATIVA ENTRE LA PAGINACIO BASADA EN CURSORS | LA BASADA EN
OFFSET

A partir d’aquesta il-lustracié es pot observar que quan I'usuari demani anuncis amb un offset de 7
milions I'usuari haura d’esperar 13 segons, en canvi amb la implementacié de la paginacié basada en

cursors la mateixa peticié trigaria 0.18 segons. Aixi mateix, es descarta I’Us de la paginacié basada en

offsets.

Tot i que la segona opcid és perfectament viable, les dues primeres opcions es poden implementar
fent servir I'Gltima opcid — convertint el cursor amb I'ID o I'offset-. Addicionalment I’Us de cursors

incrementa la flexibilitat del sistema en el cas de que s’hagi de canviar el model de paginacié en un
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futur. Convé ressaltar que els cursors sén cadenes de caracters opaques, que no s’ha de confiar en

el seu format — ja que pot canviar amb el temps-, i es recomana codificar-lo en base64%2,

7.2.4.2 Algorisme de paginacid basat en cursors
Un cop seleccionat I'algorisme a implementar es procedeix a aplicar-lo. Tot i que seguidament
s’explicaran els passos a seguir en I'algorisme basat en cursors, es pot trobar més informacié en
I'especificacié formal [37] feta per Relay Project [38]. Des de la web oficial de GraphQL [13]

recomanen seguir aquesta documentacio a I’hora d’implementar una GraphQL APl amb paginacié.

7.2.4.2.1 Parametres

Primer de tot comentarem els parametres que pot acceptar aquest algorisme. A I’hora de paginar
una llista d’entrades, existeixen tres opcions: paginacié cap endavant, paginacié cap enrere, o

ambdues.

Per una paginacié cap endavant es necessiten els seglients dos parametres: first i after. En canvi, per

una paginacié cap enrere es necessiten els parametres last i before. On:

e Els parametres first i last s6n nombres naturals més grans que 0.
e Els parametres after i before sén cursors que senyalen al darrer element de la pagina
anterior. En el cas de ser la primera pagina demanada aquests valors seran nulls, és a

dir buits.

7.2.4.2.2 Procés

Per determinar quines entrades retornar, els cursors before i after filtraran aquestes, i darrerament

s’avaluara first i last per tallar la resta. A continuacié es detallen els métodes de manera formal:
entradesARetornar(totesEntrades, before, after, first, last) :

1. Inicialitzar la  variable  entrades al resultat de cridar el métode
aplicaCursorsALesEntrades(totesEntrades, before, after).
2. Sifirst no és buit:
a. Sifirst és més petit que 0:
i. Llencaun error.
b. Sientrades té una llargada superior a first:
i. Tallar les ultimes entrades fins tenir una llargada igual a first.
3. Silast no és buit:

a. Silast és més petit que 0:

22 Grup d’esquemes de codificacié de binari a text que representen dades binaries mitjancant una cadena
ASCII.
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i. Llencaun error
b. Sientrades té una llargada superior a last:
i. Tallar les primeres entrades fins a tenir una llargada igual a /ast.

4. Retorna entrades.

aplicaCursorsALesEntrades(totesEntrades, before, after) :

1. Inicialitzar entrades a totesEntrades.
2. Siafter no és buit:
a. |Inicialitzar entradaAfter a I'entrada la qual apunta el cursor after.
b. Sil'entradaAfter existeix:
i. Treure tots els elements davant de I'entradaAfter, incloent-hi aquesta.
3. Sibefore no és buit:
a. Inicialitzar entradaBefore a |'entrada la qual apunta el cursor before.
b. Sil’entradaBefore existeix:
i. Treure tots els elements de darrera de l'entradaBefore, incloent-hi
aquesta.

4. Retornar entrades.

Aquests metodes descrits sén el nucli de I'algorisme. Addicionalment, es pot implementar més
meétodes d’ajuda a fi d’exposar al client si hi ha més pagines disponibles; d’aquesta manera no caldra

que el client efectui una peticié de més quan s’acabin aquestes.

7.2.5 Base de dades: MongoDB

La base de dades d’un software és un element important a comentar, ja que aquest component
afecta de forma directa a I'evolucié de la plataforma. Tot i que les bases de dades relacionals sén
més madures i disposen d’estandards millor definits, les bases de dades no relacionals aporten una
major versatilitat. Aquest avantatge és clau a I’hora de desenvolupar un projecte nou com aquest, ja
que té alta probabilitat de sofrir canvis. A més, una base de dades no relacional és més sostenible,

per tant permet de forma facil un creixement sobtds de les dades.

Per aquestes raons, s’ha escollit MongoDB [12] com a base de dades de la plataforma PetsWorld.
Encara que MongoDB disposa d’una llibreria oficial per la seva gestié en NodelS, s’ha fet Us d’una
llibreria no oficial — mongoose [27]-; ja que disposa de més comunitat i menys complexitat. Per
exemple, mongoose proporciona una classe repositori a partir de I'esquema de la base de dades de

MongoDB.
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7.2.6 Desplegament

Finalment, I'Ultim pas a realitzar en el desenvolupament del backend és el desplegament. En aquest
apartat s’exposen els passos seguits per desplegar el software del backend en un servidor public.

D’aquesta manera es pot accedir al servei des de qualsevol punt geografic.

Previament és necessari disposar d’un servidor public, que en el meu cas és un servidor amb el
sistema operatiu Ubuntu LTS 18.04, localitzat fisicament a Londres, contractat a I'empresa
DigitalOcean [39]. Anteriorment aquest servidor ja disposava d’un firewall?® configurat per permetre
connexions al port 80 amb el protocol TCP. Aquesta configuracié permetra a I'aplicacié mobil
comunicar-se amb el backend a través de HTTP i WS. A més, es va adquirir i configurar un domini

DNS per accedir al servidor a través de I'URL raulmabe.dev, facilitant aixi I'accés al servidor.

Un cop disposat d’un servidor, s’ha procedit a automatitzar el desplegament a través de Git Hooks.
Git Hooks son scripts** que s’executen automaticament cada cop que un esdeveniment particular

ocorre en un repositori git.
Seguidament, es realitzen els seglients passos per la seva configuracié:

1. Inicialitzar un repositori git en el servidor amb un GitHook post-receive — script que s’executa
després de rebre un esdeveniment-.

2. Aquest script ha d’encarregar-se d’iniciar I'aplicacié en concret, en aquest cas el backend de
la plataforma.

3. Assegurar els permisos de I’script de forma que sigui executable.

4. Per acabar, només s’ha d’afegir un nou remote?®® al repositori git que teniem fins ara en la

maquina local, sent aquest remote el repositori inicialitzat en el pas 1.

Ara, cada cop que es vulgui actualitzar el backend public del servidor només caldra fer s de la

comanda “git push <remote_name> master” des de la maquina local.

8 Validacio i proves

Un cop implementat el sistema, és el moment de validar-lo. Per validar-lo es comprovara que tots
els requeriments definits préeviament a I'apartat 5 se satisfan. Tot i que s’han implementat tests
durant el desenvolupament, aquests tests no verifiquen el correcte comportament dels requisits

funcionals, és per aquest motiu que s’ha usat una validacié manual per validar aquests.

3 part d’un sistema informatic dissenyada per denegar I'accés no autoritzat.
24 Document executable que conté una série d’instruccions.
25 Un repositori coml on guardar els canvis del codi, com ara els servidors de Github.
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Respecte als tests automatics, s’han implementat diferents tests unitaris per verificar el correcte
funcionament d’uns métodes en concret. Pero, donada la dificultat de la creacié de tests de widgets
—tests d’Ul-, com de tests d’integracid en aplicacions mobil s’ha cregut oportu dedicar aquest temps

més endavant, un cop implementat i validat el minim producte viable.

Ara bé, abans d’actualitzar en un futur el software implementat seria ideal disposar de suficients
tests de widgets i unitaris per disposar un code coverage?® de més del 50%; i a més, suficients tests

d’integracié per cobrir tots els casos d’Us del projecte.

Pel que fa a la validacié manual, es provaran diferents escenaris per cada cas d’Us a fi de determinar
el seu correcte funcionament. Convé ressaltar que els tests manuals aporten un grau més de

realisme, simulant amb més precisié un escenari auténtic on intervenen persones veridiques.

Per acabar, per assegurar la validacié de cada requisit no funcional s’avaluaran els criteris de

satisfaccio de cadascun.

8.1 Validacié manual dels requisits funcionals

Per cada cas d’us es realitzaran varies probes per tal de simular els diferents escenaris. Per tal de

documentar aquestes probes s’exposara el resultat en forma de taula, amb els segilients camps:

e Escenari: descriu la prova i les circumstancies en qué es realitza.
e Resultat: resultat de la prova: exit o fracas.

e Observacions: comentaris sobre la prova en qiiestid.

ROO1 — Registrar-se

Escenari Resultat Observacié

L'usuari ha sigut registrat
satisfactoriament en el
Exit sistema i ha sigut autoritzat a
realitzar funcionalitats
restringides de I'app.

L’actor omple el formulari de
registre amb dades correctes.

El sistema no deixa registrar-

L’actor omple el formulari de se a un usuari amb dades
registre amb dades Exit invalides, informant a l'usuari
incorrectes. de que aquestes sén
incorrectes.

TAULA 32: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT REGISTRAR-SE

26 Mesura que s’utilitza per descriure el grau en qué s’executa el codi font d’un programa quan s’executa
un conjunt de tests.
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R0O02 — Iniciar sessio

Escenari Resultat Observacié

L’'usuari ha sigut iniciat sessié

L’actor omple el formulari satisfactoriament en el
d’iniciar sessié amb dades Exit sistema i ha sigut autoritzat a
correctes. realitzar funcionalitats

restringides de I'app.

L’actor omple el formulari El sistema no deixa iniciar
d’iniciar sessiéo amb dades Exit sessid a un usuari amb dades
incorrectes. invalides.

TAULA 33: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT INICI DE SESSIO

R0O03 — Modificar perfil

Escenari Resultat Observacié
L’actor modifica qualsevol El perfil de I'actor ha sigut
dada del seu perfil de forma Exit actualitzat amb els nous
correcte. valors.

TAULA 34: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT MODIFICAR PERFIL

R0O04 — Consultar perfil propi o extern

Escenari Resultat Observacié
L’actor consulta un perfil Eyit L’actor pot visualitzar
extern al seu. correctament el perfil extern.
L’actor consulta el seu perfil Eyit L’actor pot visualitzar
propi. correctament el perfil propi.

TAULA 35: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CONSULTAR PERFIL PROPI O EXTERN

ROO5 — Enviar un missatge a un altre usuari

Escenari Resultat Observacié

L’actor envia un missatge valid . .
g El sistema ha registrat el

a un altre usuari Exit ) ) ,
missatge enviat per I'actor.
correctament.
L’actor intenta enviar un El sistema no ha deixat enviar
missatge invalid a un altre Exit el missatge invalid, i per tant
usuari correctament. no I’ha registrat.
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TAULA 36: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT ENVIAR UN MISSATGE A UN ALTRE USUARI

R0O06 — Consultar anuncis

disponibles.

Escenari Resultat Observacié
L’actor consulta els anuncis de L’app mostra els anuncis
totes les categories Exit disponibles corresponents a

cada categoria.

TAULA 37: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CONSULTAR ANUNCIS

RO07 — Cercar anuncis per filtres

anuncis.

Escenari Resultat Observacié
L’actor ha aplicat diferents L’app mostra els anuncis que
filtres a I’hora de cercar Exit compleixen els filtres

especificats.

TAULA 38: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CERCAR ANUNCIS PER FILTRES

R0O08 — Cercar protectores per proximitat

protectores més proximes.

Escenari Resultat Observacié

L'actor pot cercar les L'app mostra, de forma

protectores més proximes a la Exit ordenada, les protectores més
seva adreca. properes a |'adreca de I'actor.
. L'app informa a l'usuari la

L’actor, que no té una adrega PP . . )

) . L, necessitat d’introduir la
configurada, intenta cercar les Exit

adreca per fer servir aquesta
funcionalitat.

TAULA 39: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CERCAR PROTECTORES PER PROXIMITAT

RO09 — Crear, actualitzar o eliminar una valoracié a un perfil extern

feta amb anterioritat.

Escenari Resultat Observacié
L’actor crea una valoracid a un Eyit El sistema registra la valoracio
perfil extern. correctament i la fa publica.
L’actor edita una valoracié Eyit El sistema actualitza la

valoracié correctament.
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L’actor elimina una valoracio
feta amb anterioritat.

Exit

El sistema elimina la valoracié
correctament.

TAULA 40: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CREAR, ACTUALITZAR O ELIMINAR UNA VALORACIO A UN

R0O10 — Crear o eliminar anuncis de mascotes

PERFIL EXTERN

anteriorment.

Escenari Resultat Observacié
L’actor, sent protectora o El sistema processa
particular, crea un anunci Exit correctament el nou anunci i
d’una mascota. el mostra.
, . El sistema no deixa I'opcié a
L’actor, sent professional, , .
. C - I"'usuari, ja que els
intenta crear un anunci d’una Exit . .
professionals no poden pujar
mascota. .
anuncis de mascotes.
L’actor elimina un anunci . L, .
. . . El sistema elimina I’anunci
propi de mascotes publicat Exit

correctament.

TAULA 41: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CREAR O ELIMINAR ANUNCIS DE MASCOTES

RO11 — Crear o eliminar anuncis de serveis

anteriorment.

Escenari Resultat Observacié
L’actor, sent professional o El sistema processa
particular, crea un anunci d’un Exit correctament el nou anunci i
servei. el mostra.
El sistema no deixa I'opcié a
L’actor, sent protectora, , . P
. . L. I"'usuari, ja que les protectores
intenta crear un anunci d’un Exit . )
. no poden pujar anuncis de
servei. .
serveis.
L’actor elimina un anunci . L, .
. . . . El sistema elimina I’anunci
propi de serveis publicat Exit

correctament.

TAULA 42: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CREAR O ELIMINAR ANUNCIS DE SERVEIS

R012 — Crear o eliminar anuncis d’articles

un anunci d’un article.

Escenari Resultat Observacié
, ) El sistema processa
L'actor, sent professional, crea L .
Exit correctament el nou anunci i

el mostra.
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El sistema no deixa I'opcié a
I"'usuari, ja que les protectores
i particulars no poden pujar
anuncis de mascotes.

L’actor, sent protectora o
particular, intenta crear un Exit
anunci d’un article.

L’actor elimina un anunci
propi d’articles publicat Exit
anteriorment.

El sistema elimina I’anunci
correctament.

TAULA 43: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT CREAR O ELIMINAR ANUNCIS D'ARTICLES

R013 — Guardar anuncis a preferits

Escenari Resultat Observacié

El sistema processa la peticid i
Exit guarda I'anunci en concret a
preferits de I'actor.

L’actor guarda un anunci a
preferits.

TAULA 44: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT GUARDAR ANUNCIS A PREFERITS

R014 — Eliminar anuncis de preferits

Escenari Resultat Observacié

El sistema processa
Exit I’eliminacié de preferits
correctament.

L’actor elimina un anunci de
preferits.

TAULA 45: VALIDACIO DE LA FUNCIONALITAT ELIMINAR ANUNCIS DE PREFERITS

8.2 Estrategia de proves dels requisits no funcionals

Com s’ha comentat anteriorment, per comprovar la validacid dels requisits no funcionals s’avaluaran
els criteris de satisfaccié de cadascun d’ells. A causa d’aixd s’ha fet Us de les seglients diferents

metodologies:

e Enquesta als usuaris: s’ha compartit una enquesta de Google entre 10 usuaris que han fet
servir I'aplicacié per saber |'opinid ‘aquests respecte els requisits R017, R018 i R019.

e Comprovacié visual: per comprovar alguns requisits en concret, com ara el R021, no és
necessari interaccionar amb |’aplicacid, pero visualitzar les vistes d’aquesta, o visualitzar les
dades encriptades de la base de dades, entre d’altres. Per aquests requisits s’usara una
comprovacio visual.

e Comprovacié manual: Per la resta de requisits, es fara una comprovacié manual com s’ha

fet anteriorment pels requisits funcionals.
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8.3 Validacio dels requisits no funcionals

De la mateixa manera que s’ha documentat les validacions de I'apartat 8.1, s’exposaran en forma de

taula els seglients atributs:

o Descripcio: descripcié del requisit no funcional.
e  Criteri de satisfaccid: condicié que s’ha de complir per classificar el requisit com a satisfet.
e Resultat: resultat de la prova: exit o fracas.

e Observacions: comentaris sobre la prova en qiiestid.

RO15 - Descripcid La vista ofereix diferents temes per diferents gustos visuals.

Criteri d’acceptacio Resultat Observacions
L'usuari és capag d’aplicar el tema Eyit L’aplicacié ha canviat d’aparenga
fosc de I'aplicacid. i ha aplicat el tema fosc.
L'usuari és capag d’aplicar el tema Evit L’aplicacié ha canviat d’aparenga
clar de I'aplicacid. i ha aplicat el tema clar.

[L-LUSTRACIO 31: VALIDACIO DEL REQUISIT RO15

R0O16 - Descripcid El disseny de la interficie resulta atractiu per a I'usuari

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions

Es realitzara una enquesta als

usuaris que hagin utilitzat el )
q & El 100% dels usuaris enquestats

sistema més d’un cop, i el 80% o Exit
. . R . ., han contestat favorablement.
més confirmara la satisfaccid del
requisit.

[L-LUSTRACIO 32: VALIDACIO DEL REQUISIT RO16

R0O17 - Descripcid El disseny de la interficie resulta senzill d’utilitzar per a I'usuari

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions

Es realitzara una enquesta als

ri hagin utilitzat el .
usuaris que hagin utilitzat e El 100% dels usuaris enquestats

sistema més d’un cop, i el 80% o Exit
. . R . ., han contestat favorablement.
més confirmara la satisfaccid del
requisit.

[L-LUSTRACIO 33: VALIDACIO DEL REQUISIT RO17
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R0O18 - Descripcid El sistema té un llenguatge comprensible per a un usuari normal

Durant I'enquesta als usuaris, es
valorara que aquests entenguin bé
el contingut de I'aplicacid.

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions
e . S’ha utilitzat un llenguatge clar i
S'utilitzara un llenguatge clar i . guals .
. . . concret. A més s’ha proporcionat
concret. A més, es proporcionara A N
- e I'opciod de canviar d’idioma entre
I’habilitat de canviar I'idioma de R L N
e s anglés, castella i catala.
I"aplicacid. Exit

Els usuaris han demostrat una
perfecte comprensié del
llenguatge de I'app durant
I'enquesta.

[L-LUSTRACIO 34: VALIDACIO DEL REQUISIT RO18

RO19 - Descripcio El sistema utilitza icones facils d’identificar

framework Flutter, adherits al
Material Design.

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions
S’intentara, quan sigui possible,
utilitzar icones ja establerts pel Evit Més del 80% dels icones utilitzats

pertanyen a Material Design.

[L-LUSTRACIO 35: VALIDACIO DEL REQUISIT RO19

R0O20 - Descripcio Els textos que mostra I'aplicacié sén totalment llegibles

un correcte Us dels colors per a
textos.

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions
Es seguira les pautes establertes S’han seguit les pautes
per Material Design per assegurar Evit establertes per Material Design

[40] a I’'hora d’escollir els colors
de cada component.

[L-LUSTRACIO 36: VALIDACIO DEL REQUISIT RO20

R0O21 - Descripcio El sistema és escalable

d’aquestes

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions
Les eines han estat seleccionades
- . m r r tenir en compt
S’utilitzen eines, com MongoDB, , amb cu‘ ‘a per te . eh compte ,
. ) -~ < I'escalabilitat del sistema. També
tenint en compte I'escalabilitat Exit

s’ha tingut en compte a I'hora de
dissenyar 'arquitectura logica del
sistema.

[L-LUSTRACIO 37: VALIDACIO DEL REQUISIT RO21
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R022 - Descripcid El sistema guarda les preferencies de I'usuari encara que s’hagi sortit de
I'aplicacio
Criteri d’acceptacié Resultat Observacions
Les preferéncies de I'usuari com
Es guardaran les dades de les I'idioma i I'aparenca de I'aplicacio
preferéncies en local, i al entrar de Evit son guardades en local; i quan
nou a I'aplicacio, el sistema I"'usuari torna a obrir I'aplicacié
recuperara aquestes dades. aquestes es carreguen i
s’apliquen satisfactoriament.
[L-LUSTRACIO 38: VALIDACIO DEL REQUISIT RO22
R023 - Descripcio El sistema ha de guardar la informacié sensible dels usuaris de forma

encriptada o hashejada

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions

Les contrasenyes de cada usuari
Exit sén encriptades a través de la
funcié bcrypt [36]

S’encriptara o es hashejara tota
informacid sensible

[L-LUSTRACIO 39: VALIDACIO DEL REQUISIT RO23

R024 - Descripcid Totes les dades de caracter personal han de ser tractades complint la
LOPD Espanyola (Llei organica de proteccié de dades 15/1999)

Criteri d’acceptacié Resultat Observacions

Les contrasenyes de cada usuari
Exit sén encriptades a través de la
funcié bcrypt [36]

S’encriptara o es hashejara tota
informacid sensible

[L-LUSTRACIO 40: VALIDACIO DEL REQUISIT RO24

9 Resultats de la gestio del projecte

Un cop acabada la fase d’'implementacio i la fase de validacié és hora de detallar els resultats de la
gestié del projecte. A continuacid es comenten els resultats de la metodologia aplicada, les
desviacions respecte a la planificacié inicial i la planificacié econdmica. | per acabar, s’analitza la

sostenibilitat del projecte.
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9.1 Resultats a nivell de la metodologia

9.1.1 Metodes de treball

D’entrada, gracies a la metodologia escollida inicialment — metodologia Agile- ha permés un
desenvolupament dinamic, on per cada limitacié afrontada s’ha pogut respondre de manera rapida
i efectiva en la seglient iteracid. En canvi, desenvolupar aquest mateix projecte amb una metodologia

tradicional hauria afectat severament la planificacié inicial en qiiestié de temps i costos.

Respecte a la metodologia Kanban, I'Us del taulell Kanban ha estat extremadament util a I’'hora de
definir i implementar les tasques de cada Sprint. A més, gracies al taulell s’ha classificat de forma
visual cada tasca, millorant aixi I'eficiencia i la productivitat del desenvolupament. Addicionalment,
el taulell aporta flexibilitat i predictibilitat a I'hora de definir una data aproximada per finalitzar cada

iteracio.

Quant a la metodologia Scrum, s’ha fet un Us correcte del concepte d’Sprints, ja que s’ha aprofitat
satisfactoriament els seus avantatges. Ha aportat claredat a I’hora de planificar, velocitat a I’hora
d’'implementar, i facilitat a I’hora d’iterar. Aixi mateix, gracies a les reunions retrospectives I'autor

del projecte ha dedicat temps a I'autocritica, millorant aixi la técnica aplicada a cada Sprint.

Per concloure, en conseqliencia al resultat de la implementacié i validacié del projecte, es considera
un éxit la metodologia triada i aplicada, ja que ha ajudat significativament la planificacié i la

implementacié d’aquest.

9.1.2 Eines de seguiment

Totes les eines de seguiment esmentades inicialment en I'apartat X han aportat un gran valor i han

estat utilitzades correctament en la implementacié del projecte.

En primer lloc, I'eina més essencial i important a I’'hora d’implementar un software és el sistema de
control de versions de codi: Git. Aquesta eina ha aportat gran valor en termes de productivitat,
podent controlar les diferents versions del codi i podent provar noves funcionalitats sense haver de
perdre el codi anterior. Convé ressaltar que aquesta eina és totalment essencial en entorns de
produccid, ja que déna una increible seguretat tenint en compte que permet rectificar versions

erronies.

En segon lloc s’ha utilitzat GitKraken a I’hora de fer servir Git. Com s’ha comentat en |'apartat X,
GitKraken és una interficie grafica per usar Git. Vist que Git és un sistema bastant complex, aquesta
interficie aporta una gran simplicitat i usabilitat. En altres paraules, gracies a I'Us d’aquesta eina

I'autor del projecte no ha comet cap error usant Git, reduint aixi els possibles riscos.
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En tercer lloc s’ha fe Us de Github. Un gestor de repositoris git és essencial per a I'Us d’aquesta
tecnologia. Aixd ha permeés compartir codi entre diferents dispositius, facilitant i agilitzant el procés

de teletreball amb la situacié del COVID-19.

En ultim terme, I'Gs de GitKraken Glo Boards ha permeés aplicar perfectament la metodologia Kanban
al projecte. A més, aquesta eina disposa d’una integracid total al software GitKraken, aportant

proximitat a I’entorn de treball.

9.1.3 Metode de validacio

Tot i que el métode de validacié empleat en el projecte ha sigut més que suficient, idealment s’hauria
d’haver utilitzat més el metode de validacié automatica a través dels tests d’integracid. L'Unic
meétode automatic utilitzat han estat els unit test, que tot i que sén Utils per validar métodes, no sén
adequats a I’hora de validar les funcionalitats i els casos d’Us de la plataforma. Llavors, com s’ha
comentat en l'apartat 8, realitzar suficients tests d’integracié per validar tots els casos d’Us de
I'aplicacié i, a més, obtenir un code coverage de més del 50% seria idoni. Malgrat que no sera

documentat, aquesta tasca és la seglient a fer, abans d’ampliar els casos d’us del sistema.

Per altra banda, quant a la documentacié i memoria d’aquest treball, la tutora — Prof. Cristina Gémez
Seoane- ha servit de gran ajuda a I’hora de puntualitzar errors o falta de profunditat en certs apartats.

A més, qualsevol dubte que ha sorgit ha contestat rapidament i eficientment.

9.2 Resultats a nivell de la planificacio

La planificacié esmentada en I'apartat 4.2 ha estat essencial per poder desenvolupar un projecte de
forma estructurada i eficient. Addicionalment, es va detallar una estimacio per cada fase del projecte
i cada Sprint basant-se en I'experiencia de I'autor implementant i realitzant treballs previs. Ara bé, ja
qgue no deixen de ser estimacions, la planificacid final ha patit certes desviacions. En la segiient taula

es pot visualitzar la planificacio final.
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: Hores DEIE]
Codi Tasca : Hores reals :
estimades final

TO01 | Planificacid i gestio del projecte 17/02 | 16/03
T002 | Desenvolupament de I'aplicacio -- 17/03 | 30/07

TO03 Analisi de requisits 17/03  31/03
T004 Especificacié i disseny 30 26 1/04 15/04
TO05 Implementacio 273 16/04  30/08

Redaccid de la memoria i

TO15
reunions de seguiment
T016 Preparacié i presentacio oral 10 10
TOTAL 605 444 17/02  23/10

TAULA 46: ETAPES DEL DESENVOLUPAMENT

Planificacio i gestio del projecte

Aquesta fase no ha patit cap canvi respecte a I’estimada inicialment.

Desenvolupament de I'aplicacio

Quant a la fase de desenvolupament de I'aplicacié, s’ha endarrerit 30 dies respecte a I'estimacié
inicial. Aquesta desviacié ha sigut producte de la incerta i excepcional situacié mundial sobre la

pandemia del COVID-19.

Afortunadament, aquest retard no ha afectat la realitzacié del projecte ni a la qualitat d’aquest, ja
que l'autor va preveure aquesta possibilitat. El pla de mitigacié va ser optar pel segon torn de lectura,

obtenint aixi suficient temps extra per a superar les adversitats produides.

Addicionalment, aquesta fase ha patit una desviacié més, respecte a les hores estimades. Les hores
finals mostren aproximadament un ter¢ de desviacio respecte de les estimades — 166 hores menys-,
fet que no sorprén, ja que el pla de mitigacié principal va ser estimar les hores de cada Sprint a Ialta,

a causa de la poca experiéncia en certes eines utilitzades en aquest projecte.

Documentacio i defensa

Respecte a la fase final, de documentacid i defensa, les hores estimades han reflectit prou bé les
hores finals, patint només una desviacié de 10 hores a I’'hora de documentar. Quant a la preparacié
de la memoria, s’"ha mantingut I'estimacid inicial, ja que aquesta tasca s’iniciara justament després

de finalitzar la memoria.
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9.3 Resultats a nivell de gestio economica

Tenint en compte les desviacions esmentades anteriorment, I’estimacioé del cost del projecte que es
mostra en I'apartat 4.3.1.5 ha patit canvis. Es per aixd que s’ha tornat a calcular el cost del projecte,
basant-se aixi en les hores reals del desenvolupament del projecte. En la seglient taula — Taula 47—

es mostra com queden els costos directes finals per a cada rol, i pel total.

Rol Remuneracié Hores reals Cost estimat (en  Cost real (en €)
(en €/h) totals €)

Cap de projecte 37,00 130 4.625,00 4.810,00

Analista 15,70 15 471,00 251,20

programador

Programador 16,38 15,6 294,75 255,53

sénior

Programador 9,00 273 3.780,00 2.457,00

junior

Dissenyador 9,38 10,4 112,50 97,55

grafic

TOTAL 9.283,25 € 7.871,28 €

TAULA 47: COSTOS DIRECTES FINALS PER ROLS

Tal com es mostra, els costos directes han disminuit 1.411,97 € a causa de les desviacions. A causa
d’aixo, ni la partida de contingéncies ni la partida d’imprevistos han estat necessaries. Resultant aixi

amb un cost total del projecte de 7.871,28 €.

9.4 Sostenibilitat

A I'hora de realitzar aquest apartat, s’"ha demanat a I'autor del treball realitzar una enquesta sobre
la sostenibilitat de projectes TIC. Un cop realitzada I'enquesta, I’estudiant i autor del treball de final
de grau ha quedat sorprés respecte al gran nombre de factors que involucren la sostenibilitat d’un

projecte de software.

Tot i que I'estudiant considera que és bastant conscient sobre I'impacte social i economic de
projectes relacionats amb les TIC, ja que ha adquirit suficients coneixements al llarg dels seus estudis
universitaris sobre el desenvolupament de software; s’ha adonat sobre el poc conscient que n’és

sobre I'impacte ambiental.

Aixi mateix, I'autor assumeix el fet de no haver compres tots els conceptes mencionats en I'enquesta,

i per tant, una manca de coneixements en el compromis que ha de mostrar I'Enginyeria Informatica
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amb el medi ambient. Es per aixd que s’ha arribat a la conclusié que ha d’estudiar més aquests

aspectes, ja que sén igual o més importants que els altres dos.

Finalment, si en algun moment I'estudiant assoleix una posicié de responsabilitat en un projecte
d’informatica, no permetra cap presa de decisions sense haver estudiat abans I'impacte ambiental

d’aquest.

9.4.1 Dimensié economica

Es creu que la realitzacié dels pressupostos ha sigut coherent amb la realitat, fent aixi un Us poc

excessiu de recursos humans i materials.

Aixi mateix, gracies a I'Gs de tecnologies com Flutter poden desenvolupar una aplicacié
multiplataforma per a Android i iOS amb un Unic equip de desenvolupament, reduint aixi els costos

de recursos humans a quasi la meitat.

Tanmateix, la reutilitzacié de recursos materials com I'is de I'ordinador particular de I'autor

s’aconsegueix disminuir al maxim el cost de materials.

Addicionalment, al ser un projecte educatiu els costos del projecte han estat minims, resultant aixi
en un preu altament competitiu. S’estima per tant que I'impacte econdmic en produccié té una nota

de 10/10.

D’altra banda, aquest producte Unicament requereix un servidor per mantenir-lo viu. Aquest servidor
té un cost de 6 € al mes. En cas d’un augment d’usuaris es podria ampliar el servidor perfectament.
D’aquesta manera s’estima que I'impacte econdmic en vida Util d’aquest projecte sera també de

10/10.

Quant als riscos, existeixen diferents esdeveniments que poden afectar a la viabilitat del projecte,
com ara la falta d’usuaris. Aixi mateix, aquest projecte requereix un pla de marketing per poder ser

altament viable en termes economics. Per concloure, es déna a aquest punt una nota de 4/10.

9.4.2 Dimensié ambiental

En el desenvolupament d’aquest projecte s’ha procurat utilitzar el minim nombre de recursos
possibles. En aquest procés només es requereix energia electrica pel portatil de I'autor, i més
endavant en el procés de manteniment d’aquest projecte, per mantenir encés un Unic servidor que

manté el back-end en marxa.

Pel que fa als materials utilitzats, com s’ha mencionat en I'apartat anterior, s’ha reutilitzat un

ordinador particular, ja que no havia necessitat d’adquirir un de nou. D’aquesta manera no només
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s’aconsegueix reduir al maxim el pressupost, siné també la petjada ambiental del treball. Aixi mateix,

la nota del projecte en aquest apartat sera de 9/10.

Durant la vida util del projecte, el sistema requerira un minim Us de la bateria del dispositiu de
I'usuari. Addicionalment, el servidor contractat per a mantenir el sistema viu és subcontractat, per
tant es pot confiar en I'optimitzacié de recursos de I'empresa en qiiestié per maximitzar el guany

d’aquesta. A aquesta part se li déna una nota de 10/10.

Per acabar, els riscos que fiquen en perill la dimensid ambiental del sistema sén altament

improbables, resultant aixi en una nota de 10/10.

9.4.3 Dimensiod social

Aquest projecte esta enfocat principalment en aconseguir un impacte social positiu. Com s’ha descrit
anteriorment, I'objectiu del treball és facilitar al maxim I'adopcié de mascotes les quals no tenen llar.
Aixi llavors, la realitzacié d’aquesta plataforma ofereix un gran impacte social, no només per les
families, que a través de I'aplicacié podran adoptar un nou membre; siné també per salvar el maxim

nimero de vides, sense diferenciar especies.

D’altra banda, tot i que menys important, és rellevant mencionar que la realitzacié d’aquest TFG
aporta una gran experiéncia i una adquisicié significativa de coneixements a nivell social a 'autor,

sent aixi el TFG una gran oportunitat de realitzar un projecte tan complet.

El problema que intenta solucionar aquest projecte ha servit com a oportunitat per a investigar més
profundament en |'estat actual de les adopcions de mascotes sense llar. A més, s’ha conegut nous
contactes — veterinaris, voluntaris d’associacions animalistes, i treballadors de protectores- que han

aportat a I'autor un punt de vista més critic i veridic. En aquest apartat se li déna una nota de 10/10.

Com s’ha mencionat anteriorment i a I'apartat 9, aquest projecte va directament adrecat a la millora
de vida dels animals sense llar d’aquest pais. Aixi mateix, I'éxit d’aquest projecte equivaldria a un
augment de mascotes amb llar, millorant aixi no només la vida d’aquests animals, sind també de tots

els membres de les families adoptants. La nota en aquest aspecte és de 10/10.

Un risc que s’ha de tenir clarament en compte és permetre compravenda d’animals a través de
I'aplicacié. Abans de ser publicada com a aplicacié real, s’afegira I’'opcié de denunciar anuncis on els
animals siguin tractats com a objecte, o hi hagi senyals clares de que I'animal és maltractat. Per
aquest motiu s’intenta donar veracitat als usuaris de I'aplicacié a través de valoracions de perfils. En

aquest aspecte la nota és de 5/10
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Després d’aquestes reflexions i valoracions, la taula seglient mostra la matriu de sostenibilitat del

TFG, recollint les notes mencionades anteriorment.

PPP Vida util Riscos Total
Di -
/mt‘?nS{o 10 10 4 24/30
economica
Dimensio
. 9 10 10 29/30
ambiental
Dimensio social 10 10 5 25/30
Total 29/30 30/30 19/30 78/90

TAULA 48: MATRIU DE SOSTENIBILITAT DEL TFG

Tot i que hi ha aspectes en els quals podria millorar, es considera que el projecte ha tingut en compte

altres aspectes importants, resultant aixi en una bona nota de sostenibilitat.

10 Conclusions

10.1 Limitacions i dificultats

Durant la realitzacid del treball I'autor ha patit varies limitacions i dificultats, on cada una d’elles ha

causat petites desviacions respecte a la planificacié inicial.

La limitacié més excepcional ha estat la convocacié de I'estat d’alarma de tot el pais en els primers
mesos del desenvolupament. Aquest estat ha negat a I'autor a moure’s entre el seu lloc de residéencia
d’estudiant, i el lloc de residéncia habitual. Addicionalment, aquest estat d’alarma ha empitjorat
significativament la salut mental de la majoria de persones, ja que no estavem acostumats a quedar-

nos 24 hores i 7 dies tancats en una residéncia.

Una altra limitacid ha sorgit per part de llibreries relacionades amb GraphQL, les quals no estan prou
ben mantingues. La causa d’aix0 és probable que sigui per la falta de temps dels desenvolupadors

implicats o simplement que la tecnologia és bastant nova.

D’altra banda, navegadors com Google Chrome i Firefox han estat actualitzats recentment, i han
denegat el trafic a servidors amb un domini .dev a través de HTTP, redirigint aquest trafic a través de
HTTPS [41]. Aquesta jugada per part de Google no va ser prevista en cap moment, produint aixi certes

dificultats a I’'hora de desplegar el back-end en un servidor amb un domini .dev.
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10.2 Integracio de coneixements

Durant el desenvolupament d'aquest projecte s'han treballat diferents disciplines. Des del disseny
de cada una de les interficies, fins al desenvolupament, manteniment i desplegament de cada

software necessari per al correcte funcionament del projecte.

Seguidament es llisten diferents assignatures del grau les quals el seu temari ha estat aplicat durant

el desenvolupament d'aquest projecte.
Bases de Dades (BD) i Disseny de Bases de Dades (DBD)

Després de cursar aquestes dues assignatures I'autor ha adquirit els coneixements suficients per
escolliramb consciéncia quin tipus de bases de dades requereix el projecte, i d'aquesta manera evitar

futures possibles complicacions relacionades.

Concretament s'ha escollit una base de dades no relacional, com MongoDB per la seva escalabilitat,

documentacio, i comunitat.

Xarxes de Computadors (XC), Seguretat Informatica (SI) i Administracio de Sistemes Operatius

(ASO)

Per tal de poder comunicar el frontend amb el backend ha sigut necessari treballar amb protocols,

IPs?’, i servidors al nuvol.

Per exemple, per la implementacid d'un xat en temps real s'ha treballat amb el protocol
WebSocket?®. A més, per la comunicacié amb la resta de I'API s'ha utilitzat el protocol Hypertext
Transfer Protocol®® (HTTP). Paral-lelament, en el servidor public on esta corrent el backend s'ha hagut
de configurar el domini raulmabe.dev3® per poder accedir de forma més facil i directe al servidor.
Tanmateix, per temes de seguretat s'ha hagut de configurar un firewall, indicant explicitament cada

protocol i port permes.
Interaccio i Disseny d'Interficies (IDI)

L'experiéncia d'usuari és un punt clau en aquest projecte, ja que un dels requisits no funcionals és
una bona experiéncia d'usuari dins I'aplicacié. Gracies als coneixements adquirits en IDI, I'autor ha

sigut capag d'aplicar principis de disseny d'interficies en el projecte.

Estructura de Dades i algorismes (EDA)

27 Adreca que identifica una interficie de xarxa

28 protocol usat per la comunicacié entre dos sistemes informatics en temps real

29 Altra protocol usat per la comunicacié entre dos sistemes informatics, aquest en canvi no és en temps
real

30 Domini web, propietat de I'autor
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L'as d'estructures de dades en el projecte és extens (maps, llistes...). A més, s'han aplicat algorismes
(com per exemple I'algorisme de paginacio cursor-based) tenint en compte el cost d'aquests i de les

diferents alternatives per a fer-lo el més eficient possible.
Arquitectura del Software (AS) i Projectes de Programacio (PROP)

Gracies als coneixements estudiats en Arquitectura del Software sobre els diferents tipus de patrons,
I'Us de tests, i bones practiques, s'ha pogut dur a terme el desenvolupament del projecte sense grans

inconvenients a I'hora d'implementar-lo.

A la vegada, I'assignatura PROP va ser una gran oportunitat per treballar de manera practica els

coneixements d'AS; donant aixi més experiencia a l'autor.
Aplicacions i Serveis Web (ASW)

Al llarg d'aquesta assignatura I'autor va poder provar diferents tecnologies usades en aplicacions i

serveis web que han ajudat I'hora de triar quines tecnologies fer servir en aquest projecte.
Enginyeria de Requisits (ER)

Per la correcta realitzacié d'un projecte és primordial coneixer els requisits d'aquest i la seva
posterior validacid. Per aix0, aplicar els coneixements adquirits durant |'assignatura d'Enginyeria de

Requisits ha estat vital pel seu éxit.
Gestio de Projectes de Software (GPS)

Tanmateix, seguir una bona metodologia, i sobretot, saber triar quina és la més adequada en cada
situacid, també és primordial en qualsevol projecte de Software. Gracies a aquesta assignatura s'ha
fet un Us correcte de les eines disponibles per dur a terme de forma encertada la metodologia

seleccionada.
Projecte d'Enginyeria del Software (PES)

En aquesta assignatura es va posar en practica tots els coneixements adquirits en I'especialitzacié
d'Enginyeria del Software per fer un projecte en equip. Gracies a I'experiéncia, s'ha apres dels errors

comesos i s'han pogut evitar en l'actual projecte.

10.3 Justificacio de les competencies

CES1.1: Desenvolupar, mantenir i avaluar sistemes i serveis software complexos ifo critics. [En

profunditat]

L’objectiu d’aquest projecte ha estat desenvolupar un sistema complex, mantenir aquest a mesura

que s’afegeixen noves funcionalitats, i avaluar diverses alternatives per cada una d’elles. El
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desenvolupament del sistema no s’ha limitat a una aplicacié monolitica, siné que s’ha dividit en dos
components principals: 'app multiplataforma i el servidor, comunicant-se entre ells a través d’un
llenguatge de consultes. A més, s’ha fet Us de serveis externs i una base de dades no relacional,

externa també. Aixi doncs, es considera que s’ha assolit aquesta competéncia en profunditat.
CES1.7: Controlar la qualitat i dissenyar proves en la produccié de software. [Una mica]

El control de qualitat i la preséncia de proves per validar el correcte funcionament d’un projecte de
software és essencial, és per aix0 que s’ha dedicat un capitol complet per la validacié d’aquest: 8
Validacié i proves. En aquest capitol s’han validat els requisits funcionals i no funcionals, aplicant
metodologies automatiques i manuals. A més, es va realitzar una enquesta a 10 usuaris del sistema.

Aixi doncs, es considera que s’ha assolit aquesta competencia en el nivell indicat.
CES2.1: Definir i gestionar els requisits d'un sistema software. [Una mica]

Definir i gestionar els requisits d’un sistema de software és encara més essencial que el control de
qualitat d’aquest. En el capitol Analisi de requisits i especificacid es realitza un estudi detallat dels
diferents requisits del sistema a desenvolupar. A més, els requisits no funcionals es relacionen amb
els de Volere i es proporciona un criteri de satisfaccié coherent per cada un d’ells. Pels requisits
funcionals es determina I'escenari principal d’éxit i possibles escenaris secundaris. Aixi mateix, es

considera que s’ha assolit aquesta competencia satisfactoriament.
CES3.1: Desenvolupar serveis i aplicacions multimédia. [Bastant]

El resultat final d’aquest projecte ofereix un servei per la gestid de dades d’una plataforma
d’adopcions — ja que el servidor és public -. A més, també ofereix una aplicacié multimédia: on a
través d’'imatges, textos, icones, i dialegs s’aconsegueix transmetre un missatge més complet i
entenedor a l'usuari final amb exit. D’aquesta manera, es considera una competéncia totalment

assolida en el nivell indicat.

10.4 Treball futur

Tot i que aquest treball esta finalitzat, el projecte té molt de potencial i és bastant probable que
s’afegeixin noves funcionalitats o es millorin les existents. Tot i que hi ha mil funcionalitats que es
podrien afegir que millorarien la qualitat del producte i I'experiéncia d’usuari, seguidament es

descriuen certes millores que podrien polir — encara més- I'aplicacié mobil i el sistema.

En primer lloc, és important saber I'opinid dels usuaris i donar I'opcid a rebre feedback per part d’ells.
Es per aixd que la primera funcionalitat a introduir seria aquesta: oferir 'oportunitat als usuaris de
poder donar la seva honesta opinid respecte a |'aplicacid, a fi de corregir bugs i oferir a 'usuari el

maxim confort possible.
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En segon lloc és important deixar als usuaris reportar anuncis mal categoritzats, que mostrin animals
en condicions pobres. A més, aquesta funcionalitat és essencial per evitar el trafic d’animals a través

de I'aplicacié.

En tercer lloc, el xat en temps real de I’aplicacié és molt basic, tot i que és suficient. Per aquesta raé
es creu que es podrien afegir noves funcionalitats per permetre eliminar, editar i contestar

explicitament missatges.

Per acabar, el mapa dinamic que mostra la localitzacié de les protectores més properes podria

aportar més informacié si aquest sigues més navegacional.
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11 Glossari

En aquest apartat es mostren preguntes i respostes que aclareixen conceptes o termes els quals sén

necessaris coneixer per entendre a la perfeccié el desenvolupament d’aquest projecte.

11.1 Que és una aplicacio o software?

Encara que una aplicacié es defineix com un conjunt d’ordres que es déna a un ordinador per

realitzar una tasca determinada, en aquest projecte s’associara el terme aplicacié a aplicaciéo mobil.

11.2 Que és front-end i back-end?
Es important aclarir aquests dos conceptes, ja que es repeteixen sovint en la documentacié d’aquest

projecte.

Front-end és la part de I'aplicacié o software més propera a I'usuari — en aquest cas |'aplicacié mobil-

, mentre que el terme back-end es refereix a la part més llunyana — en aquest cas el servidor-.

11.3 Que és una API?

Les sigles API venen de “Application Program Interface”; basicament és un conjunt de rutines,

protocols, i eines per construir aplicacions.

En el marc d’aquest treball, es desenvolupara una API, que més endavant es fara servir per

desenvolupar el front-end de I'aplicacid.

11.4 Qué és Ul i UX? [36]
Aquests dos conceptes juguen un paper important en el desenvolupament del front-end de

I"aplicacio:

Primerament, Ul sén les sigles per a User Interface, el que es tradueix com a interficie d’usuari.

L’objectiu de la Ul és guiar a I'usuari per I'aplicacié durant el temps que aquest la fa servir.

D’altra banda, UX sén les sigles per a User Experience, que es tradueix com a experiéncia d’usuari.

L’objectiu d’aquesta és minimitzar la dificultat d’interaccié entre 'usuari i la UL.

11.5 Que és un Framework?

Un Framework és un entorn de treball. Per concretar, en el mén informatic es refereix a Framework
com a un conjunt de pautes, models i/o valors que ofereixen una estructura o bones practiques en

el procés de desenvolupament d’un sistema, alhora que el facilita.
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11.6 Que és Flutter?

Flutter [36] és un Framework desenvolupat per Google, que ajuda a crear aplicacions
multiplataforma per a Android3!, i0S3®?, i proximament per a Web i escriptori. Aquest entorn
presumeix d’oferir una gran expressivitat i flexibilitat de la Ul, eficiéncia d’aplicacié nativa, i a més un

desenvolupament fluid i rapid.

11.7 Que és PetsWorld?

PetsWorld és un portal d’anuncis digital sobre tota mena d’articles i serveis relacionats amb
mascotes, on a més a més es podra adoptar-ne. Tot i que aquesta plataforma sera desplegada més
endavant també per a web, en aquest projecte només s’ha desenvolupat I'aplicacié mobil, per a

Android i iOS, i el back-end corresponent per gestionar la base de dades.
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