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RESUM

Avui en dia les mascotes sén una part molt important del dia a dia de les persones,
i les xarxes socials estan plenes de fotografies d’elles, incls existeixen milers de comp-
tes d’usuari exclusives d’animals de companyia, aixi doncs, aquest projecte consisteix
en el disseny i implementacié d"una aplicacié mobil d"una xarxa social on la seva co-

munitat tingui com a vincle la passi6 per les mascotes.

Les funcionalitats d’aquesta eina van des de la compartici6 de coneixements i con-
tingut multimedia, a la interacci6 entre els diferents usuaris ja sigui mitjangant un xat
com a través de la creacié d’esdeveniments per realitzar activitats per tal d’incentivar
la socialitzacio.

RESUMEN

Avui en dia les mascotes sén una part molt important del dia a dia de les persones,
i les xarxes socials estan plenes de fotografies d’elles, inclts existeixen milers de comp-
tes d’usuari exclusives d’animals de companyia, aixi doncs, aquest projecte consisteix
en el disseny i implementacié d"una aplicacié mobil d'una xarxa social on la seva co-
munitat tingui com a vincle la passi6 per les mascotes.

Las funcionalidades de este herramienta van desde la comparticiéon de conocimi-
entos y contenido multimedia, a la interaccién entre los diferentes usuarios ya sea me-
diante un chat como a través de la creaciéon de eventos para realizar actividades para

incentivar la socializacion.

ABSTRACT

Nowadays, pets are a very important part of people’s daily lives, and social networks
are full of photographs of them, even thousands of user accounts are exclusive to pets.
So this project consists in the design and implementation of a mobile application of a
social network where their community has as a link the passion for pets.

This tool has a set of functionalities, initially allows the sharing of knowledge and
multimedia content, also allows the interaction between users through a chat as well
as the creation of events to carry out activities to encourage socialization.
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GLOSSARI

NET Es un framework de Microsoft que fa un ém-
fasi en la transparéencia de xarxes, amb inde-
pendencia de plataforma de hardware i que
permet un rapid desenvolupament d’aplica-

cions..

Backend Part de I’aplicacié que s’encarrega de gestio-
nar la logica de negoci i de proveir informa-
ci6 al Frontend. Es la part que esta al costat
del servidor..

C# Fs un llenguatge de programacié orientat a
objectes desenvolupat i estandarditzat per
I'empresa Microsoft.

Codi Es un conjunt de linies de text amb els passos
que ha de seguir l'ordinador per executar un
programa informatic.

Daily Scrum Reunié dun bloc de temps de 15 minuts
amb la finalitat de qué l'equip de desenvo-
lupadors sincronitzi les seves activitats rea-
litzades durant el dia anterior i aquest crei
un pla de treball per a les segiients 24 hores.

Diagrama de Gantt Fs una eina per planificar i programar tas-
ques al llarg d"un periode de temps determi-
nat.

ECMA Organitzaci6 internacional basada en afilia-

cions d’estandards per la comunicacié i la in-
formacio.

—e—



Empremta ecologica

Endpoint

Framework
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Git

Hardware

Histories d’usuari

Glossari

Es un indicador de l'impacte ambiental ge-
nerat per la demanda humana que es fa dels
recursos existents als ecosistemes del plane-
ta, relacionant-la amb la capacitat ecologica
de la Terra de regenerar els seus recursos.

Es la ubicacié des d’on les APT poden acce-
dir als recursos que necessiten per exercir la

seva funcio.

també anomenat entorn de treball, és un
conjunt estandarditzat de conceptes, practi-
ques i criteris per enfocar un tipus de proble-
matica particular que serveix com a referen-
cia, per enfrontar i resoldre nous problemes
d’indole similar..

Part del software que interactua amb els
usuaris. Es la part que esta al costat del cli-
ent..

En termes de xarxes socials, és un lloc de
discussié en linia asincron on les persones
publiquen missatges sobre un tema, creant
d’aquesta manera un fil de conversacio jerar-

quica.

Es un software de control de versions pensat
per ser eficient i confiable en el manteniment
de versions d’aplicacions quan aquestes te-
nen un gran nombre d’arxius de codi font.

Conjunt d’elements fisics o materials que
constitueixen una computadora o un siste-
ma informatic.

S6n la representacié de requisits escrits en
una o dues frases utilitzant el llenguatge co-
mu de l'usuari. S’utilitzen a les metodologi-
es de desenvolupament agil per a l'especifi-
caci6 de requisits.
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Glossari

Infraestructura de llenguatge comt és una especificacié estandarditzada que
descriu un entorn virtual per a l'execucié
d’aplicacions, la principal caracteristica és la
de permetre que aplicacions escrites en dife-
rents llenguatges d’alt nivell puguin després
executar-se en multiples plataformes tant de
Hardware com de Software sense necessitat de
reescriure o recompilar el seu codi font.

ISO Organitzaci6é per a la creacié d’Estandards
internacionals composta per diverses orga-
nitzacions nacionals d’estandarditzacio..

iteracio Bloc de temps (time-box) d’un mes o menys
durant el qual es crea un increment de pro-
ducte "acabat" utilitzable i potencialment
desplegable.

Kernel En informatica, un nucli o kernel, és un
software que constitueix una part fonamen-
tal del sistema operatiu, i és defineix com la
part que s’executa en mode privilegiat..

LaTeX Sistema de composicié de textos, orientat a
la creacié de documents escrits que presen-
ten una alta qualitat tipografica.

Login Es el procés mitjancant el qual un usuari ac-
cedeix als seus diferents comptes informa-
tics, aquest tipus de procés acostuma a anar
acompanyat primer d'un previ registre i se-
gon per l'ingrés d’un identificador d"usuari
i una contrasenya.



Metodologia agil

mur

NuGet
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Roadblock

Script
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Glossari

Metode per al desenvolupament de software
que permet adaptar la forma de treball a les
condicions del projecte, aconseguint flexibi-
litat i immediatesa en la resposta per adap-
tar el projecte i el seu desenvolupament a les
circumstancies especifiques de 1’entorn.

En termes de xarxes socials, el mur és 'espai
que té un usuari on comparteix amb la resta
dels seus contactes publicacions de diferents
tipus.

Es el gestor de paquets per a desenvolupa-
ment en .NET..

Fs un actor clau en el desenvolupament d"un
projecte, una de les seves principals respon-
sabilitats és tenir visi6 del que es desitja
construir, i transmetre aquesta visio a tot 1'e-

quip.

Es qualsevol obstacle que impedeixi que un
membre de 1'equip de desenvolupadors tre-
balli a plena capacitat.

Es un arxiu d’ordres, un arxiu de processa-
ment per lots, és un programa usualment
simple, que normalment s'emmagatzema en
un arxiu de text pla. L'ts habitual de I’script
és realitzar diverses tasques com combinar
components, interactuar amb el sistema ope-
ratiu o amb l"usuari..

Fs la figura que lidera els equips en la ges-
ti6 agil de projectes. La seva missi6 és que
aquests equips de treball assoleixin els seus
objectius fins a arribar a la fase final, elimi-
nant qualsevol dificultat que puguin trobar-
se pel cami.

vi



Glossari

Smartphone Dispositiu electronic que fusiona un tele-
fon mobil amb caracteristiques similars a les
d’un ordinador personal.

Software Suport logic d'un sistema informatic, que
compren el conjunt dels components logics
necessaris que fan possible la realitzaci6 de
tasques especifiques.

Sprint Planning Planificaci6 de la feina a realitzar durant la
iteraci6. Aquest pla es crea mitjangant la fei-
na col-laborativa de I'equip Scrum complet.

Sprint Retrospective Es I'tltim esdeveniment que hi ha en una ite-
racio i es porta a terme després de la Sprint
Review. Es una oportunitat per a l'equip
d’inspeccionar-se a si mateixos, i crear un
pla de millora que es posara en marxa im-
mediatament, en la segtient iteracio.

Sprint Review Reunié que es duu a terme al final de ca-
da iteraci6, durant aquesta reuni6, 1'equip
Scrum mostra el que s’ha aconseguit realit-
zar al llarg d’aquesta.

Stakeholders Persones o organitzacions que afecten direc-
tament o indirectament de forma positiva o
negativa en un projecte.

StringContent Classe que proporciona contingut HTTP ba-

sat en una cadena.

tester En termes de software, és aquella persona
encarregada de planificar i portar a terme
proves de software per comprovar si hi ha
errors en aquest. Avaluen el funcionament
general del software i suggereixen formes de
millorar-lo.
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Glossari

Xamarin Forms Es un conjunt d’eines creades principalment
amb l'objectiu d’agilitzar el desenvolupa-
ment multiplataforma, centrant-se princi-
palment en maximitzar la quantitat de codi
compartir entre plataformes software.
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CONTEXT

A Espanya cada dia la consciencia de qué una mascota és un membre més de la familia
esta més arrelada i cada vegada sén més les que arriben a les nostres llars. Segons un
estudi realitzat per la Asociacién Madrilefia de Veterinarios de Animales de Compariia (AM-
VAC) I’any 2015 [36], la xifra d’aquests ascendeix a un total de 20 milions, de les quals
5.147.980 corresponen a gossos, 2.265.980 corresponen a gats, 5.320.000 corresponen a
aus, 3.950.000 a peixos i 2.030.000 a mascotes d"un altre tipus que inclouen des de rep-
tils a rosegadors, passant per fures, hamsters i tortugues aquatiques. Aixo equival a
dir que un 40% de les llars espanyoles posseeixen com a minim una mascota.

A més a més, també és important destacar que segons un informe sectorial presen-
tat per 1’associaci6 AMVAC el passat 2018 [4], la meitat dels propietaris de mascotes
reconeixen utilitzar Internet en relaci6 a la seva mascota, sobretot per buscar informa-
ci6 sobre el seu cuidat general.

Aquest fet ens porta a veure una connexié entre el fet de tenir mascota i I'as de
I'Internet d’aquests usuaris en qiiestions relacionades amb ’animal que tenen a casa, ja
sigui per informar-se sobre qualsevol tema com per compartir contingut i experiéncies
amb altres usuaris, fet que fa que sorgeixi la idea de les comunitats d'usuari amb un
interes comu, o més comunment anomenades, xarxes socials.

Esta comprovat per I'associacié Interactive Advertising Bureau Spain (en un estudi
anual realitzat el passat 2018 [24]) que el 85% dels internautes espanyols d’entre 16-65
anys utilitzen les xarxes socials diariament, el que representa un total de 25,5 milions
d’usuaris del nostre pais. Sent 1’Smartphone el principal dispositiu de connexi6 a les

xarxes socials amb un 95%.

I no només aix0, s’ha demostrat que entre els propietaris de mascotes, segons un
estudi realitzat per la marca de productes canins BarkBox 'any 2016 [13] en mitjana,
publiquen una imatge o parlen d’elles a les xarxes socials unes 6 vegades per setmana.

Aixi doncs, I'existencia d’aquest percentatge tan elevat de persones amb mascotes,
junt amb la gran presencia que tenen a les xarxes socials i 'Internet en general, ens
conduira directament a la idea que aquest projecte presenta; la creacié d'una aplicacié
mobil que uneixi tots aquests factors tan presents en el dia a dia de les persones al ma-
teix temps que facilita i soluciona totes aquelles necessitats i problemes que s’exposen
més endavant a la seccié de Formulaci6 del problema.

—o_




STAKEHOLDERS

En la planificaci6 i gestié6 d"un projecte és molt important la figura dels Stakeholders
(parts interessades), ja que identificar quina és la posici6 de cada interessat dins del
projecte és fonamental per I'impacte que poden provocar durant el cicle de vida d’a-
quest. Per aix0 mateix, a continuaci6 es detallen cada un d’aquests:

2.1 PROPIETARIS DE MASCOTES

Els propietaris de mascotes son els principals interessats en disposar d'una plata-
forma en la qual puguin compartir coneixements i experiéncies amb altres usuaris amb
els mateixos interessos, juntament amb la possibilitat de crear, comentar i participar en

fils del forum i dels esdeveniments.

Aquestes persones son les interessades en publicar els perfils de les seves mascotes
aixi com contingut multimedia d’aquestes per donar-les a coneixer als altres usuaris

de l'aplicacio.

2.2 INTERESSATS EN LES MASCOTES

Aquestes persones son les que no tenen mascotes a casa pero en canvi tenen interes
en formar part de la comunitat de l’aplicaci6. Es poden classificar en les segiients
categories:

2.2.1 Persones que volen aportar coneixements
Son les persones interessades en compartir qualsevol coneixement relacionat amb

les mascotes que tinguin amb la resta de la comunitat (per exemple un especialista del
sector que vol resoldre un dubte que un altre usuari planteja).
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2.3. DESENVOLUPADORA DEL PROJECTE

2.2.2 Persones que volen rebre coneixements

Son les persones que tot i no tenir mascotes ni coneixements d’aquestes estan in-
teressades en formar part d’aquesta comunitat i de tots els coneixements que aquesta
li pot aportar (per exemple una persona que no pot tenir mascotes a casa perd que en
canvi és un gran aficionat a elles).

2.2.3 Futurs propietaris de mascotes

S6n aquelles persones que estan pensant en adquirir una mascota pero necessiten
consell o orientacié abans de fer-ho (per exemple un usuari que vol adoptar un gos
pero necessita consell d’altres usuaris per saber quina raca és més adequada a la seva
situaci6 actual).

2.3 DESENVOLUPADORA DEL PROJECTE

La persona encarregada en desenvolupar el projecte; que en aquest cas soc jo. Amb
aquest projecte podré demostrar totes les habilitats obtingudes al llarg de la carrera per
tal de poder finalment obtenir el titol de final de grau.

2.4 ADMINISTRADOR DE L’APLICACIO

La persona que s’encarrega d’administrar el contingut que es penja a l’aplicacioé
per tal de mantenir una comunitat agradable i sense abusos ni faltes de respecte de cap
classe.

2.5 DIRECTOR DEL PROJECTE

Es el responsable de guiar, orientar i aconsellar durant el desenvolupament del
projecte i per tant de verificar que aquest segueixi la planificacié establerta. En aquest
projecte concretament és en Joan Antoni Pastor Collado, del departament d’Enginyeria

de Serveis i Sistemes d’Informacié.



FORMULACIO DEL PROBLEMA

Després de tota la informacié que hem plantejat a la seccié anterior podem passar a
mirar amb més deteniment tots aquells problemes que I’aplicacié que volem dissenyar
i implementar hauria de resoldre.

Volem implementar una aplicacié que per si sola satisfaci i solucioni una serie de
necessitats i practiques que la gent té de cara a les seves mascotes avui en dia.

Aixi doncs, després de tot el que s’ha estudiat a I’apartat anterior, podem concloure
dient que el fet de tenir mascota fa que els usuaris:

¢ Tinguin dubtes concrets ja siguin sobre un comportament que aquesta té com per
ajudar a prendre una certa decisi6 segons la seva alimentacid i cuidats en general.

¢ Tinguin la necessitat de compartir-la amb la resta de gent mitjancant contingut

multimeédia.

¢ Vulguin realitzar activitats amb ells com a part de la convivencia i sobretot, ja que
formen part de la familia.

* Vulguin compartir els seus coneixements amb la resta d"usuaris.

¢ Tinguin la necessitat d’interactuar amb gent amb els mateixos interessos.

Solucionant cadascuna d’aquestes necessitats existents mitjangant la creacié de l'a-
plicacié que es proposa en aquesta memoria, es crearia una eina a l’abast de tothom
que facilitaria el dia a dia dels usuaris, a més a més d’oferir una comunitat on exclusi-
vament els membres que la componen tenen les mateixes preocupacions, motivacions
1 interessos.




ESTAT DE L’ART

A part de tota la informaci6 explicada sobre la situacié actual en el tema objecte d’a-
quest projecte (vegeu seccié de Context) i abans de posar-nos a parlar de les aplicacions
similars existents en el mercat que ens faran agafar idees i visualitzar d'una manera
més concreta les funcionalitats que 1’aplicacié ha de tenir, es vol entrar una mica més
en materia, explicant els beneficis que aquests animals de companyia ens aporten i que
fa que sorgeixi la necessitat en els usuaris d’interaccionar amb els animals i amb la
resta de propietaris.

4.1 SOCIALITZACIO A TRAVES DE LES MASCOTES

Segons investigacions formats dutes a terme en una universitat Australiana 1’any
2017 [37] les mascotes ajuden a socialitzar, especialment entre els propietaris d’altres
mascotes i amants dels animals.

La investigaci6 senyala que “tenir una mascota realment pot enfortir les relacions
entre persones”.

En general, el 40% dels propietaris de mascotes diuen haver rebut un o més dels
segtlients tipus de suport social per part de les persones que van coneixer gracies a la
seva mascota:

Emocional (definit com a rebre empatia, afecte 0 motivacio).

Informatiu (rebre informacié til).

Apreciaci6 (rebre consell o opinid).

Instrumental (rebre ajuda practica o un favor).

Una de les formes més facils de coneixer a altres persones a través d’una mascota és
treient-la a passejar, pero s’ha de destacar que els gossos no sén les uniques mascotes
que poden actuar com a lubricants socials.

La presencia d'un animal (qualsevol animal) actua com a un instrument per co-
mencar una conversacié". Les mascotes inclis tenen la capacitat d"unir a persones que
porten estils de vida completament diferents, lo grandiés d’aquests éssers vius és que
son uns excel elents anivelladors.
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4.2. APLICACIONS SIMILARS EXISTENTS

Arran de tot aix0 es pot veure com la necessitat de socialitzar amb altra gent amb
els mateixos interessos existeix i per aixo mateix partim d’aquesta idea per dur a terme

el projecte que en aquest document es presenta.

4.2 APLICACIONS SIMILARS EXISTENTS

Després de dur a terme una cerca exhaustiva d’aplicacions existents en el mercat
actual relacionades amb 1'aplicacié que es vol desenvolupar, s’ha decidit escollir-ne les
tres més rellevants i interessants que a part d’ajudar a avaluar i entendre el tema objecte
d’estudi, poden ser ttils a I’hora de dissenyar la nova aplicaci6 que es vol realitzar.

4.2.1 SocialAnimals

Fs una xarxa social amb un gran ventall de funcionalitats, en aquesta aplicaci6 ini-
cialment et dénes d’alta com a usuari i dins del teu perfil pots donar d’alta de forma
molt detallada a cadascuna de les teves mascotes, del tipus que sigui. A partir d’aqui
ja pots compartir fotografies, comentaris, xatejar amb altres usuaris, etc... També incor-
pora un calendari on pots apuntar-hi vacunes, perruqueria o el que sigui que necessitis
recordar.

Una gran funcionalitat que incorpora aquesta aplicacié és que entrant 'apartat de
mascotes es pot fer una cerca molt exhaustiva de la mascota que desitgin cercar, ja que
et permet filtrar per tipus d’animal, raga o nom.

Punt fort: Aplicacié molt centrada en les mascotes i les seves caracteristiques.
4.2.2 ExpertoAnimal

Es una aplicacié que la forma una comunitat d’amants dels animals i professionals
del mén animal, és una xarxa social on a part de compartir fotografies es centra sobretot
en la comparticié de coneixements per ajudar-te a oferir els millors cuidats a la teva
mascota.

Inicialment et registres com a nou usuari pero en aquest cas no hi ha l’opcié de crear
perfils per a les teves mascotes, és una aplicacié que tot i estar dedicada a qualsevol
mascota, no hi ha uns filtres especifics per cadascuna d’elles, perd aixo no t'impedeix
de poder publicar les fotografies que desitgis.



4.2. APLICACIONS SIMILARS EXISTENTS

Una funcionalitat molt interessant que proporciona aquesta aplicacié és un apartat
on qualsevol usuari pot publicar consells o tutorials per ajudar a la resta de la co-
munitat, aquestes publicacions estan classificades segons categories com per exemple
ensinistrament cani, salut animal, alimentacid, cuidats, trucs de bellesa, etc...

Punt fort: Aplicacié molt centrada en els usuaris i la publicacié de consells per la
comunitat (Frequently Asked Questions (FAQ)).

4.2.3 MatchDog

Es l’aplicaci6 que més difereix respecte a la finalitat de les altres aplicacions estudi-
ades, ja que a part d’estar centrada només en gossos, és una aplicacié amb 1’objectiu de
trobar parella o amics pel teu gos, perd incorpora una funcionalitat que cap de les al-
tres aplicacions mencionades anteriorment incorporen, i per aquesta mateixa ra6 s’ha
decidit estudiar-la i comentar-la.

Es una aplicaci6 que en iniciar-la et fa configurar el teu perfil d’usuari introduint la
teva ubicacié amb el nivell de detall que consideris oportd, i seguidament pots crear
el perfil del teu/teus gos/gossos, indicant quines son les teves intensions; si buscar-li
parella, amistat o ambdues. A partir d’aqui et permet afegir el contingut multimedia
que desitgis i a la seva pagina principal t’ofereix un llistat ordenat segons proximitat
(indicat en Quilometres (Kms)) de tots els gossos que tens al voltant. Si entre aquests
gossos hi ha algun que sigui del teu interes li dénes al bot6 de "matchi en el cas que
l'altra persona també t’hagi donat "match", I'aplicaci6é et permet iniciar un xat amb
aquell usuari per tal de comencar a interactuar amb ell.

Punt fort: Bona funcionalitat de geolocalitzaci6 amb indicador de proximitat (en
Km).



4.3. CONCLUSIONS

4.3 CONCLUSIONS

Aixi doncs després de fer aquest analisi detallat de cadascuna de les aplicacions
descrites anteriorment, s’han pogut extreure tots i cadascun dels punt forts que pre-
senten per tal de tenir-los en compte a ’hora de desenvolupar la nova aplicaci6.

Una nova aplicacié completa i que cumpleixi amb tots els objectius descrits ante-
riorment (vegeu secci6 de Formulaci6é del problema) seria aquella que incorporés un
perfil de mascotes i un cercador d’aquestes amb un nivel de detall tant alt com ho fa
l'aplicacié SocialAnimals, un cercador d’usuaris i un FAQ tant complet com te 1’apli-
caci6 ExpertoAnimal. Aixi com incorporant la geolocalitzacié que presenta MatchDog
en algtns punts de l'aplicacié que farien que el seu valor augmentés.

I pel que fa a les noves incorporacions necessaries i que ara per ara cap aplicacié
presenta, I’addicié d"un sistema d’esdeveniments per facilitar la socialitzacié tant dels
usuaris de la comunitat com de les seves mascotes i un sistema de forum amb la fina-
litat de fomentar l’ajuda i solidaritat entre els membres de la comunitat.

A més a més d’afegir-hi el factor indispensable de xarxa social en si, és a dir, un
espai on 'usuari pugui compartir contingut multimeédia, aixi com veure i intereccio-
nar amb les publicacions d’altres usuaris, aquest apartat és vital i el tenen molt ben
implementat casi totes les aplicacions estudiades a ’apartat anterior.

A la taula que s’adjunta a continuacié es pot veure una resum comparatiu de les
aplicacions mencionades junt amb la nova a desenvolupar.
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Figura 4.1: Comparativa de les diferents aplicacions



ABAST

5.1 OBJECTIUS
5.1.1 Obijectius del projecte

Aquest projecte té com a objectiu principal el desenvolupament d’una aplicaci6
mobil per a Android i multi idioma que permeti, a grans trets, crear una comunitat
d’usuaris unida per un mateix interes, les mascotes. Es desenvolupara tant la interficie
de I'aplicaci6 (Frontend) com la logica (Backend).

A més a més, aquest projecte té un conjunt d’objectius associats que es detallen a
continuacio:

* Realitzar un analisis de les tecnologies existents en la creacié d’aplicacions Software
i fer una posterior valoracié de quina és la que més d’adequa a les dimensions i
caracteristiques del projecte (tant a nivell de Frontend com de Backend).

Objectius personals

* Aprendre a documentar en LaTeX: Crec que és una bona oportunitat per aprendre
a documentar en LaTeX, a que sempre he cregut necessaria aquesta practica pero
fins ara no havia tingut I'oportunitat de fer-la, aixi que 1’he decidit posar com a
objectiu personal.

* Aprendre més sobre el tema de I'aplicacié: Sense dubtes, aquest projecte m’ajudara a
augmentar els meus coneixements sobre les mascotes, i trobo que és un objectiu

a tenir en compte.

* QObtenir més coneixements i experiencia en la gestié de projectes aixi com en la resolucié
de qualsevol problema o dubte que es pugui presentar en el transcurs.

* Aprendre a desenvolupar una aplicacié Software des de zero: ja que és la primera ve-
gada que faig un projecte d’aquestes dimensions jo sola.

e Deixar oberta la possibilitat de continuar amb el desenvolupament de I'aplicacié una
vegada entregat el TFG. Sil’aplicaci6 surt com s’espera, no es descarta la possible
continuacié d’aquesta.
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5.1. OBJECTIUS

5.1.2 Objectius de 1’aplicacié

Pel que fa a l’aplicacid, aquesta té associada uns objectius més concrets que s’expo-

sen a continuacio:

5.1.3

Resoldre qualsevol dubte que es pugui presentar en qualsevol moment mitjancant la pu-
blicacié en el forum (per exemple, un usuari vol adoptar un conill perd no nha
tingut mai cap i publica un fil al forum per demanar consell als tres usuaris i
saber quina raca és més facil de cuidar).

Incentivar la socialitzacié dels usuaris de I'aplicacié aixi com de les seves mascotes mit-
jangant I'assiténcia a esdeveniments creats pels mateixos usuaris. (per exemple, una
quedada perqueé els gossos juguin junts per la muntanya alhora que els seus pro-
pietaris interactuen).

Permetre la publicacié de contingut multimedia per compartir amb els altres usuaris
el dia a dia de les teves mascotes. (per exemple, un usuari podra penjar una foto
del seu hamster jugant amb la seva nova joguina)

Compartir coneixements mitjangant la publicacié de FAQs per ajudar als altres usuaris
a oferir els millors cuidats a les seves mascotes. (Per exemple, un usuari amb molta
experiencia en aus, aconsella als altres usuari sobre quin tipus d’ocell és més
adequat tenir segons el clima).

Cercar usuaris i mascotes propers. (Permetre que un usuari per exemple pugui fer
una cerca dels usuaris amb un gat de la mateixa raga i sexe que el seu, per poder
compartir I’experiéncia amb ells).

Interactuar de manera directa amb altres usuaris mitjancant el xat.

Subobjectius de 1’aplicacié

Desincentivar les prictiques de 1'iis d’animals exotics il-legals: Com ens explica un
informe de la fundacié Fundacié per a I’Assesorament i Accié en Defensa dels Ani-
mals (FAADA) [30] actualment hi ha molts propietaris d’animals exotics que es-
tan prohibits, i ’aplicacié no vol promoure la incorporacié d’aquests animals a
les vivendes dels seus usuaris.

Excloure I'ajuda a les transaccions comercials entre els usuaris: No es vol que els usu-
aris es prenguin l'aplicacié com a una eina per la compra-venda d’animals siné
nomsés per obtenir beneficis socials sense anim de lucre.
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METOGOLOGIA I RIGOR

6.1 METODOLOGIA AGIL PER A UNA PERSONA

La metodologia que s’utilitza en aquest projecte és la Metodologia agil anomenada
SCRUM, s’ha decidit escollir aquesta metodologia, ja que és un model de desenvolupa-
ment de Software que possibilita pas a pas establir de manera exitosa i organitzada els
projectes. Perd com és una metodologia que s’aplica a un equip de treball de més d"un
membre, a continuaci6 s’explica com adaptar-la quan l’'equip esta compost inicament
per una persona.

Inicialment es comengara parlant dels diferents rols que exerceixen cadascuna de
les persones en un equip agil habitual i com s’adapten cada un d’aquests en el cas que
ens ocupa.

Seguidament, s’explica quines sén les fases de les quals compta aquesta metodo-
logia, i en qué consisteixen cadascuna d’elles. I una vegada s’ha entrat en context, es
passa a explicar com s’aplicara en el nostre projecte.

6.1.1 Rols associats a 1a metodologia

Una metodologia SCRUM esta formada per un equip de persones amb tres rols
diferenciats [32], el Product Owner, I’Scrum Master i 1’equip de desenvolupadors.

El Product Owner representa als stakeholders (vegeu seccié d’Stakeholders), aquests
han d’estar disponibles al llarg de tot el procés de desenvolupament per tal de resol-
dre les preguntes que I'equip de desenvolupadors puguin tenir. El Product Owner es
reuneix amb el Scrum Master al principi del projecte per tal d’organitzar les iteracions.

L'Scrum Master és també el responsable d’assegurar-se que SCRUM s’adopti i s’en-
tengui entre tots els membres, aixi com esta al servei del seu equip per ajudar a per-
sones externes a 1'equip a entendre quines interaccions amb aquest poden ser tils i

quines no.

L’equip de desenvolupadors esta format per professionals que realitzen la tasca
d’entregar un increment del producte “acabat” que potencialment es pugui posar en
producci6 al final de cada iteracié. Aquest equip esta autogestionat, cosa que provoca
que els membres treballin en col-laboracié per tal de poder entregar la feina feta.

—@_




6.1. METODOLOGIA AGIL PER A UNA PERSONA

Com a tinica contribuidora en el projecte, tots aquests papers els dura a terme una
Unica persona, per tant s’han d’adaptar a la nova manera de treballar de la segiient
manera [34]:

* Product Owner: El Product Owner és la Font d’informacié del producte, és qui
té present el resultat final des del principi, i per tant I'encarregat de compartir
aquesta visi6 amb la resta de I'equip. Com a propi Product Owner, s’ha de ser
capag de definir clarament el producte final que es vol obtenir, per aconseguir
aix0 s’han d’identificar les funcionalitats i els requisits del projecte, sempre tenint
present que l'entrega d’aquest projecte és 1’objectiu final.

e Scrum Master: Es I'encarregat de facilitar les iteracions orientant a I'equip i aug-
mentant el rendiment d’aquest. Com a propi Scrum Master, s’ha de ser capag de
poder resoldre tots els Roadblocks que es presentin, aix0 requereix estudiar amb
deteniment el projecte amb el que s’esta treballant.

* Development team: Ser la totalitat de 'equip de desenvolupadors és el rol més
facil d’entre els descrits, perd s’ha de tenir present que un equip de desenvolu-
padors Scrum esta autogestionat i automotivat per completar les iteracions, i és
important enfocar el projecte amb aquesta actitud i afrontar les dificultats que es
puguin generar per tal de millorar el propi procés personal.

6.1.2 Fases del procés SCRUM

El procés SCRUM tradicional s’organitza mitjancant iteracions, cada iteraci6 té una
durada que s’estableix segons 1'esfor¢ de desenvolupament (vegeu seccié6 Métode de
Treball) i consta d"una serie de fases. En el cas de 1’adaptaci6 per a una persona, aques-

tes fases son les mateixes i es repeteixen per cada iteracio:

1. Planejar la iteracié (Sprint Planning): En aquesta fase s’ha d’actuar com a Pro-
duct Owner per definir els requeriments del producte i com a Scrum Master i equip
de desenvolupadors per planejar el procés i crear metes a assolir a ’acabar la ite-
racio en qliestio.

2. Realitzar Scrums diaris (Daily Scrum): Diariament des de 1'inici de la iteraci6
s’ha de fer una "reuni¢"prioritaria on, com a tinic membre s’ha de revisar la feina
feta durant el dia anterior i identificar qualsevol problema que hi pugui haver
hagut. Després s’ha d’actuar com a Scrum Master per trobar solucions a qualse-
vol problema identificat. I finalment s’ha de fer una projeccié de la feina que es
podria completar de cara al segiient scrum diari.
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6.2. METODE DE TREBALL

3. Revisar la iteracié (Sprint Review): Al final de la iteraci6 s’ha d’actuar com a
equip de desenvolupadors per valorar i considerar tant el que ha anat bé durant
la iteracié com les possibles dificultats o problemes. Per altra banda, també s’ha
d’actuar com a Product Owner per avaluar de quina manera els resultats s’alineen
amb els requisits establerts.

4. Retrospectiva de la iteraci6 (Sprint Retrospective): En aquesta tltima fase, com
a membre de l'equip de desenvolupadors es té 1’oportunitat d’inspeccionar-se a
si mateix i de crear un pla de millores que siguin abordades durant la segiient

iteracio.

6.2 METODE DE TREBALL

Després d’haver estudiat amb deteniment cadascun dels rols i les fases que com-
ponen aquesta Metodologia agil de treball, ja es pot entrar a detallar com s’aplicara al
nostre projecte.

Inicialment s’han definit una llista d’Histories d"usuari per tal de satisfer tots els
objectius anomenats anteriorment que l’aplicacié mobil tindra (vegeu seccié Abast).
Aquestes Histories d"usuari s’aniran desenvolupant en el Frontend i el Backend de ma-
nera simultania per tal de garantir que tot el conjunt vagi funcionant adequadament.

A continuacié s’han agrupat en grups segons les funcionalitats a les quals perta-
nyen, aixo permetra poder fer una planificacié de totes les iteracions. Considerant que
cada grup conté diverses iteracions, a continuacié s’anomenen cada un d’ells sense

entrar molt en detall per tal de poder fer una planificacié a grans trets del projecte:

¢ Gesti6 d’usuaris i mascotes

Gesti6 de publicacions multimedia

Gestio dels esdeveniments

Gestio del forum

Gesti6 de les FAQs i de la configuraci6

Gestio del cercador i el xat

Els grups estan ordenats segons el que sera I'ordre en desenvolupar-se (vegeu sec-
ci6 Planificaci6 Temporal). En total es tenen 19 Histories d’usuari, es considera que
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6.3. EINES DE SEGUIMENT

cada historia d"usuari correspon a una iteracio i s’ha establert que la durada de cadas-
cuna d’aquestes sigui d'una setmana. Partint d’aquesta informaci6 ja es podrien portar
a terme per cada una de les iteracions totes les fases descrites anteriorment.

6.3 EINES DE SEGUIMENT

Per tal d’aconseguir un bon seguiment de tot el projecte s’ha decidit utilitzar un
conjunt d’eines que faciliten aquesta tasca. Pel que fa al seguiment del Codi gene-
rat s'utilitza la plataforma de desenvolupament col-lectiu Github [8], en ella es poden
allotjar projectes utilitzant el sistema de control de versions Git.

Per altra banda, s’utilitza I'eina Trello [35] (un Software de gesti6é de projectes) que
permetra organitzar cada una de les tasques associades al projecte i classificar-les se-
gons l'estat en el que estiguin, fins a la seva finalitzaci6. I per acabar junt amb aquesta
eina, s’ha decidit utilitzar el Clockify [2] (un Software de control de temps) que unida
com a extensio al Trello ens permetra tenir una estimacié del temps dedicat a cada una
de les tasques.

6.4 METODES DE VALIDACIO

Per tal de validar un producte ens hem de fer la segiient pregunta: "estem cons-
truint el producte correcte?"és a dir, estem segurs que el Software que s’esta desenvo-
lupant compleix les expectatives desitjades?. Per assegurar que aix0 sigui aixi, al llarg
del desenvolupament del producte s’han dut a terme una série de tests; per una banda,
els tests més senzills, és a dir els manuals, tant en el Frontend com en el Backend, s’han
testejat que totes les crides fan el que han de fer comprovant que per cadascuna d’elles
s’obté el que s’espera.

Una vegada superats aquests tipus de proves simples, i com a integrants habituals
en les metodologies agils es procedeix a fer les anomenades proves unitaries (unit tes-
ting), que a grans trets consisteixen en trossos de Codi dissenyats per comprovar que
el Codi principal esta funcionant com s’espera, és a dir, son petits tests creats especifi-
cament per cobrir tots els requisits del Codi i verificar els seus resultats.

Per dltim, també es realitzen tests automatitzats d’Interficie d’usuari (IU), aquests in-
clouen unes proves funcionals dels controls de la interficie d"usuari, és a dir, permeten

comprovar si tota I’aplicaci6, inclosa la interficie d"usuari, funciona correctament.
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PLANIFICACIO TEMPORAL

7.1 INTRODUCCIO

Aquest projecte té com a data d’inici el 30 de gener del 2019 i s’ha posat com a
data de finalitzaci6 el 15 de juny del 2019, cosa que suposaria un total de 4,5 mesos
aproximadament per desenvolupament d’aquest. S’ha fet una planificacié de 28 hores
a la setmana, dividides en dies segons es descriu a continuacio:

Dies

Dilluns

Dimarts

Dimecres

Dijous

Divendres

Dissabte

Diumenge

Hores

4.5 h

45h

4.5 h

4,5h

4,5h

2.5h

3h

Figura 7.1: Horari de treball al llarg de la setmana

Aquesta distribucié d'hores esta feta en funcié de les hores disponibles al llarg de
la setmana, esperant, per tant, tenir una major carrega de treball de dilluns a divendres
que son els dies laborables i utilitzant els caps de setmana per enllestir tota aquella
feina que no s’hagi acabat durant els dies de cada dia.

Aixi doncs, tenint en compte les dates d’inici i final, les hores setmanals planificades
i la distribuci6é d’aquestes, ens déna un total de 548 hores, distribuides entre totes les
fases del projecte de la segiient manera:

Fases del projecte Hores dedicades
Aprenentatge i familiaritzacid amb les tecnologies implicades 80 h
Feina corresponent a GEP 75h
Gestio i desplegament del projecte 35h
Desenvolupament del projecte 330h
Testeig final 15h
Preparaci6 de la defensa 13 h
TOTAL 548 h

Figura 7.2: Fases del projecte i hores de dedicaci6é

Com es veu a la taula anterior, s’ha dividit el projecte segons unes fases diferencia-
des:

* Aprenentatge i familiaritzacié6 amb les tecnologies implicades: Aquesta fase
conté totes les hores dedicades a aprendre tant els llenguatges de programacié

—@_




7.2

7.2.1

7.2. DESCRIPCIO DE LES TASQUES

per desenvolupar el Frontend com el Backend, aixi com qualsevol de les eines que
s’utilitzen durant tot el projecte.

Feina corresponent a Gestié de projectes (GEP): Totes les hores dedicades a 1'as-
signatura de GEP, tant a I'aprenentatge dirigit com a 1’autonom, aixi com a la part
de la memoria escrita corresponent als quatre lliuraments de 1’assignatura.

Gesti6 i desplegament del projecte: Inclou des del set up inicial del projecte a
nivell d’eines i de codi tant de Frontend com de Backend, fins a tota la feina de
gesti i presa de decisions feta al llarg de tot el projecte.

Desenvolupament del projecte: Aquesta és la fase més llarga i densa de totes, ja
que en ella s’inclouen totes les Histories d"usuari i el seu desenvolupament tant
a nivell de Frontend com de Backend, i els seus corresponents tests, aixi com tot
el desenvolupament de les parts restants de la memoria que no s’han treballat a
GEP.

Testeig final: S6n unes hores reservades en acabar la fase de desenvolupament
per a provar totes i cadascuna de les funcionalitats i comprovar el seu correcte

funcionament.

Preparaci6 de la defensa: Aquesta és 1'tltima fase del projecte en la que es prepa-
raran les diapositives per al dia de la defensa del projecte aixi com la presentaci6
d’aquestes de cara al tribunal.

DESCRIPCIO DE LES TASQUES

Descripcions

A continuaci6 es descriuen cadascuna de les tasques que té el projecte, s’ha decidit

ordenar-les de manera cronologica. Per dur a terme la planificacié temporal de tot

el desenvolupament del projecte, s’ha pres com a unitat de temps la hora. Ja que al

treballar amb una metodologia basada amb Histories d"usuari, és la unitat que té més

sentit en aquest cas. Aixi doncs, cada una de les tasques té associades un nombre
d’hores.

1.

Aprenentatge i familiaritzaci6 amb LaTeX: El gestor del projecte ha de reunir
els coneixements necessaris per poder documentar amb LaTeX la memoria del
projecte.
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10.

11.

12.

13.

14.

7.2. DESCRIPCIO DE LES TASQUES

Aprenentatge i familiaritzaci6 amb .NET i C#: El desenvolupador del Backend
ha de reunir els coneixements necessaris per poder treballar amb web APIs amb
iC#.

Aprenentatge i familiaritzacié amb Xamarin Forms: El desenvolupador d’apli-
cacions mobils ha de reunir els coneixements necessaris per poder treballar amb
un Frontend basat en Xamarin Forms.

Abast i Contextualitzacid: El gestor del projecte redactara tota la documentacié
sobre I’abast i la contextualitzaci6 del projecte.

Planificacié temporal: El gestor del projecte redactara tota la documentacié sobre
planificaci6é temporal del projecte.

Gesti6 economica i sostenibilitat: El gestor del projecte redactara tota la docu-
mentaci6 sobre la gestié economica i la sostenibilitat del projecte.

Lliurament final i presentaci6 oral de GEP: El gestor del projecte recopilara en
un document final tota la documentaci6 redactada anteriorment corregint i afe-
gint el que sigui pertinent. També preparara la presentacio oral que es realitzara
davant del professor de GEP assignat.

Documentacié de la memoria: El gestor del projecte redactara tota la documen-
tacio sobre el projecte que sigui necessaria al llarg del desenvolupament d’aquest.

Creacié i inicialitzacié de repositoris Git: Els desenvolupadors prepararan i des-
pleguen els repositoris tant pel Frontend com pel Backend del projecte.

Instal-lacié i configuracié de les eines: Els desenvolupadorsi el tester instal-laran
i configuraran totes les eines necessaries per al desenvolupament i testeig del pro-
jecte.

Registre d’usuari: Els usuaris de I’aplicacié podran crear un nou compte d"usuari
a l’aplicacio.

Login amb email: Els usuaris podran iniciar sessi6 a l’aplicacié mitjancant el seu
email.

Login amb google: Els usuaris podran iniciar sessi¢ a l’aplicacié mitjangant el
seu compte de Google.

Resetejar contrasenya: Els usuaris podran resetejar la seva contrasenya d’accés
a l’aplicacio (si el registre s’ha fet amb el mail).
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

7.2. DESCRIPCIO DE LES TASQUES

Veure perfil d'usuari i mascotes: Els usuaris podran veure la informacié associ-

ada a un usuari o mascota.

Afegir nova mascota: Els usuaris podran afegir una nova mascota al sistema

proporcionant la seva informacio.
Publicar fotografia: Els usuaris podran publicar una fotografia al seu mur.

Veure pagina principal: Els usuaris podran veure la pagina principal de 1’aplica-
cio.

Votar fotografia d’usuari: Els usuaris podran votar una fotografia concreta del

sistema.

Veure mur de publicacions d’un usuari: Els usuaris podran veure totes les pu-

blicacions d’un usuari en concret.

Publicar esdeveniment: Els usuaris podran publicar un nou esdeveniment al
sistema.

Veure detalls esdeveniment: Els usuaris podran veure la informacié associada a

un esdeveniment concret del sistema.

Assistir a esdeveniment: Els usuaris podran afegir-se com a assistents d'un es-

deveniment concret del sistema.

Veure llistat d’esdeveniments: Els usuaris podran veure tota la llista dels esde-
veniments existents al sistema ordenats per proximitat.

Publicar fil al forum: Els usuaris podran publicar un nou fil al forum del sistema.

Veure detalls d"un fil del forum: Els usuaris podran veure la informacié associ-
ada a un fil concret del forum del sistema.

Veure llistat de fils del forum: Els usuaris podran veure tota la llista dels fils del
forum del sistema ordenats per data de creaci6.

Publicar FAQ: Els usuaris podran publicar una nova FAQ al sistema.

Veure detalls d'una FAQ: Els usuaris podran veure la informaci6 associada a una
FAQ conreta del sistema.

Veure llistat de FAQs: Els usuaris podran veure tota la llista de FAQs del sistema,
ordenats per data de creacié.
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7.3. RECURSOS

31. Crear un comentari: Els usuaris podran publicar un comentari en un fil del fo-

rum.

32. Esborrar publicacié: Els usuaris podran esborrar una publicacié que hagin rea-
litzat anteriorment al sistema, ja sigui una publicacié d"una mascota o una publi-
cacié multimedia.

33. Cercar a usuaris i mascotes: Els usuaris podran realitzar cerques d’altres usuaris
i/0 mascotes existents al sistema.

34. Afegir com a amic a un usuari: Els usuaris podran afegir a un altre usuari concret
a la seva llista d’amics.

35. Xatejar amb un usuari: Els usuaris podran mantenir converses amb altres usua-
ris del sistema.

36. Testeig final de I’aplicacié: El tester prova que totes les funcionalitats del sistema
funcionin correctament.

37. Preparaci6 de la defensa: El gestor preparara el projecte per tal de poder presentar-

lo al puiblic i al tribunal el dia de la defensa.

7.2.2 Diagrama de Gantt i dependencies de precedencia

Entre les diferents tasques descrites hi ha un conjunt de dependencies de precedén-
cia, és a dir, totes aquelles tasques que s’han de realitzar primer per tal de poder passar
a altres tasques que necessiten que les anteriors estiguin finalitzades.

Per veure de manera clara i ben especificada, tant la seqtiéncia logica, duracié en
hores, com les precedencies entre les diferents tasques, s’ha dut a terme un Diagrama
de Gantt [12] i una taula de planificaci6 a nivell de tasca, aquestes figures s’inclouen a
I’Annex, al final del document.

7.3 RECURSOS
7.3.1 Recursos personals
El recurs personal que inclou el projecte és una tinica desenvolupadora Software,

(tant a nivell de Frontend com de Backend) es conta que aquesta treballa un total de 28

hores a la setmana.
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7.4. VALORACIO D’ALTERNATIVES I PLA D’ACCIO

7.3.2 Recursos materials

Recurs

Tipus de recurs

Finalitat

Ordinador portatil amb un processador
i7, 8 GB de RAM i Windows 10 de 64 bits

Desenvolupament

Per poder executar el software del projecte

Servidor Microsoft Azure versio trial de
12 mesos

Desenvolupament

Per poder desacoblar el Backend de I'app
mobil local i poder accedir des de I'app mobil
consumint la API

Smartphone Android versio 8.1.0 (Oreo)

Desenvolupament

Per poder anar provant I'aplicacio en un dels
SO pels que es desenvolupa

Emulador 10S versio

Desenvolupament

Per poder anar provant I'aplicacié en un dels
SO pels que es desenvolupa

Visual Studio Communiy 2017 versié
15.9.6

Desenvolupament

Per poder desenvolupar la App mobil

Overleaf (servei web)

Desenvolupament

Per poder documentar la memoria del
projecte en LATEX

Postman versid 6.7.4

Desenvolupament

Per poder provar les crides a la API del
backend

Clockify (servei web) Gestio Per poder comptabilitzar els temps de
desenvolupament de cadascuna de les
tasques del projecte
Trello (servei web) Gestio Per poder gestionar les tasques del projecte

Gimp versio 2.8.18

Desenvolupament

Per crear els grafics, icones i logo de

I"aplicacio
Adobe Acrobat Reader DC versié Desenvolupament Per poder visualitzar els documents en
19.010.20098 format PDF

LibreOffice Impress versid 6.1.5

Desenvolupament

Per poder realitzar les diapositives de les
presentacions orals

Celoxis (servei web) Gestio Per poder dissenyar el diagrama de Gantt de
la planificacié
Github (servei web) Control Per poder tenir un control de totes les

versions del codi desenvolupat (tant
Backend com Frontend)

Servei de missatges d’'Atenea FIB (servei
web)

Comunicacio

Per poder comunicar-me amb el professor
de gestid de projecte

Servei de webmail de la FIB (servei web)

Comunicacio

Per poder comunicar-me amb el director del
projecte

Figura 7.3: Recursos materials del projecte

7.4 VALORACIO D’ALTERNATIVES I PLA D’ACCIO

7.4.1 Possibles desviacions en el desenvolupament

s’han contemplat les dues desviacions segiients:

La primera, directament relacionada amb les tasques, seria el fet que el desenvo-
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7.4. VALORACIO D’ALTERNATIVES I PLA D’ACCIO

lupament d’alguna d’elles ens portés més temps del que s’havia plantejat. I/0, sorgis
alguna subtasca nova que fins al moment no s’havia contemplat, pero que arran d’estar

treballant es fa necessaria la seva implementacio.

La segona, s’associa al possible creixement en la complexitat de la interficie d usuari
(Frontend) a causa dels elements que s’han d’anar incorporant aixi com en la seva cor-
recte visualitzaci6 en qualsevol pantalla d"un Smartphone. Aquest fet podria requerir
més hores de les plantejades per a la seva implementacio.

7.4.2 Afectaci6 al projecte de les desviacions

Aquestes desviacions mencionades afectarien a la fase de desenvolupament del
projecte, fent que les hores d’algunes tasques augmentessin, i en conseqiiéncia, tam-
bé ho fessin el total d’hores estimades en la realitzacio total del projecte.

Pel que fa als recursos, aquests no es veurien afectats, com a molt hi hauria un
augment del gast energetic dels equips.

7.4.3 Possibles solucions i/o alternatives

Per tal d’estar preparats de cara a les possibles desviacions s’han pres unes mesures
per poder solucionar-les i/0 suavitzar el seu impacte en la planificacié temporal del
projecte:

* Temps de familiaritzacié amb les tecnologies: S’ha dedicat una quantitat d’-
hores considerable en I’aprenentatge de les tecnologies de desenvolupament del
projecte, amb aquesta mesura es pretén que davant de qualsevol desviaci6 el seu
desenvolupament sigui el més fluid possible.

* Hores de treball sobreestimades: S'ha fet una petita sobreestimacié de les hores
tant de la jornada de treball setmanal com en el temps assignat a les tasques, per
si acabessin sorgint imprevistos que ens requereixin utilitzar una mica més de

temps.

* Marge de dies: Com a tltima mesura, la planificacié temporal del projecte s’ha
plantejat de tal manera que finalitzant el dia 15 de juny del 2019, quedi un marge
d’uns 15 dies fins a la lectura del projecte per poder gestionar qualsevol desviacio.
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GESTIO ECONOMICA

8.1 PRESSUPOST

Al llarg del projecte s’utilitzaran tots els recursos que hem anomenat en seccions
anteriors (vegeu planificacié temporal), aquests recursos perd comporten un conjunt
de costos pel projecte. Aquests son els que s’especifiquen a continuacié i s’han divi-
dit en costos directes (recursos humans) i indirectes (Hardware, Software i altres costos
associats).

8.1.1 Costos directes

Com aquest projecte és desenvolupat per una sola persona, aquesta durant el pro-
cés de desenvolupament del projecte haura d’interpretar tots els rols associats. Aquests
son els que es descriuen a la segiient taula, amb els seus costos corresponents. Hem
establert que el 25% del temps total de desenvolupament estara associat al testeig de
les funcionalitats:

Rol Hores £€/h Cost
Gestor de projecte (GP) 108 h 20€/h 2160 €
Desenvolupador web (DW) 179 h 13 €/h 2327 €
Desenvolupador d'aplicacions mobils (DA) 179 h 16 £/h 2864 €
Tester de software (TS) 82h 13 £/h 1066 €
TOTAL 548 h 8417 €

Figura 8.1: Costos en Recursos Humans

El calcul del cost per hora esta computat mitjangant dades del territori espanyol de
I'any 2017. S’ha calculat dividint els salaris mitjans anuals (bruts) de cada rol al pais
[29], entre el nombre mitja d’hores anuals treballades pels habitants en situacié laboral
activa d’aquest [26].

Com es pot observar s’han establert el nombre d’hores a treballar per cada rol se-
gons el conjunt de tasques a realitzar especificades al Diagrama de Gantt (vegeu An-
nex). Per tenir una idea més exacte i grafica del cost per cada una de les tasques de la
planificaci6é s’adjunta a I’Annex una taula amb el desglossament dels costos de totes
les tasques del projecte. S’han abreviat cadascun dels rols per facilitar la lectura.
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8.1.2 Costos indirectes

Costos hardware

8.1. PRESSUPOST

La taula segtient ens indica el pressupost pel que fa al Hardware junt amb les seves

corresponents amortitzacions. Per realitzar el seu calcul, hem establert que els anys

tenen 355 dies laborables (recordem que estem contant que es treballa els caps de set-

mana també). Per tal de simplificar-ho hem considerat que les hores d"ts pel Hardware

equivalen a les de la duraci6 del projecte, aixi doncs estem considerant un total de 548h

com s’ha dit a la seccié de planificaci6é temporal, i una mitjana de 4h al dia.

Producte Unitats Preu Vida atil Amortitzacio
Ordinador portatil 1 900 € 5 anys 69.46 €
Smartphone amb Android 8.1 1 180 € 3 anys 23.15€
TOTAL 1080 € =092 €

Figura 8.2: Costos en Hardware

Costos software

La taula segiient mostra els pressupostos pel que fa al Software utilitzat al llarg del

projecte junt amb les seves amortitzacions. Per calcular-les, hem utilitzat els mateixos

criteris que en cas dels costos Hardware:

Producte Unitats Preu Vida atil | Amortitzacio
Windows 10 Pro 1 259 € 3 anys 33.32¢€
Visual Studio Community 2017 1 0€ 3 anys D€
Overleaf (servei web) 1 0€ 3 anys 0€
Postman 6.7.4 1 0€ 3 anys 0€
Clockify (servei web) 1 0€ 3 anys D€
Trello (servei web) 1 0€ 3 anys D€
Gimp versio 2.8.18 1 0€ 3 anys 0€
Adobe Acrobat Reader DC 19.010.20098 1 0€ 3 anys D€
LibreOffice Impress 6.1.5 1 0€ 3 anys D€
Celoxis (servei web) 1 0€ 3 anys 0€
Github (servei web) 1 0€ 3 anys 0€
Servei de missatges d’Atenea FIB (servei web) 1 0€ 3 anys 0€
Servei de webmail de la FIB (servei web) 1 0€ 3 anys D€
TOTAL 259 € =33 €

Figura 8.3: Costos en Software
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8.1. PRESSUPOST

Altres costos indirectes

Per ultim, s’han decidit deixar a part una serie de costos que no encaixen en cap de
les anteriors categories i que es descriuen a la taula segtient:

Producte Unitats Preu Preu estimat
Servidor web Azure (promocié 12 mesos) 5 mesos 0€/mes 0€
Accés a Internet 5 mesos 28 €/mes 140 €
Electricitat 199.357 kWwh 0.1255€/kWh 25.02€
Impressio de la memadria 5 unitats 4 €/unitat 20€
TOTAL = 185€

Figura 8.4: Altres costos indirectes

8.1.3 Amortitzacio6

Com ja s’ha dit a I'inici de la secci6 dels costos indirectes, s’esta utilitzant un conjunt
de parametres per al calcul de I'amortitzacié de cadascun de 1’equipament necessari
per al desenvolupament del projecte. A continuaci6 es detalla la férmula utilitzada
per realitzar aquest calcul.

548 hores d'us de l'equip
anys vida util - 355 dies feiners a I'any - 4 hores /dia

amortitzacio = - preu del producte

8.1.4 Pla de contingencia

Tot pressupost ha de tenir un pla de contingencia, per estar previnguts en cas d’im-
previstos, en aquest projecte, s’ha decidit establir que el 10% del pressupost total (su-
mant costos directes i indirectes) estigui destinat a aquesta finalitat, amb aquesta quan-
titat es creu que és suficient, ja que el pressupost esta fet amb suficient detall. Aixo
significa que si tenim un pressupost total de 8727€, el pla de contingéncia del nostre
projecte és de 872.7€.
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8.2. COST TOTAL

8.1.5 Costos imprevistos

Tot projecte pot tenir imprevistos i per aixo és necessaria tenir en compte una quan-
titat determinada de diners destinats a aquests i a la seva probabilitat que ocorrin.
S’han previst dos possibles tipus d’imprevistos:

1. Complicacions en el disseny de la interficie. Aquest fer podria fer que es ne-
cessités més temps per al seu desenvolupament (prob. 40%, cost de 320€, 20h
addicionals del desenvolupador d’aplicacions mobils).

2. Error en l'estimacié de la data de finalitzacié. Es podria donar el cas que s’arri-
bés a la data de finalitzaci6 establerta pero es necessités una mica més de temps
per acabar d’enllestir algunes tasques. (prob. 15%, cost de 240€, 15h addicionals
del desenvolupador d’aplicacions mobils).

Els costos imprevistos anomenats en l'apartat anterior s’han de tenir en compte,
junt amb tots altres costos estimats, en el pressupost total del projecte. Aquest es detalla
a l’apartat que hi ha a continuacié.

8.2 COST TOTAL

Aixi doncs després d’observar en detall tots els costos associats a cadascuna de les
classificacions anteriors, es pot fer un resum del pressupost total del projecte mitjangant
la taula que es mostra a continuacio:

Concepte Cost estimat

Costos recursos humans (directes) 8417 €
Costos Hardware (indirectes) 92 €
Costos Software (indirectes) 33 €
Altres costos indirectes 185 €

SUBTOTAL 8727 €

Pla de contingéncia (10% del subtotal) 873 €
Cost imprevist 1 (prob 40 %) 128 €
Cost imprevist 2 (prob 15%) 36€

TOTAL 9764 €

Figura 8.5: Cost total del projecte
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8.3. CONTROL DE GESTIO

8.3 CONTROL DE GESTIO

Pel que fa als recursos Hardware, no es preveu que hi hagi cap desviaci6 respecte
als inicialment pressupostats, ja que s’han determinat tots els que es necessitaran pel
desenvolupament integre del projecte i aixd0 no canviara, com a molt podriem tenir
una avaria pero aix0 no suposaria cap despesa extra, ja que ho cobriria la garantia del
mateix producte.

En segon lloc, pel que fa als recursos Software si que es podria donar el cas que es
necessitessin programes extres que no s’haguessin contemplat inicialment, si fos aquest
el cas, en la mesura del possible s’intentaria (com s’ha fet fins ara) utilitzar Software de
programari lliure per evitar desviacions en els costos establerts. I de no ser possible,
com a ultima opci6 es cobririen aquestes desviacions amb part dels diners del pla de

contingencia anomenat anteriorment.

De totes maneres, és important remarcar que on es creu que es necessitara més
control és en els costos dels recursos humans, ja que si hi hagués alguna desviacio,
aquesta comportaria un augment en les hores laborals i en conseqiiéncia en el cost per
cobrir aquestes hores extres, si es donés el cas, aquestes despeses es cobririen també
amb el fons de contingencia reservat.

8.3.1 Indicadors de control

Per dur a terme un bon control de gestié del projecte sera necessari 1'ts de diferents
mecanismes de control de desviacions. Aquests s’han classificat a continuacié segons
si es duen a terme durant el projecte o bé al finalitzar aquest.

* Durant el projecte: Per tal de portar el control dels costos durant el desenvolu-
pament del projecte, s'utilitzen tres indicadors [27] que comparant-se entre si en
moments determinats, permetra obtenir una idea de la situaci6 del pressupost en
aquell moment. Aquests tres indicadors es detallen a continuacié:

— Valor planificat (PV) és el pressupost assignat per executar una activitat o
tasca, és a dir és aquell indicador que valora la feina d"un projecte a comple-
tar en una data determinada.

— Costreal (AC) és el cost total gastat fins a una data concreta. S’utilitza aquest
indicador per comparar-lo al final de cada iteraci6 amb el PV en aquella
data, determinant aixi si el projecte es troba per sota o per sobre del seu
pressupost.
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— Valor guanyat (EV) és una valoraci6 de la feina que ha estat finalitzada en
una data especifica, s’expressa en termes del pressupost assignat a les ac-
tivitats o tasques que han estat finalitzades en aquella data. Si es compara
aquest indicador amb el PV, es pot saber el grau d’avang del projecte. Si es
compara amb el AC, el EV et mostra quants diners s’han obtingut enfront
als diners que realment s’han gastat, si el AC és més gran que el EV, llavors
el projecte esta per sobre del seu pressupost.

¢ Al finalitzar el projecte: Al finalitzar el projecte es fa una comparacié de tots els
costos estimats inicialment per cada tasca enfront dels costos que finalment s’han
consumit, d’aquesta manera es pot fer una avaluaci6 i calcul de les desviacions
mitjancant la definicié dels indicadors de control [5] segiients: desviament en
costos per tarifa, desviament en eficiéncia i desviament en costos totals.
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SOSTENIBILITAT

9.1 AUTOEVALUACIO SOBRE SOSTENIBILITAT

En I’ambit personal no tinc massa coneixements sobre sostenibilitat, només els que
al llarg de la carrera en algunes assignatures he treballat, pero mai de manera tan pro-
funda com estic treballant en aquest apartat del projecte. Coneixia les tres dimensions
d’aquesta, perd mai m'havia posat a reflexionar sobre elles en un cas real, i el fet d’a-
plicar aquestes tres perspectives en un projecte propi et fa adonar de I'impacte que
qualsevol projecte té tant a nivell economic, social com mediambiental.

També fa reflexionar sobre el fet de la poca consciencia en aquest tema que té la
societat que vivim, en la quantitat de projectes que cada dia sorgeixen, i en lo poc men-
talitzada que esta la societat sobre el mal que estem fent al planeta, ja que la majoria de
les empreses només miren pels seus propis interessos, i no sera fins al moment en que

deixin a un costat aix0, quan de veritat estiguem contribuint a reduir aquest impacte.

Després de realitzar I'enquesta [6] i de reflexionar sobre els diferents punts tractats,
es pot fer un resum d’aquells aspectes positius que ens aporta la sostenibilitat:

* Menor impacte: Aquest enfocament pot comportar una millora de I'impacte am-
biental, de la qualitat de vida de les persones aixi com del flux economic i de la
seva transparencia.

¢ Millor futur: Actualment estem vivint una situacié ambiental molt delicada, per
tant les solucions sostenibles podrien arribar a garantir que els recursos naturals
amb que conta el planeta no arribessin a esgotar-se i hi haguessin suficients per-
que es poguessin arribar a renovar o que com a minim, poguessin durar una bona
quantitat d’anys (com seria el cas del petroli o el gas natural).

I com a aspectes negatius tenim:

¢ Augment dels costos: L'Increment economic dels projectes a causa de l'increment
del temps dedicat en la cerca de solucions sostenibles.

* Atur en algunes arees: Els canvis per preservar i cuidar els ecosistemes pot pro-
duir que moltes industries hagin de reduir les seves activitats en alguns sectors,

aixo pot comportar 1’atur de moltes persones que han dedicat la seva vida a tre-
ballar en aquest sector (un exemple d’aixo seria la indtstria del carbo).
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9.2 DIMENSIO ECONOMICA

Per a la realitzaci6 d’aquest projecte s’han estimat una serie de costos intentant
reduir-los el maxim possible (vegeu secci6é de Gesti6é economica), ja que és un projecte
de final de grau i els recursos sén més limitats, a part d’aixo aixi també es minimitza
I'impacte econdomic. Per exemple, pels recursos humans, s’ha utilitzat un nombre mi-
nim de rols amb un sou assignat a cada membre just pero sense ser desproporcionat,
aixi com pel que fa al Software en la mesura del possible s’ha intentat que aquest fos de
programari lliure per tal d’estalviar una part considerable del pressupost. I pel que fa
al Hardware, s’ha utilitzat aquell que ja es tenia en possessi6 abans de 'inici del projecte
i per tant, aix0 fa que els costos d’aquest siguin menors.

Pel que fa a les aplicacions existents equivalents (vegeu secci6 de I'estat de 1’Art)
son d’ts gratuit, perd no sabem quins recursos economics s’han utilitzat, de totes ma-
neres per aquest projecte, els recursos que s’utilitzen sén els minims necessaris com
s’ha dit a 'apartat anterior, aixi doncs economicament parlant s’intenta que 1'impacte
economic d’aquesta aplicaci6 sigui el més petit possible millorant-lo o com a minim
igualant-lo (a causa de la desconeixenca) al de les solucions existents.

9.3 DIMENSIO AMBIENTAL

Per estimar 'impacte ambiental, es fara el calcul de 'empremta de carboni causada
pel consum eléectric durant el seu desenvolupament. Aixi doncs, com s’ha estimat a la
secci6 dels costos indirectes, el projecte consumira una electricitat equivalent a 199,357
Kwh, tenint en compte la utilitzacié del portatil i del Smartphone. Sumant-li el consum
aproximat del servidor web (s’ha fet una estimaci6é aproximada ja que no es tenien
dades) d'uns 3W /dia, és a dir 0,072Kwh, durant els 5 mesos 10,8kwh, aix0 fa un total
de 210,157 Kwh. Utilitzant un conversor online [3] hem arribat a la conclusi6é que el
projecte tindra una empremta equivalent a 77,76 kg de CO,.

Un altre factor a considerar és que s’ha decidit reutilitzar recursos com ara el porta-
til de treball i el mobil, ja que sutilitzen els mateixos que s’utilitzen en 1’ambit personal
pel dia a dia, aconseguint d’aquesta manera, no haver d’utilitzar (i en conseqiiéncia
gastar més electricitat) unes eines extres per al desenvolupament del projecte.

Actualment les altres aplicacions similars existents anomenades anteriorment, han
de servir a una quantitat d"usuaris majors pel fet que ja estan en postproducci6, i es
necessiten servidors web més complexos i potents per poder abastir a tots els usuaris,
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aixo conseqiientment comporta una Empremta ecologica major, tenint en compte a més
a més que gran part de la societat no té en compte aquests tipus d’impacte aixo podria
significar un major consum de COs.

En conclusid, el projecte que es planteja en aquesta memoria, si es portés una vega-
da finalitzat el desenvolupament, a llengar-se el mercat, també s’hauria d’augmentar la
capacitat i poténcia del servidor contractat, pero fent-ho amb una mentalitat sostenible
es podria buscar la opcié amb el menor impacte possible.

9.4 DIMENSIO SOCIAL

La realitzacié d’aquest projecte m’aporta sobretot aprenentatge tant a nivell tecnic,
és a dir, en les noves tecnologies, la realitzacié d’aplicacions mobils des de 0, en do-
cumentar de manera més detallada, etc... com a nivell social pel que fa al mén de les
mascotes. M’ha permes entrar més en un moén que per a mi ja era molt interessant,
m’he informat més profundament tant de la situacié actual com de les necessitats de
les persones dins d’ell, he parlat amb gent amb els mateixos interessos perqueé em do-
nessin la seva opinié i punt de vista per poder-ho enfocar en la meva aplicaci¢, i tot
aix0 m’ha permes seguir aprenent i poder donar encarrilar I’aplicacié cap al que la gent
necessita.

Pel que fa a la problematica que la meva aplicacié intenta resoldre, aquesta ja s’ha
intentat resoldre mitjangant altres aplicacions, pero des del meu punt de vista (vegeu
la secci6 de I'estat de I’art) a totes aquestes els hi falta profunditzar més en la interaccié
directa de la seva comunitat facilitant a les persones el fet de poder quedar mitjan-
cant esdeveniment o poder expressar-se i/0 ensenyar a la resta d’usuaris mitjancant
un espai dedicat a precisament aix0. Crec que la meva aplicaci6 es centra sobretot a
ajudar, a fer que totes aquestes persones amb un vincle en comt puguin comunicar-se
de la millor manera possible permetent que aprenguin i s’aconsellin entre elles com
cap altra aplicaci6 ho ha fet fins ara. Ja que aquesta necessitat és real, la gent busca tro-
bar altres persones que estiguin en la mateixa situacié que elles i puguin comprendre
qualsevol cosa que estiguin passant.
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Després d’haver fet un estudi en profunditat de totes les persones envolucrades en
aquest projecte, d’haver analitzat amb deteniment 1’estat actual de la situaci6 i la pro-
blematica que aquesta presenta, hem pogut extreure tots els objectius generals que
aquest projecte hauria de satisfer per solucionar-la, aixi el segiient pas és el de 'espe-
cificacié de requisits.

Partint de tot I’estudi anterior, s’han recollit totes aquestes necessitats presentades
per transformar-les en requisits que el nostre sistema software a desenvolupar ha de
complir.

Aixi doncs, s’han classificat aquests requisits en funcionals i no funcionals. Al op-
tar per una metodologia agil, s’ha decidit exposar cadascun dels requisits funcionals
mitjangant les Histories d'usuari, i pel que fa als requisits no funcionals s’ha decidit
utilitzar la classificacié de Volere [31] representada en aquest esquema que s’inclou a
continuacio:

_OPERACIO

RENDIMENT
Vielocitat i laténcia

Safety
T
Fiabilitat i disponibiiitat
Tolerancia a fallades
Escalabilitat

Cap. demmagatzematge

USABILITAT |
HUMAMITAT

LOOK AND
FEEL

Aparenca
Estil

SEGURETAT
Acceés
Integritat
Privacitat
Auditoria
Immunitat

CULTURALS
I POLITICS

LEGALS

Cumpliment
Estandards

Figura 10.1: Classificaci6é de Volere per als requisits no funcionals




10.1. REQUISITS FUNCIONALS

10.1 REQUISITS FUNCIONALS

Per definir els requisits funcionals a través de les histories d"usuaris els hem dividit
segons tematica, d’aquesta manera s’obté una millor organitzaci6 i classificacié6 més
eficag. Aquestes tematiques son: Usuaris, Mascotes, Forum, FAQs, Esdeveniments,
Publicacions Multimedia, Cercador, Xat i Configuracio.

10.1.1 Tematica: Usuaris

Nom historia: Login amb Google

Jo com a nou usuari o ja existent

Vull poder accedir a través de Google

Per tal de poder utilitzar i accedir a 1’aplicacio6
- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder fer login a 1’aplicacié amb un compte de Google existent.

Nom historia: Registre d"usuari

Jo com a nou usuari
Vull registrar-me a l’aplicacié
Per tal de poder entrar i utilitzar-la
- Criteris D’acceptacio:
* Ha de poder crear un compte mitjangant un email valid.
¢ Ha de proporcionar una contrasenya de com a minim 8 caracters

* No pot registrar-se amb un email ja registrat

* S’ha de proporcionar un email, alies, ubicacié amb el nivell de detall que

l"usuari consideri adecuat i contrasenya
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Nom historia: Resetejar la contrasenya

Jo com a usuari registrat

Vull poder resetejar la meva contrasenya en cas d’oblit o perdua
Per tal de poder recuperar 1’accés al meu compte

- Criteris D’acceptacio:

* Ha de ser propietari d'un email registrat previament a l’aplicacié

Nom historia: Logout a I'aplicaci6

Jo com a usuari registrat

Vull poder tancar sessi6 a l’aplicaci6

Per tal de poder iniciar sessi6 des d"un altre compte o deixar l'actual tancat per
seguretat

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de poder fer log out a 1’aplicacié amb el seu usuari previament creat o
vinculat al compte de google.

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder fer logout a 1’aplicaci6é

Nom historia: Login amb email

Jo com a usuari registrat

Vull poder accedir amb el meu correu registrat

Per tal de poder utilitzar 'aplicacié

- Criteris D’acceptacio:
* Ha de poder fer log in a I'aplicacié amb el seu usuari previament creat
¢ S’ha d’introduir un email i contrasenya registrats

* No ha de poder fer login si I'email o la contrasenya és incorrecte.

* No ha de poder fer log in si l'usuari ja esta logejat
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Nom historia: Veure perfil d"usuari

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el perfil de qualsevol altre usuari de 1’aplicaci6 (inclos el meu)
Per tal de poder consultar la seva informaci6 publica

- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder accedir al perfil d'un altre usuari a través d’una publicacié
que aquest hagi fet o a través del cercador de l'aplicacié
* Ha d’estar logejat al sistema per poder consultar qualsevol perfil

® S’ha de poder veure la fotografia, alies, ubicacid, nombre de seguidors i
seguits, descripcio, les seves mascotes i publicacions mumtimedia aixi com
el nombre de publicacions ja siguin multimeédia, events o fils de forum

Nom historia: Modificar perfil d"usuari

Jo com a usuari registrat
Vull poder modificar el meu perfil d"usuari
Per tal de mantenir la meva informaci6 actualitzada
- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha de poder canviar la seva foto de perfil
* Ha de poder modificar les seves dades personals ptibliques

* No ha de poder modificar dades que no siguin del seu perfil

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder modificar el seu perfil

Nom historia: Seguir a un altre usuari

Jo com a usuari registrat

Vull poder “seguir” dins de 1’aplicaci6é a un altre usuari

Per tal de poder interactuar amb ell

- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder “seguir” a un altre usuari
* No s’ha de poder seguir-se a un mateix

* No s’ha de poder seguir a un usuari més d'una vegada

* S’ha de seguir un usuari a través del perfil d"usuari d’aquest
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10.1.2 Tematica: Mascotes

Nom historia: Afegir nova mascota

Jo com a usuari registrat
Vull afegir una nova mascota a 1’aplicacié
Per tal de tenir tota la informacié d’aquesta mascota publicada
- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder afegir una nova mascota

¢ S’ha de seleccionar el tipus de mascota a afegir per poder-la classificar

¢ S’ha d’afegir el nom, fotografia, data de naixement, descripcid, sexe i tipus
de mascota

* La data de naixement seleccionada no pot ser posterior a la data actual

Nom historia: Veure informacié detallada d’una mascota

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el perfil de totes les meves mascotes o d"un altre usuari
Per tal de poder consultar la seva informacié ptblica

- Criteris D’acceptacio:

* S’ha de poder veure la informacié de qualsevol mascota d’un usuari regis-
trat

* Ha d’estar logejat al sistema per poder consultar informacié sobre les mas-
cotes de qualsevol usuari

* S’ha de poder veure la fotografia, nom, data de naixement, sexe, descripci6
i tipus de mascota
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Nom historia: Llistat de mascotes de l'aplicaci6

Jo com a usuari registrat

Vull veure el llistat de les diferents mascotes que hi ha registrades a ’aplicaci6
Per tal de consultar la informacié d’aquelles que m’interessin

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure el llistat de mascotes

¢ En el llistat s’ha de poder consultar qualsevol mascota del sistema

* S’ha de poder veure per a cada mascota del llistat la fotografia, nom, tipus
il’alies del seu propietari

Nom historia: Eliminar perfil de mascota

Jo com a usuari registrat

Vull poder eliminar el perfil d"una de les meves mascotes
Per tal de poder donar de baixa la mascota del sistema

- Criteris D’acceptacio:

* Ha d’estar logejat al sistema per poder eliminar el perfil d'una mascota

* Només podra eliminar el perfil si és una mascota propia

Nom historia: Modificar perfil de mascota

Jo com a usuari registrat

Vull poder modificar el perfil d'una de les meves mascotes
Per tal de poder mantenir la seva informaci6 actualitzada
- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder canviar la foto de perfil de la mascota

* Ha de poder modificar les dades personals ptibliques de la mascota

Només s’ha de poder modificar el perfil d"'una mascota propia

Ha d’estar logejat al sistema per poder modificar el perfil de la mascota
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10.1.3 Tematica: Forum

Nom historia: Afegir fil al Forum

Jo com a usuari registrat

Vull poder crear un fil en el forum

Per tal de manifestar i compartir qualsevol tipus d’informacié o dubte amb els
altres usuaris

- Criteris D’acceptacio:

® S’ha de crear un fil seleccionant una categoria del forum concreta
* Ha d’estar logejat al sistema per poder crear un fil en el forum

¢ S’ha d’introduir un titol, descripcié i de manera opcional una fotografia

Nom historia: Veure categories del forum

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat de categories del forum

Per tal d’ escollir la que s’adeqiii al tema que vull consultar o publicar
- Criteris D’acceptacio:

* Ha d’estar logejat al sistema per poder veure totes les categories del forum

* Aquestes categories seran els tipus d’animals de 'aplicaci6, és a dir: Gos-
sos, gats, rossegadors, peixos, amfibis/reptils, aus i altres

Nom historia: Llistat de fils del Forum d’una categoria

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat de fils del forum

Per tal d’ estar informat i poder participar en el que m’interessi
- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder obtenir el llistat de tots els fils de la categoria seleccionada
préviament
* Ha d’estar logejat al sistema per poder llistar tots els fils d"una categoria

¢ S’ha de veure per cada fil del llistat, la fotografia de 'usuari creador, el seu
alies, el titol de la publicaci6, data de creaci6 i el nimero de comentaris que
té el fil en aquell moment
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Nom historia: Veure detalls d’un fil del Forum

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure la informacié d"un fil del forum concret
Per tal de poder veure tots els detalls i els seus comentaris
- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder veure qualsevol fil del forum de qualsevol usuari després d’-
haver seleccionat una categoria
* Ha d’estar logejat al sistema per poder veure els detalls d"un fil del forum

* S’ha de poder veure I'alias de 1'usuari que ha creat el fil, la seva fotografia,
la data de creaci6, el titol del fil, la seva descripci6, fotografia en cas que en
tingui i els comentaris associats a aquell fil

Nom historia: Afegir comentari a un fil del Forum

Jo com a usuari registrat
Vull poder comentar en un fil del forum
Per tal de poder dir el que penso
- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha de poder afegir un comentari dins de qualsevol fil del forum

* Ha d’estar logejat al sistema per poder crear un comentari en el forum

¢ Al comentari es veura la fotografia de l’autor, el seu alies i la data de creaci6
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10.1.4 Tematica: Esdeveniments

Nom historia: Afegir esdeveniment

Jo com a usuari registrat

Vull poder crear un esdeveniment

Per tal de compartir experiencies amb altres usuaris i les seves mascotes
- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de crear un esdeveniment com a usuari

S’ha d’estar logejat al sistema per poder crear un esdeveniment

S’ha d’introduir un titol, una descripci6, una hora i data d’inici, una ubica-
ci6 exacta i una fotografia de manera opcional

Si l'usuari no ha introduit una fotografia, el sistema li posara una per de-
fecte

La data d’inici de 'esdeveniment no pot ser anterior a la data actual

Nom historia: Llistat d’esdeveniments per proximitat temporal

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat dels esdeveniments per proximitat temporal
Per tal d’estar informat i poder assistir en el que m’interessi

- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder llistar tots els esdeveniments creats, els proxims en el temps
primer

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder llistar els esdeveniments

* No ha de llistar els esdeveniments que ja han passat

* S’ha de poder veure per cada esdeveniment del llistat una fotografia, el
titol, data i hora, ubicacié i nombre d’assistents que hi hagi en aquell mo-
ment
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Nom historia: Llistat d’esdeveniments per localitzacié

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat dels esdeveniments per proximitat geologica
Per tal d’estar informat i poder assistir en el que m’interessi

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de poder llistar tots els esdeveniments creats, els proxims en distancia
primer

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder llistar els esdeveniments

* No ha de llistar els esdeveniments que ja han passat

* S’ha de poder veure per cada esdeveniment del llistat una fotografia, el
titol, data i hora, ubicacié i nombre d’assistents que hi hagi en aquell mo-
ment

Nom historia: Veure detalls d’un esdeveniment

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure la informacié d’un esdeveniment

Per tal de poder veure tots els detalls i els seus assistents
- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de poder veure qualsevol esdeveniment de qualsevol usuari

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure els detalls d'un esdeveniment

* S’ha de poder veure la fotografia i alies de 1'usuari que 1’ha creat, aixi com
la fotografia de l'esdeveniment, el seu titol, descripci, nombre d’assistents,
data, hora i ubicaci6 exacta
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Nom historia: Assisténcia a un Esdeveniment

Jo com a usuari registrat

Vull poder donar informaci6 sobre la meva assisténcia a un esdeveniment
Per tal de notificar la meva intencio

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de permetre notificar I’assisténcia a un esdeveniment mitjangant un bo-

t6 a la pagina de detalls d’aquest

Ha de permetre modificar 1’assistencia un cop votat

No ha de permetre sumar dues assisténcies el mateix usuari

Ha d’estar logejat al sistema per poder assistir a un esdeveniment

Ha de permetre notificar I'assisténcia tant a un esdeveniment propi com

d’un altre usuari

Nom historia: Cancel-lar assisténcia a un Esdeveniment

Jo com a usuari registrat

Vull poder cancel-lar la meva assisténcia a un esdeveniment
Per tal de notificar la meva intencié

- Criteris D’acceptacio:

* Ha de permetre notificar la cancel-laci6 de la meva assisténcia a un esdeve-
niment mitjancant un bot6 a la pagina de detalls d’aquest
* Ha de permetre modificar I’assisténcia un cop cancel-lada

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder cancel-lar 1’assisténcia a un esdeve-
niment

* Ha de permetre cancel-lar I'assistencia tant a un esdeveniment creat per

l"usuari com per un altre usuari
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Nom historia: Cancel-lar Esdeveniment

Jo com a usuari registrat

Vull poder cancel-lar el meu esdeveniment

Per tal d” informar els altres usuaris d’aquest fet
- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder cancel-lar un esdeveniment només si és 1'usuari creador d’a-

quest

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder cancel-lar el seu esdeveniment

10.1.5 Tematica: FAQs

Nom historia: Llistat de FAQs d’una categoria

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat de FAQs del sistema una vegada seleccionada una
categoria

Per tal d’ estar informat sobre qualsevol tema que pugui ser d’interes

- Criteris D’acceptacio:

* Ha de poder obtenir el llistat de totes les FAQs del sistema

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure el llistat de FAQs

Nom historia: Veure detalls d'una FAQ
Jo com a usuari registrat

Vull poder accedir a la informacié d"una FAQ
Per tal de poder veure tots els detalls d’aquesta
- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha de poder veure qualsevol FAQ del sistema

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure els detalls d'una FAQ
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Nom historia: Veure categories de les FAQ

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure totes les categories de les FAQ

Per tal d’escollir la que s’adeqiii al tema que sigui del meu interes
- Criteris D’acceptacio:

* Ha d’estar logejat al sistema per poder veure totes les categories de les
FAQs

* Aquestes categories seran temes d’interes general dels animals: Alimenta-
cid, salut, cuidats, bellesa, curiositats, etc...

10.1.6 Tematica: Publicacions multimédia

Nom historia: Afegir publicacié multimedia

Jo com a usuari registrat

Vull poder publicar una fotografia

Per tal de compartir moments amb altres usuaris del dia a dia de les meves mas-
cotes

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder fer una publicacié

¢ S’ha d’introduir la fotografia i un titol

Nom historia: Votar publicacié multimedia

Jo com a usuari registrat
Vull poder donar-li el meu vot a una publicacié d"un usuari
Per tal de manifestar que m’agrada
- Criteris D’acceptacio:
¢ Ha de permetre modificar el vot un cop efectuat
* No ha de permetre sumar dos vots del mateix usuari

* Ha d’estar logejat al sistema per poder votar una publicaci6

* Ha de permetre votar una publicacié tant propia com d’un altre usuari
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Nom historia: Eliminar vot d’una publicacié multimedia

Jo com a usuari registrat

Vull poder eliminar el meu vot d"una publicacié d"un usuari
Per tal de treure’l si m’he equivocat en donar-li a votar

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha de permetre modificar el vot un cop eliminat

* Ha d’estar logejat al sistema per poder eliminar el vot d"una publicacié

* Ha de permetre eliminar un vot tant a una publicacié propia com d’un altre

usuari

Nom historia: Llistat de publicacions multimedia

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure la pagina principal de 1'aplicacié

Per tal de poder consultar les publicacions més recents dels usuaris
- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure la pagina principal de l'apli-
cacio

* Les publicacions que apareixen a la pagina principal estan ordenades de
meés a menys recents

¢ S’han de poder veure tant les publicacions propies com les dels altres usu-
aris

¢ S’ha de poder veure per cada publicaci6 del mur la fotografia penjada, 1’ali-
es de l'usuari que ha fet la publicaci6 i la seva fotografia, la data de creacio,
el titol i el nombre de vots

Nom historia: Eliminar publicacié multimedia

Jo com a usuari registrat

Vull poder eliminar una de les meves publicacions multimedia
Per tal de deixar de mostrar a la resta d"usuaris aquella publicacié
- Criteris D’acceptacio:

* Ha d’estar logejat al sistema per poder eliminar una publicacié multimedia

¢ Només podra eliminar la publicacié multimedia si és propietari d’ella
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10.1.7 Tematica: Cercador

Nom historia: Cerca d"usuaris per proximitat

Jo com a usuari registrat

Vull poder fer una cerca d'usuaris dins de 'aplicaci6

Per tal de trobar els usuaris que s’adaptin als parametres que estic buscant en
aquest moment

- Criteris D’acceptacio:
* Només han de sortir com a resultar de la cerca aquells usuaris que complei-
xin totes les condicions especificades
¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder fer una cerca
* Només es poden mostrar usuaris que estiguin registrats a I’aplicacié

¢ Els usuaris que es mostrin com a resultat de la cerca estaran ordenats se-
gons proximitat de més a menys propers

¢ Es podra cercar per alies o nom d’'usuari per una distancia maxima selecci-
onada

¢ S’ha de seleccionar com a tipus de cerca “Usuaris” o “tots” perqué l'aplica-
ci6 obtingui els usuaris
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Nom historia: Cerca de mascotes per caracteristiques i proximitat

Jo com a usuari registrat

Vull poder fer una cerca de mascotes dins de 'aplicacié

Per tal de trobar les mascotes que s’adaptin exactament al que estic buscant en
aquest moment

- Criteris D’acceptacio:

Només han de sortir com a resultar de la cerca aquelles mascotes que com-
pleixin totes les condicions especificades

Ha d’estar logejat al sistema per poder fer una cerca

Les mascotes que es mostrin com a resultat de la cerca estaran ordenades
segons proximitat de més a menys properes

Es podra fer una cerca per nom de mascota i/o per tipus, raca, sexe o dis-
tancia maxima seleccionada

S’ha de seleccionar com a tipus de cerca “Mascotes” o “tots” perque 1’apli-

cacié obtingui les mascotes

10.1.8 Tematica: Xat

Nom historia: Xatejar amb un altre usuari a nivell individual

Jo com a usuari registrat

Vull poder xatejar amb un altre usuari

Per tal de poder parlar amb ell de qualsevol tema
- Criteris D’acceptacio:

Ha d’estar logejat al sistema per poder xatejar amb un altre usuari
L’usuari receptor del missatge ha d’estar registrar a 1’aplicacié

Es podra accedir a un xat iniciat, desde el perfil de 1'usuari receptor del
missatge o desde la llista de xats iniciats
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Nom historia: Veure bustia de xats individuals

Jo com a usuari registrat

Vull poder veure el llistat dels xats que tinc iniciats amb altres usuaris
Per tal de poder seguir el contacte amb ells

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder veure el llistat dels xats amb altres
usuaris

* S’ha de poder veure per cada xat 1’alies de la persona amb la qual he iniciat
un xat i la seva fotografia d"usuari

* Només estaran a la llista aquells xats amb usuaris que anteriorment s’hagi
iniciat una comunicacié per part d’'un usuari o de I'altre

Nom historia: Xatejar a nivell global amb altres usuaris de 'aplicaci6

Jo com a usuari registrat

Vull poder xatejar amb varis usuaris al mateix temps
Per tal de poder parlar d'un tema en comu

- Criteris D’acceptacio:

¢ Ha d’estar logejat al sistema per poder xatejar amb altres usuaris

* Només podran participar en el xat global usuaris registrats al sistema

¢ Pot accedir-hi en qualsevol moment qualsevol usuari que estigui logejat a
I'aplicacié en aquell moment

10.1.9 Tematica: Configuraci6

Nom historia: Canviar idioma de I'aplicacio

Jo com a usuari registrat

Vull poder canviar I'idioma de l'aplicacié

Per tal d” entendre-la i tenir-la en el meu idioma

- Criteris D’acceptacio:

® L'usuari podra canviar I'idioma de l’aplicaci6é abans de logejar-se

* No fa falta estar registrat per poder canviar 1'idioma de l'aplicaci6
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10.2 REQUISITS NO FUNCIONALS

Seguint la classificacié de Volere, els requisits no funcionals trobats per aquest sis-
tema son els segiients:
Look and Feel

¢ [’aparenca de l'aplicaci6 sera agradable i donara sensacié d’ordre Estil

Rendiment

¢ Tota funcionalitat del sistema haura de respondre a l'usuari en menys de 5 segons
Velocitat i laténcia

Usabilitat i humanitat

¢ L'aplicacié podra ser utilitzada per usuaris sense molts coneixements Facilitat
d’ts

¢ L'aplicacié proporcionara missatges d’errors que siguin informatius i orientats a
'usuari Facilitat d"as

¢ [’aplicaci6 tindra interficies grafiques ben formades Enteniment

¢ [’aplicacié permetra a l'usuari seleccionar entre tres idiomes Personalitzacié i
internacionalitzaci6
Operacié

¢ S’actualitzara l'aplicaci6 cada pocs mesos Requeriments de noves versions

Manteniment i suport

¢ ['aplicaci6 de moment funcionara en dispositius Android perd podria ser fa-
cilment escalable a altres sistemes operatius, degut a les tecnologies utilitzades
Adaptabilitat

¢ S'implementaran patrons de disseny Manteniment

¢ Es fara ts de bones practiques de programacio i es fara que el codi sigui facil
d’entendre Manteniment

Seguretat

¢ ['aplicaci6 evitara que 1'usuari introdueixi dades incorrectes Integritat
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Legals

* La informacié personal de l'usuari complira les normatives de la LOPD i de la
RGPD Compliment

10.3 DIAGRAMA DE CLASSES DEL SISTEMA

A partir de I'especificaci6 dels requisits del sistema realitzada, s’ha decidit crear un
diagrama de classes UML, per tal de poder tenir una visi6 general de 'estructura del
sistema mostrant les classes d’aquest, els seus atributs i les relacions entre els diferents
objectes que el formen. D’aquesta manera podrem acabar de tenir una idea general de
'estructura del projecte plantejat en aquesta memoria.

Restriccions textuals:

1- Claus externes: (Usuari: id), (Comentari: id), (Forum: id), (Publicaci6 multime-
dia:id), (Esdeveniment: id), (Xat: id), (Mascota: id), (Mascota-cercada: { idPet, searc-
hedName)), (Usuari-cercat: idUser, searchedName), (FAQS: id), (Seguir: idFollowing,
idFollowed)

2- La data de I'esdeveniment (date) ha de ser posterior a la data de creaci6 (created At)
3- La distancia resultant de Mascota-cercada (distance) ha de ser menor o igual a limit-
Distance

4- La distancia resultant de Usuari-cercat (distance) ha de ser menor o igual a limitDis-
tance

5- A la Cerca per mascota, el petType, petRace i petGender han d’existir a Mascota com
a type, race i gender respectivament

6- Un usuari pot votar a una mateixa publicacié un sol cop.

7- Un usuari pot senyalar 1’assisténcia a un mateix esdeveniment un sol cop.

8- La distancia d"un esdeveniment (distance) es calcula tenint en compte la longitud i
latitud del perfil de 'usuari

9- Per saber la distancia a la que esta una mascota es té en compte la ubicacié on es
troba 'usuari creador d’aquesta mascota.

10- La data de naixement d"una mascota (age) no pot ser posterior a la data actual

11- Un usuari no es pot seguir a si mateix

12- La raca de la mascota (race) es seleccionara segons el tipus d’aquesta (type)
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usuari-cercat

idUser: int
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distance: double
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Figura 10.2: Diagrama de classes UML del sistema
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ARQUITECTURA DEL SISTEMA

11.1 VISIO GENERAL

SignalR Service
(enviament de missatges de xat)

2

Xamarin forms Map Azure App Services

(mapes de l'aplicacid)
‘ L]
— - il — GmMall
™ “ by Google

9
L Servidor smtp de

Gmail
Client Android de (enviament de emails)
LoveNimals

C Y

Azure SQL Database

Figura 11.1: Visi6 general del sistema

Com es pot veure a la figura anterior el nostre sistema utilitza diferents serveis per
tal de poder satisfer algunes de les seves funcionalitats.

En primer lloc, el nostre client mobil utilitza el servei Xamarin Forms Maps, aquest
servei utilitza ’API de mapes nativa per a cada plataforma. L'ts d’aquest servei per-
met proporcionar una experiencia de mapes rapida i eficient de cara als usuaris, per
aconseguir-ho es necessita una configuraci6 especifica per tal de poder complir els re-
quisits de I’API de cada plataforma. Per tant 1'as d’aquest servei ens permetria una
certa escalabilitat futura en el cas de voler estendre la nostra aplicacié mobil a altres
sistemes operatius, ja que només s’haurien de realitzar les configuracions pertinents
de la plataforma.

En segon lloc, tots els emails sén enviats pel nostre sistema a través del servidor
SMTP gratuit de Gmail, el fet d'utilitzar un servei SMTP extern ens permet garantir
una millor entrega del correu electronic, ja que aixi és menys probable que els servidors
estiguin en una llista negra, aconseguint disminuir les probabilitats de qué el correu

—@—




11.2. PATRONS DE DISSENY

electronic sigui etiquetat com a SPAM. Per altra banda, 1tis d’aquest servidor gratuit té
algunes limitacions, ja que té un enviament limitat correus al dia. Aquest fet fa que ara
per ara, al ser un projecte en desenvolupament que requereix unes baixes prestacions
ens sigui suficient, pero si es continués amb el desenvolupament del projecte en un
futur, s’hauria de plantejar-se el fet de canviar de servidor de correu.

Per udltim, s’ha utilitzat el servei de SignalR, una llibreria OpenSource que permet
connectar la capa de backend amb el costat del client, de manera bidireccional i en
temps real. Aix0 s’aconsegueix muntant un SignalR Hub al backend i mitjancant una
hubConnection es poden enviar missatges als clients. S’ha decidit utilitzar aquest servei

perque millora la velocitat d’entrega, connexi6 i enviament de missatges.

11.2 PATRONS DE DISSENY

En el desenvolupament de qualsevol sistema, I'aplicacié de patrons és gairebé in-
dispensable, ja que milloren l'estructura i organitzacié del codi, i en conseqiiencia el
seu manteniment, aixi com et fan estalviar temps i t'ajuden a estar segur de la validesa
del codi, ja que al ser estructures provades per milions de desenvolupadors al llarg
de molts anys, si esculls el patré adequat per modelar el problema adequat, pots estar
segur de que sera una de les solucions més valides que puguis trobar per resoldre un
problema.

A continuaci6 s’exposen aquells patrons que s’han utilitzat en el desenvolupament
del sistema que es presenta en aquesta memoria:

11.2.1 Model-View-ViewModel

El patr6 MVMM és de tipus arquitectonic i té com a objectiu principal separar la 1o-
gica de negocis de la interficie d"usuari, facilitant els tests, manteniment i 1'escalabilitat
dels projectes. Esta compost per tres components que ens ajuden a aconseguir-ho:

El patr6 MVMM és de tipus arquitectonic i té com a objectiu principal separar molt
clarament la logica de negoci i la presentacio: 1'ts d’aquest ens beneficia perque és més
senzill mantenir la granularitat dels components i fer que siguin més independents
entre si, de manera que redueix drasticament I’acoblament entre les parts de 1’aplicacié
i per tant facilita 1'intercanvi de components d’aquesta per altres de diferents. Esta
format per tres components:
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* Model: Les classes contingudes en els Models, representen el model de domini
de I'aplicacio, dins del qual es troben: El model de dades i la logica empresarial.
A I'hora d’iniciar una aplicaci6 és el primer component que es pren en compte.
Ja que aqui definim els atributs que estarem utilitzant a la nostra App.

¢ Vista: La vista defineix com la informacié i les funcionalitats es mostraran grafi-

cament. Té la responsabilitat de definir l'estructura que sortira per pantalla.

¢ Vista-Model: El model de vista conté tota la logia de presentacié. Implementa
propietats i comandes que defineixen les funcionalitats que executara ’aplicacié.
Aquestes propietats i comandes sén capaces d’enllagar amb la vista (UT). Es a dir,
aquest component s’encarrega de realitzar la comunicacié entre els models i les

vistes.

Aixi doncs en aquest projecte s’utilitza principalment aquest patr6é a la part del
frontend, ja que, Xamarin forms, que és la tecnologia que s"usa (que s’explica a la seccié
corresponent d’aquest document), el té com a base.

11.2.2 Command

El patr6 Command és un patré de comportament que permet sol-licitar una operacié
a un objecte sense saber realment el contingut d’aquesta operacio, ni el receptor real
d’aquesta.

Aplicat al nostre sistema a la part de Frontend, en Xamarin forms junt amb MVVM,
el viewModel associat a la vista ha d’exposar una propietat que implementi la inter-
ficie ICommand. El valor d’aquesta propietat pot ser assignat a elements visuals com
botons, a través de la propietat Command via enllag a dades. Aix0 executara el me-
tode Execute d’aquesta interficie, la qual a més a més defineix un meétode anomenat
CanExecute que permet verificar si el Command pot ser executat o no.

11.2.3 Decorator

El patr6é Decorator és un patré de tipus estructural que ens ajuda a 1’hora d’afegir
comportaments extres a un objecte, sense necessitat de crear sub classes de classes que
actualment ja tenim.

Per exemple en el projecte, s’utilitza aquest patr6 a la base de dades local del Fron-
tend, per tal de crear una API de més alt nivell sense haver d’escriure codi en els propis
models. Mitjan¢ant aquest patré i la utilitzacié de I’API, es poden marcar els atributs
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dels models que corresponen a les files d"una taula de la base de dades local mitjangant
unes etiquetes que permeten posar-los, per exemple com a clau primaria, forana etc...
per tant el fet d’utilitzar aquest patré fa que no es barregi aquest comportament que
hem afegit amb la resta de codi de I'aplicacid, evitant que aquest “Gltim "s’embruti".

11.2.4 Dependency injection

Es un patré que sutilitza en Xamarin forms que permet cridar codi natiu d’una
plataforma des del projecte com1, consisteix a crear una interficie que s’aplica a totes
les plataformes natives, després s'implementa el codi o el codi natiu de plataforma, en
cada plataforma. Aquesta interficie i la instancia sén transmeses a un contenidor. La
llibreria del projecte com, revisa aquest contenidor, inicament coneixent la interficie,
per obtenir la instancia. La llibreria no coneix d’on ve la instancia, només sap que té

aquesta interficie especificada.

Aquest patré ens ha servit per exemple per implementar tots aquells missatges
d’error que l'aplicacié mostra a l'usuari, quan no s’introdueix bé alguna dada a I'hora
de registrar o crear qualsevol objecte de 1’aplicacié o quan s’ha d’informar de qualse-
vol classe d’error en qualsevol moment, ja sigui un error de Frontend com de Backend.
La implementacié d’aquests missatges que es mostren es fa mitjancant els anomenats
"Toast”, en el codi del projecte comu per a totes les plataformes es declara una inter-
ficie, i es crida i s’utilitza en qualsevol moment que es necessiti, i després només s’ha
d’implementar una petita part de codi per a cada plataforma de desenvolupament, en
el nostre cas només per Android, perd de voler-se estendre a altres sistemes operatius
només faria falta afegir aquest codi especific perqué funcionés en aquella plataforma,
sense haver de tocar res de la part comuna. Aquest patré facilita I'escalabilitat del
sistema, aixi com ens proporciona major reutilitzacié i manteniment.

11.2.5 Singleton

Es un tipus de patr6 creacional que garanteix 1’existéncia d"una tinica instancia per
una classe i la creacié d"un mecanisme d’accés global per aquesta instancia.

En aquesta aplicaci6 s’ha utilitzat per exemple, a 1'hora d’accedir a les dades de
I'usuari que esta logejat en aquell moment, la implementaci6 s’ha fet a través d’una
classe anomenada LoginRequest, que utilitza aquest patr6 i que permet accedir des de
qualsevol punt de I'aplicacié a un conjunt de dades que emmagatzema d’aquest usuari
logejat.
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11.2.6 Composite Pattern

Es un patré de tipus estructural que permet tractar objectes compostos com si es
tractés d'un de sol, és a dir, aplicar aquest patr6 significa que podem crear una jerarquia
d’objectes i que el seu comportament seguira sent el mateix.

Un exemple d’aplicaci6 seria quan en el disseny de les interficies fiquem un conjunt
de controls dins de l'organitzador de vistes anomenat Stacklayout, cada control que
s’ha afegit dins es renderitzara per separat, en aquest moment s’estableix una relacioé

jerarquica pero el seu comportament base es manté.

11.3 ESQUEMA CONCEPTUAL DE LA BASE DE DADES
A continuaci6 s’adjunta el model conceptual de la base de dades de I’aplicacié que

es presenta en aquesta memoria, la base de dades utilitzada és SQL, i per tant relacio-
nal.
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Figura 11.2: Esquema conceptual de la base de dades del sistema

El disseny presentat a la figura 11.2 s’ha obtingut a través del SQL Server Manage-
ment Studio, 'entorn integrat que s’ha fet servir per administrar tota I'estructura SQL

de l'aplicaci6. Per cadascuna de les taules es mostra amb una clau al costat dels atributs

que soén clau primaria de la taula.

Tot seguit, s’explica més en detall la funcié principal de cadascuna de les taules de

la base de

dades:
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Users: Representa els usuaris registrats a ’aplicacio, en aquesta taula es guarden
totes les dades relacionades amb ells, des d’informacié per fer el login, fins a la
informaci6 del seu perfil d’usuari. Com es pot veure la clau primaria d’aquesta
taula és el email, per tal d'impedir que un usuari es registri a I’aplicacié amb el
mateix email dues vegades.

Pets: Representa totes les mascotes del sistema, aquestes mascotes sén creades
pels usuaris, per tant tenen una referencia de 1'identificador del seu usuari crea-
dor. La taula també guarda tota la informaci6 referent a ’animal que es mostrara
de manera publica a l’aplicacié.

MMPosts: Representa les publicacions multimedia que realitzen els usuaris mit-
jancant fotografies i un comentari que 'acompanya, com la publicaci6 la fa un
usuari, aquesta taula també emmagatzema l'identificador de 1'usuari creador d’a-
questa publicacié.

MMPostLikes: Guarda tots els vots que els usuaris fan a les publicacions mul-
timedia, per cada un d’ells s'emmagatzema el parell d’identificadors, per una
banda el que correspon a l'usuari que ha realitzat el vot i el per altra banda al del
post que ha votat. Com es pot observar aquesta parella d’identificadors sén clau
primaria, ja que un usuari no pot votar dos vegades la mateixa fotografia.

Following: Aquesta taula emmagatzema totes les parelles d"usuaris que es "se-
gueixen"mitjancant els seus identificadors d’usuari, com un usuari només pot
seguir a un altre usuari un cop, la clau primaria la formen els dos d’identifica-
dors d’usuaris. A partir d’aquesta taula es pot obtenir per cada usuari, tant els
usuaris que el "segueixengom els usuaris a qui ell "segueix".

PersonalChatMessage: Representa tots els missatges que s’envien entre dos usu-
aris, per tant s’emmagatzemen els identificadors dels dos usuaris que estan man-
tenint el xat, diferenciant qui envia i qui rep cada missatge, aixi com el propi
missatge. L'atribut que determina quin missatge pertany a cada xat individual
dins de la bustia de tots els xats de 1'usuari, és ’anomenat ChatRoute.

ForumPost: Representa els fils del forum publicats pels usuaris de I'aplicacio,
aquest poden publicar-ne un seleccionant la categoria del forum a la qual pertany
el fil, aixi com posant un titol i una descripcid, també es pot afegir una fotografia
de forma opcional.

ForumPostComments: Emmagatzema tots els comentaris que els usuaris publi-
quen en els diferents fils del forum, la manera de relacionar aquests comentaris
amb el fil comentat és mitjancant I'identificador de 1'usuari que comenta i l'iden-
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tificador del fil en el qual ho fa. En aquest cas la clau primaria és només 1'iden-
tificador del comentari, ja que a un usuari se li permet crear tots els comentaris

que vulgui en un mateix fil.

¢ EventPost: Guarda la informacio de tots els esdeveniments creats pels usuaris de
'aplicacié. Els usuaris en el moment de crear un esdeveniment hauran d’intro-
duir al sistema tota la informacié d’aquest, entre ella la data i dia de 1’esdeveni-
ment, una fotografia de manera opcional, una descripcié d’aquest aixi, com tota
la informaci6 relacionada amb la localitzaci6é d’aquest.

¢ EventAttendees: Aquesta taula s’encarrega de guardar tots els assistents a un
esdeveniment creat per un usuari, per fer-ho, a la taula es guarden els identifica-
dors de l'usuari que vol assistir-hi i de I’esdeveniment al qual vol assistir. Com
un usuari només pot assistir un cop al mateix esdeveniment, s’ha posat com a
clau primaria de la classe aquesta parella d’identificadors.

e FAQPost: Representa tots els fils de FAQs que té el sistema, com aquests tipus
de publicacions sén creades pel propi sistema, no hi ha cap atribut lligat a cap
usuari ni a cap altra taula de 'esquema conceptual, simplement s’'emmagatzema
la informaci6 del fil corresponent.

11.4 DISSENY DE LA INTERFICIE GRAFICA
11.4.1 Consideracions generals

Colors

Pel disseny de la interficie de I'aplicacié s’han utilitzat quatre colors principals: el
blanc (hex. #111111), el negre (hex. #000000), un taronja fosc (hex. #£39000) i un taronja
clar (hex. #£DC35C). I com a color secundari, en algunes interficies també es fa ts del
gris clar (hex. #D3D3D3).

FFFFFF ekl E39060 | EDC35C D3D3D3

255 2G5 255 mu 227 f 144 § @ 237 195 § 92 211 211 211

Figura 11.3: Colors utilitzats per l'interficie
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S’ha escollit aquesta combinacié de colors, perqué entre ells hi ha un gran contrast,
d’aquesta manera el fons i el text son de tons molt diferents, facilitant aixi la lectura
d’aquest.

Per altra banda, el fet d’afegir colors vius com serien els taronges, permet destacar
certs elements de 1’aplicaci6 i centrar 1’atencié dels usuaris cap a, per exemple, botons
o informaci6 importants dins d'una pantalla.

Navegaci6

Per la navegaci6 entre les diferents pantalles, s’ha decidit utilitzar tots aquells ele-
ments que els usuaris utilitzen normalment en el seu smartphone quan 1'utilitzen dia a
dia, d’aquesta manera s’aconsegueix una rapida familiaritzacié amb l'aplicaci6é desen-
volupada reduint el temps d’aprenentatge.

Seguint la metodologia de Google, aquests elements utilitzats son els segiients:

* Navigation Drawer [10] també anomenada ment lateral, és la barra que pro-
porciona 'accés a les diferents funcionalitats de 1’aplicacid, es pot accedir a ella
mitjancant un boté amb tres ratlles horitzontals ubicat a la part superior esquerra
de la pantalla. S’ha decidit utilitzar aquest tipus de navegacié perque és el que
moltes aplicacions utilitzen, i a més a més, déna sensaci6é de claredat i ordre a
I"aplicacio.

* Top app bar [11] és la barra que mostra informaci6 i accions relacionades amb
la pantalla actual de l’aplicaci6, aquesta barra esta ubicada a la part superior de
la pantalla, i ens servira per exemple per mostrar a 1'usuari informacié sobre la
funcionalitat de 'aplicaci6é que aquest esta utilitzant.

* Android navigation bar [9] és la barra de navegacié d’Android ubicada a la part
inferior de la pantalla que té els controls de navegaci6 del dispositiu: Back, Home
i visié general del sistema. Durant 'execucié de l'aplicacié es permet utilitzar
aquesta barra per tirar enrere en les pantalles, aixi com sortir de 1’aplicacio, tal
com ho faria l'usuari en qualsevol altra aplicaci6.

11.4.2 Captures de l’aplicacié
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Correu electronic

Codi de verifficacid

Correu elecironic Gender

Contrasenya Location*

GRACIA

VILA DE GRACIA )
LAS TRES
TORRES Plaza de Tetusn

DISTRITO DE
LES CORTS & —

((a)) Login ((b)) Registre ((c)) Registre

Figura 11.4: Captures de les pantalles de I'aplicacio
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oro7/2019

@freyadd
Laura, 08025

O o0 O

@freya2 Moka i la seva amiga Taka

[

Mokila loca Moka de fiesta ~ Thor Ruc

((a)) Perfil usuari ((b)) Mur de publicacions dun ((c)) Publicacions del sistema
usuari

Figura 11.5: Captures de les pantalles de I'aplicaci6é
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Taka
Raca Buldog
Data de naixement 0-/08/201
00:00:00
Sexe Femela
Tipus Cos

Descripcio
Es una gossefa molt simpatica

((a)) Mascotes del sistema ((b)) Detalls duna mascota ((c)) Mascotes dun usuari

Figura 11.6: Captures de les pantalles de I'aplicacio
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((a)) Categories del forum

11.4. DISSENY DE LA INTERFICIE GRAFICA

@freya

Hola, aqui una noia
nova al barri

H @

@freya®d

Correfges perque
el meu gos no firi
fant?

W @

@freya

Pinsos naturals per
als nosfres gossos

W @

@freya

Platja per goss'\

5 @

((b)) fils dun forum

v

Llits per gats

Quin lit em recomaneu comprar-li al meu
gat? Quins els hi agraden més?

W0

Comentaris

((c)) detalls dun fil del forum

Figura 11.7: Captures de les pantalles de I'aplicaci6é
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Hola, tinc un gafet | magradaria saber quin
fipus de it comprar-ii Quins teniu vosaltres?
Quin em recomaneu? Gracies!
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APROP TEU

Events
& 1600

@ Cracia, Barcelona

B2 | Assstents

12/10/2019

Comentaris

Escriu el teu comentari aqui

‘ @freya2
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B
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DISTRITO DEL. 4
ENSANCHE

Google

DISTRITO DE

((a)) Comentaris dun fil del fo- ((b)) Llistat d’esdeveniments ((c)) detalls dun esdeveniment

rum

Figura 11.8: Captures de les pantalles de 'aplicaci6
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((a)) Cercador usuaris o masco-

tes

Selecciona-ho de la llista

Usuaris

Mascotes

Tots

CANCELAR
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il @ 21:47 il & @D

< <

Q Taka

Que busques?*

Mascotes
U Km
Tipus  Gat 9_9 @hieye
. . Laura
Raga  American shorthair 0 km
Sexe Tofs
Q_e @freya
: - : L
Fins a quina distancia vols buscar? e
0 km
[0km
Q‘V @freya2 e
Aina 1
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BT S
Laura /
2 km

((b)) Cercador de mascotes  ((c)) Resultat duna cerca de

mascotesl

Figura 11.9: Captures de les pantalles de I’aplicaci6
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2157 il @
Clobal Chat Close

Sara has joined the chat

Chats
@ @ freya2

‘ 9 freyad3d

freya

com estas?

Sara has left the chat

-

((a)) Xat global

((b)) Bustia de xats

0:52

< Ta

9 de mayo 2326~

Laura Figuerola

Menu lateral periquil acabat

((c)) Menu lateral

Figura 11.10: Captures de les pantalles de ’aplicacié
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20:44

Fotografia

Nom
Cenere

Ubicaci6™
Fotografia

Titol de la publicacio™ Fofografia
GRACIA

Casa Vicens Gaudi @ SagBrzillla'%aafﬂ:: Hom

0 © Palau g Descripci6 de la publicacio”™

Turd parc DISTRITO DE
ENSANCHE

Google

Descripcio

Categoria® Data de naixement

Tipus

((a)) Afegir esdeveniment  ((b)) Afegir publicacio al forum  ((c)) Afegeix una mascota

Figura 11.11: Captures de les pantalles de ’aplicacié
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DESENVOLUPAMENT DEL SISTEMA

12.1 IMPLEMENTACIO DE LES HISTORIES D’USUARI

En aquest apartat de la memoria s’explica en detall tot el desenvolupament d’algu-
nes de les histories d"usuari més complexes del projecte.

12.1.1 Us de mapes i ubicacions en algunes funcionalitats de I’aplicacié

Un dels punts forts que li donen valor a 1’aplicaci6 és el fet d"incorporar-hi la geolo-
calitzaci6. Mitjancant aquesta ’aplicaci6 permet a 1'usuari obtenir un llistat d"usuaris o
mascotes per proximitat, aixi com es poden crear esdeveniments assignant-lis una ubi-
caci6 concreta, d’aquesta manera quan un usuari el consulti obtindra exactament on
es fara aquell esdeveniment, i no només aixo, siné que des de I’aplicaci6 es permetra
obrir una ruta per arribar-hi a través de 1’aplicacié de Google Maps.

Des del frontend s’implementa aquesta funcionalitat amb 1'ajuda d'un NuGet ano-
menat Xamarin.forms.Maps [22], aquest NuGet proporciona un servei que utilitza la API
de mapes nativa de la plataforma d’Android.

Per tal de poder utilitzar aquest servei, inicialment s’ha de realitzar una configura-
ci6 especifica a la plataforma Android, aquesta configuracié permet inicialitzar aquest
servei i doéna els permisos pertinents per a la seva execucié. Una vegada afegida la
configuracid, com Android de manera nativa utilitza la API de Google, s’ha de generar
una API key i afegir-la a la configuraci6 per tal de poder utilitzar el servei. Una vegada
fet tot aixo0 al projecte natiu d’Android ja podem passar a implementar la funcionalitat
en el codi compartit del frontend.

A continuaci6 s’explica com s’ha implementat en el sistema 'obtencié de la ubi-
caci6 a partir del que 1'usuari introdueix a 'aplicacié, com s’emmagatzema a la base
de dades aquesta informacié i com es mostren els mapes a les diferents pantalles de
I"aplicacio.

Obtenci6 de les ubicacions

L'usuari escriu en una entrada de text aquella ubicacié que vol, des del frontend
amb l'ajuda de Xamarin.forms.Maps si aquesta és una ubicaci6 valida (segons com ho
seria a Google Maps) obtenim unes coordenades; latitud i longitud, en el cas que no
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sigui valida, se li mostra un missatge d’error a I'usuari perque modifiqui 1’'entrada de
text.

Emmagatzematge a la base de dades de les ubicacions

Aixi doncs, un cop hem obtingut una ubicacié, aquesta conté unes coordenades, és
a dir, una latitud i una longitud. Aquests dos camps sén els que guardarem per tots
aquells models que necessitin utilitzar la ubicaci6, és a dir els Usuaris i els Esdeveni-
ments.

Representacié a I’aplicaci6 dels mapes

Aquest servei, a partir de les coordenades, ens permet mostrar el fragment de ma-
pa que correspon a aquestes coordenades, determinant des de la Vista la mida que
volem que aquest tingui, i a més a més, ens permet crear un Pin per tal de mostrar
una ubicacié concreta (per ubicacions exactes com seria el cas d'un esdeveniment) o bé
la zona del mapa seleccionada enquadrada dins de I'espai disponible (per ubicacions
més generiques com seria el cas de la ubicaci6é d’usuari al crear-se el perfil).

12.1.2 Registre d’usuari

Abans de poder utilitzar 1’aplicaci6, 1'usuari s’ha de registrar al sistema. Per fer-ho,
dins de la pantalla principal de I'aplicaci6 seleccionara 'opcié de registrar-se.

Introduccié d’informacié de 'usuari

El registre de 1'usuari consta de dues parts, inicialment s’ha d’introduir la informa-
ci6 que s’utilitzara per accedir a l'aplicaci6 i per identificar a aquest nou usuari, és a
dir, un email valid, una contrasenya i un alies. Tant la contrasenya com l’alies han de
complir unes condicions especials per tal de garantir una minima seguretat. Aquestes
condicions soén les segiients:

¢ Alies: no té llargada minima pero si llargada maxima de 20 caracters, només pot

contenir lletres majtiscules i mintscules, nimeros, guions i barres baixes.

* Contrasenya: ha de tenir una llargada minima de 8 i una maxima de 30 caracters,
es permeten 1'ts de lletres majtscules, mintscules i simbols, perd no espais.

La contrasenya s’haura d’escriure dues vegades per tal de garantir que l'usuari
hagi escrit aquella que volia, ja que d’escriure-la un cop, podria haver-se equivocat i

no adonar-se’n.
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Una vegada creades les dades d’accés i identificacié dins de I'aplicacio, es dema-
nara crear un perfil d’usuari, aquest perfil inclou introduir un conjunt d’informacio.

D’aquests camps a introduir la majoria sén opcionals, altres obligatoris:

Fotografia: Camp opcional, si I'usuari no introdueix cap imatge, el sistema li
posa una per defecte.

Nom: Camp obligatori, només és necessari escriure un nom de pila.

Geénere: Camp obligatori, ja que s’ha de seleccionar una de les tres opcions que
es proporcionen, "home", "donai "prefereixo no dir-ho". Es un camp obligatori
pero en canvi et permet seleccionar el nivell d’intimitat que 1'usuari prefereixi.

Ubicacié: Camp obligatori, ja que, l'aplicaci6 esta fortament lligada a oferir als
usuaris informacié sobre la proximitat de la resta de mascotes i usuaris, per tal
de facilitar la seva interacci6. De totes maneres, la privacitat de cadascun dels
usuaris també és molt important, i per tal de mantenir-la, en aquest camp cada
usuari pot escollir el nivell de privacitat que prefereixi, escrivint, per exemple,
des del nom del carrer on viuen, fins al codi postal del barri on vius. Pero s’ha de
tenir en compte que totes les distancies amb altres usuaris, es calcularan segon la
ubicacié subministrada. El procés que ens permet enregistrar aquesta ubicaci6 i
la manera com ho fa l’aplicacid, és 'explicat a 1’apartat anterior.

® Descripcié: Camp opcional, si no s'introdueix una descripci6, aquest camp es
queda buit.

Verificacié de 'usuari

Un cop introduida tota la informacid, aquesta s’envia al backend, alla es duen a
terme dues mesures de seguretat:

Per una banda, I’encriptaci6 de la contrasenya de 1'usuari abans de guardar-la a la
base de dades, d’aquesta manera si algti aconseguis entrar al sistema, no es compro-
metrien les contrasenyes directament. Per encriptar-la hem utilitzat un algorisme de
xifratge que incorpora el nostre framework anomenat Rijndael [16].

D’altra banda, mitjancant el servidor de SMTP de Gmail, se li envia un email a
I"usuari (si aquest ha introduit bé el email) amb un codi de verificaci6. La longitud
d’aquest codi és de 5 xifres i inclou nimeros i lletres. S’ha decidit no introduir altres
caracters perque sigui més facil per l'usuari escriure’l.
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Un cop 'usuari ha escrit aquest codi de verificaci6 a 1’aplicaci6, el Backend el marca
com a verificat i a partir d’aquest moment ja podra inicial sessié amb les seves creden-

cials d’accés.

Per tant la crida a I’API és de tipus post, concretament aquesta:

[ POST: /Users ]

12.1.3 Cerca de mascotes per caracteristiques i proximitat

Quan un usuari vol cercar una mascota en el sistema, ho pot fer anant a 1'opcié
de Cercador"del mend lateral, aquest permet a 1'usuari aplicar una serie de filtres per
acotar més o menys alld que s’esta cercant. La cerca obtindra un llistat de totes les
mascotes que compleixin els criteris senyalats per l'usuari, en ordre de menys a més

distancia.

Per desenvolupar aquesta funcionalitat s’ha de tenir en compte que la distancia
calculada per cada mascota es calcula amb la localitzaci6 del seu usuari propietari, ja
que es considera que una mascota viu on viu el seu propietari.

La cerca permet a 'usuari fer una cerca aplicant un conjunt de filtres, com més

camps completi, més concreta i detallada sera aquesta cerca:

* Nom de la mascota: I'Usuari pot introduir de manera opcional el nom o part del
nom d’una mascota a cercar, d’aquesta manera només es buscaran les mascotes

registrades amb aquest nom o que el continguin.

* Tipus: Aquest camp ofereix un desplegable amb tots els tipus de mascotes que
poden ser introduits a 'aplicaci6, és a dir: Gos, Gat, Amfibi/reptil, Rosegador,
Peix, Au i Altres. També hi ha 1’opci6 de Tots per si l'usuari preferis no filtrar per
tipus de mascota.

¢ Raca: Si s’ha seleccionat un tipus concret en el camp anterior, a la pantalla apa-
reixera un desplegable amb totes les races d’aquell tipus d’animal. Es podra se-
leccionar una raga concreta o I’'opci6 de Totes per no filtrar per raca

¢ Sexe: En aquest cap un desplegable ens donara també 1'opcié de seleccionar un
sexe o be I'opci6 de Tots com en el cas anterior.

* Rang de distancia: Per dltim aquest filtre, és el que permetra a l'usuari, acotar la

seva cerca segons una distancia maxima, ja que si per exemple a un usuari li in-
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teressa fer alguna activitat amb un altre usuari potser si no és de la seva ciutat, no
vol cercar-lo, d’aquesta manera posant una distancia limit, només es mostraran
els resultats que l'usuari consideri adequats. L'aplicacié deixa seleccionar entre
els segiients limits:

1km: cerques molt aprop, a com a molt 1Tkm

5km: cerques aprop, com a molt dins del meu barri

10km: cerques que englobin com a molt la ciutat de 'usuari

infinita: cerques sense limit de distancia

Un cop 'usuari ha acotat la seva cerca com ha volgut, i li ha donat al bot6 de “Aplica
filtres i busca”, el frontend envia tota la informacié cap al backend qui sera 1’encarregat
de fer les consultes pertinents al SGBD perque ens retorni només aquells camps de la
taula de les mascotes que compleixin tots els filtres introduits per 1'usuari.

En aquesta funcionalitat la part més complexa de consultar al backend és el fet
que la crida a I’API només retorni aquelles mascotes que estiguin dins del rang de
distancia seleccionat per 1'usuari. Per calcular aquestes distancies s"utilitzen la ubicacié
de l'usuari que és propietari de cadascuna de les mascotes que compleixen tots els
altres filtres, en comparacié amb la ubicacié de l'usuari que ha fet la consulta, és a
dir, de l'usuari que té la sessi6 iniciada a 1’aplicacié. Aquesta ubicacié com s’ha vist a
’apartat anterior es guarda a les taules mitjancant la latitud i la longitud, aquests dos
camps son els que s’utilitzen a través de la féormula de Haversine[7] per tal de calcular
aquestes distancies i determinar si estan dins o fora de la cerca realitzada.

Un cop feta la cerca amb els seus corresponents filtres aplicats, la crida a la API
retorna un llistat amb totes les mascotes que compleixen les condicions ordenades de

més a menys distancia en respecte a l'usuari.

Per tant, per aquesta crida s’utilitza una consulta de tipus GET, amb un conjunt de
parametres que correspondrien als diferents filtres que 1'usuari ha aplicat:

GET: /Pets/search/{name}/{distance}/{latUsr}/{lonUsr}/{type}/{race}/{gender}

12.1.4 Afegir nova Mascota

Aquesta funcionalitat al costat d’altres és més senzilla, al costat del client a 'usuari
se li fa omplir una série de camps: el nom de I'animal, la data de naixement, genere,
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tipus, raca i una fotografia d’aquest. Tot ells sén camps obligatoris, ja que aquesta
aplicaci6 es basa en les mascotes i per tant tota la informacié d’aquestes ha d’estar
omplerta en la seva totalitat.

L'tnica decisi6 tecnica que s’ha pres en aquesta funcionalitat és com obtenir la in-
formacio de la raca dels diferents tipus d’animals que s’hi poden registrar a I’aplicaci6.
Cada tipus, tindra un conjunt de races associades a seleccionar per 'usuari.

Pel que fa a I’'obtenci6 d’aquestes, s’han plantejat dues opcions; la primera definir
un endpoint per obtenir des del backend el llistat de totes les races que corresponen
al tipus d’animal seleccionat, i 1’altre incloure aquesta llista de races mitjancant un
servei intern de la part del client. Finalment s’ha optat per la segona opci6, ja que com
aquestes races en principi no haurien de variar, no s’ha considerat adient augmentar el

trafic de dades de l'aplicaci6 fent peticions a la API per obtenir aquests llistats.

S’ha de tenir en compte, que aquesta aplicaci6 sera utilitzada majoritariament per
persones amb gats i gossos, per tant la classificaci6 dels animals no és del tot equitativa,
és a dir, pels gats i gossos si que es permet escollir entre una gran varietat de races,
pero pel que fa a la resta dels animals, el que se selecciona no sén exactament races,
sind tipus d’animals que pertanyen a aquella categoria més general. (Per exemple, dins
dels Rosegadors es podra seleccionar entre Hamsters, Xinxilles, ratolins etc..).

Aixi doncs s’han declarat els segiients serveis interns amb les corresponents races
per cadascun dels tipus d’animals de 1’aplicacio:

* DogsDBService: Conté 179 races de gossos ordenades alfabéticament, perd en
primer lloc es troba la raca "mestis"que correspondria a tots aquells gossos que

no sén de raga.

¢ CatsDBService: Conté 60 races de gats ordenats alfabeticament, i en primer lloc
també es troba la raca "mestis"per tots aquells gats que no sén de raga.

* BirdsDBService: conté 32 tipus d’aus ordenades alfabeticament.

¢ FishesDBService: Conté 20 tipus de peixos ordenats alfabéticament.

* ReptilesDBService: Conté 9 tipus de Reptils/ Amfibis ordenats alfabeticament.
* RodentsDBService: Conté 13 tipus de Reptils/Amfibis ordenats alfabeticament.

Per tant la crida a ’API per aquesta funcionalitat és de tipus post, concretament
aquesta:
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[ POST: /Pets ]

12.1.5 Llistat de publicacions multimédia

Quan 'usuari vol veure ja sigui a través de la pagina principal de 1’aplicacié com
des de la pestanya de publicacions, el sistema li mostrara una pagina amb totes les
publicacions multimedia dels usuaris ordenada de les més noves a les més antigues.

En la implementacié d’aquest llistat s’han hagut de tenir certes consideracions tec-
niques, que a continuacioé s’expliquen.

Si s’utilitzés una simple peticié de GET al web API, obtindriem totes les publicaci-
ons que hi ha al sistema. A simple vista sembla la soluci6, pero si pensen en temes de
rendiment i gast de dades de 1'usuari, si només hi ha unes poques publicacions al siste-
ma, no suposaria un gran problema, pero en el moment en que el nombre de publica-
cions que té la base de dades guardada augmentés considerablement, el fet d’haver-les
de carregar totes, a part del gran consum de dades que podria significar per l'usuari,
el rendiment de 1’aplicaci6 es veuria altament perjudicat, ja que, el temps que trigaria
a carregar tota aquesta gran quantitat de fotografies, faria que I'experiencia d"usuari es
veiés altament afectada. Aixi doncs, la solucié que s’ha implementat per dur a terme
aquesta funcionalitat és la utilitzacié d"una tecnica anomenada paginaci6 [33].

La paginaci6 permet anar sol-licitant al servidor aquestes publicacions multimédia
per parts o pagines, de tal manera que només es van carregant aquelles pagines que
I"usuari vagi a consultar, sense necessitat de carregar-les totes. Per tal d’'implementar-
ho, es defineix una mida de pagina (size) i el nombre de pagina que es vol carregar

(page).

En el frontend es van gestionant aquestes pagines que l'usuari va consultant a me-
sura que fa scroll i es van fent les crides pertinents al backend quan toca.

Per tant utilitzant la técnica de paginaci6 explicada, es fa la petici6 GET a un End-
point del nostre web API, on se li ha de passar el nombre de pagina pel que anem i la
mida d’aquesta, concretament I’Endpoint utilitzat és:

GET: /Mmposts/size/{size}/page/{page}
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12.1.6 Xatejar amb un altre usuari a nivell individual

Aquesta funcionalitat permet a qualsevol usuari parlar amb un altre usuari de I'a-
plicaci6, per poder iniciar un xat per primer cop, un usuari ha de visitar el perfil de
l’altre usuari i donar-li al bot6 de "xat". Una vegada iniciat el xat per primer cop, la
proxima vegada que vulgui tornar a parlar amb aquell usuari, només haura d’anar a
la seva bustia de missatges (dins de 'apartat "Missatges"del ment lateral) i des d’alla
podra continuar amb la conversacio.

Per aquesta funcionalitat s’ha introduit un model nou, el de missatge de xat perso-
nal (PersonalChatMessage).

Per la implementaci6 del xat hem utilitzat per ajudar-nos en la comunicacié una
llibreria anomenada SignalR [19]. A T'aplicaci6é s’ha implementat el xat de la segiient
manera:

A través d’'un element anomenat Hub es processen tots els missatges cap a o des
de els diferents clients. Cada xat privat entre dos usuaris té un identificador tnic, que
és assignat en el moment en el qual es crea un nou xat per primer cop, amb aquest
identificador diguem-li idR", creem una ChatRoute que sera la ruta tnica que tindra
aquell xat, i la ruta on es connectara el nostre Hub per poder anar transmetent els

missatges. S’han anomenat les nostres rutes d’aquesta manera segons el idR assignat:
"../chatHub/{idR}".

Aixi doncs, en el backend s’han fet una serie de configuracions i s’ha creat un Hub,
que s’utilitzara com a servei on els usuaris es subscriuran, rebran i enviaran missatges
a través del frontend. EI hub té una funcié6 anomenada "SendMessage"que enviara
aquells missatges que li arribin a tothom que estigui subscrit i actiu en aquell moment
a una ChatRoute concreta.

Per altra banda, des del frontend, en el moment en qué un usuari vulgui crear o
accedir a un xat, s’haura de crear una connexié amb el hub del backend, per fer-ho
es creara 'anomenada HubConnection mitjancant la ChatRoute que tingui aquell xat
assignat (creada de nou si s’esta creant el xat per primer cop o obtinguda previament
de la base de dades del backend si el xat ja existia). Una vegada creada la connexi6,
s’iniciara aquesta i ja es poden comencar a enviar i rebre missatges.

Des del frontend enviem un missatge mitjancant una clau anomenada "SendMes-
sagei en el backend es buscara un metode que coincideixi amb aquesta clau, com en
el backend s’ha definit un métode amb aquest nom, tots els missatges que enviem li
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arribaran al Hub del backend i en conseqtiieéncia a I’altre usuari en temps real si estigués
amb una connexi6 oberta en aquell xat en aquell moment. Junt amb el missatge en si,
també s’ha decidit enviar altra informacié que ens permetra emmagatzemar aquests
missatges a la base de dades (TransmitterUserID i ReceiverUserID)

Tant si es rep com s’envia un missatge, des del frontend es guarden tots aquests
missatges amb els seus corresponents id dels usuaris transmissors i receptors, junt amb
el chatRoute que té assignat aquell missatge, d’aquesta manera, al sortir de la pantalla
del xat, és a dir, al tancar la connexié amb el Hub, es fa una tnica crida al backend per
introduir a la base de dades tots els missatges que han intercanviat els usuaris. S’ha
decidit fer una tinica crida a la base de dades a I’acabar de xatejar amb un altre usuari,
perque aixi s’evita haver d’estar fent continuament per cada missatge crides que farien
que el rendiment de 'aplicacié disminufs.

Els missatges entre dos usuaris es guarden, per tal que al tornar a mantenir una
conversacié amb aquell usuari, es pugui recuperar de la base de dades I'historial del
xat.

Per tant els endpoints utilitzats per aquesta funcionalitat son els segiients:

GET: /PersonalChatMessages/ChatRoute/{id1}/{id2} (1)
GET: /PersonalChatMessages/ChatRoute/{idCR} (2)
POST: /PersonalChatMessages (3)

* (1) Obté la ChatRoute si ja existeix un xat entre els dos usuaris.

* (2) Obté tots els missatges que té un usuari amb un altre a través de l'identificador
(idCR) de la ChatRoute. Aquesta crida només es fa si el xat al que es vol accedir ja

s’havia creat amb anterioritat.

* (3) Guarda a la base de dades tots els missatges que s’han intercanviat en la sessi6
de xat entre dos usuaris.

12.1.7 Canviar idioma de 'aplicacié

Abans d’iniciar sessi6 a l’aplicacio, a I'usuari se li permet canviar I'idioma d’aques-
ta. Els tres idiomes que es permeten seleccionar sén el Catala, el Castella i ’Angles.
Per defecte 1’aplicaci6 s’iniciara en Catala.

La implementaci6 dels tres idiomes s’ha fet mitjangant uns fitxers anomenats fitxers
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de recursos, uns fitxers amb les cadenes de caracters traduides en els diferents idiomes
que es volen suportar, aquests fitxers tenen 'extensi6 .resx

Per tant s’han creat tres fitxers, un per cada idioma. També s’ha creat una classe
estatica anomenada LanguageConfiguration on s’han implementat unes operacions que
permeten obtenir la paraula que es vulgui en I'idioma que 'usuari ha seleccionat.

D’aquesta manera, des de qualsevol vista de I'aplicaci6 es pot cridar a Language-
Configuration i seleccionar el conjunt de paraules o frases que es vulguin mostrar.
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12.2 RECURSOS UTILITZATS

12.2.1 Llenguatge de programacié

C#

C# és un llenguatge estandarditzat per Microsoft [14]
com a part de la seva plataforma de .NET, que després va
ser aprovat com un estandard per la ECMA i ISO. Es un
dels llenguatges de programacié dissenyats per a la Infra-
estructura de llenguatge comd, és elegant, amb seguretat
de tipus i orientat a objectes que permet als desenvolupa-
dors crear una gran varietat d’aplicacions segures i solides
que s’executen en .NET Framework. Es pot usar C# per cre-
ar aplicacions client de Windows, serveis web XML, com-
ponents distribuits, aplicacions client-servidor, aplicacions
de base de dades entre d’altres.

12.2.2 Tecnologies

Xamarin forms

Xamarin.Forms és un Framework multiplataforma de co-
di obert de Microsoft [21] per a la creacié d’aplicacions
I0S, Android i Windows amb .NET des d’una tinica base
de codi compartit. Utilitza el llenguatge C# per a la logi-
ca, EXtensible Application Markup Language (XAML) per a
les vistes, i el patré Model-View-ViewModel (MVVM) amb el
two-way data binding que esta perfectament integrat sen-
se necessitat d"utilitzar llibreries externes. La particularitat
més important d’aquesta tecnologia és que genera els com-
ponents visuals personalitzats automaticament per a cada
plataforma, les classes i métodes s’unifiquen encara que se-
gueixen sent reconeixibles per un desenvolupador mobil.
Per exemple en lloc d"un ViewController o Activity hi haura
un Page. No obstant aix0, per a certes funcionalitats se-
gueix sent necessari complementar amb codi en el projecte

especific de cada plataforma.

RECURSOS UTILITZATS

Figura 12.1: Logo de C#

Xamarin.Forms

Figura 12.2: Logo de Xa-
marin.Forms
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NET core

NET Core és la nova versié de Microsoft [15], prede-
cessor de .NET Framework, que ha canviat el seu panora-
ma respecte al desenvolupament de les aplicacions .NET,
ja que, aquest ha sigut dissenyat sota el concepte de que
sigui opensource i multiplataforma. Es a dir, podem tenir
ara aplicacions .NET en Windows, Linux i Mac. A dife-
réncia del seu antecessor, .NET Core és fonamentalment
modular en el seu disseny i arquitectura. Els components
del compilador, el temps d’execucié i la biblioteca sén enti-
tats independents que es comuniquen a través d’interficies
adequadament dissenyades. Aixd permet que s’incorpo-
rin o treguin components segons les necessitats concretes.
Les propies biblioteques sén modulars i es distribueixen
mitjangant els anomenats NuGet, el que permet fer servir
nomsés el necessari perque es pugui optimitzar la superfi-
cie de .NET Core en qualsevol sistema determinat.

SQL server

SQL Server [17] és un Sistema de gestio de bases de da-
des (SGBD) relacional, desenvolupat per I'empresa Micro-
soft. El llenguatge de desenvolupament utilitzat (per linia
de comandes o mitjangant la interficie grafica de I’eina Ma-
nagement Studio) és Transact-SQL (TSQL), un conjunt d’ex-
tensions de programacié que afegeixen varies caracteristi-
ques al SQL estandard. Aquest llenguatge és utilitzat per
manipular i recuperar dades, crear taules i definir relacions
entre elles.

RECURSOS UTILITZATS

Figura 12.3: Logo de
NET Core

Microsoft®
SOQL Server

Figura 12.4: Logo de SQL
Server
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Android

Android [1] és un sistema operatiu creat per Android
Inc, una companyia que va ser adquirida per Google el
2005, es basa en el Kernel de Linux i altres software de co-
di obert. Va ser dissenyat per a dispositius mobils amb
pantalla tactil, com son els telefons intel-ligents, tabletes,
rellotges intel-ligents, automobils i televisions.

12.2.3 Eines

Visual Studio

Visual Studio [20] és un Entorn de desenvolupament in-
tegrat (IDE) per a Windows, Linux i MacOS. Es compati-
ble amb muiltiples llenguatges de programacio, tals com
C++, C#, Visual Base .NET, F#, Java, Python, Ruby i PHP,
com també amb entorns de desenvolupament web, com
ASP.NET MVC, Django, etc... Permet als desenvolupadors
crear llocs i aplicacions web, aixi com serveis web en qual-
sevol entorn compatible amb la plataforma .NET. Aixi com
crear aplicacions que es comuniquen entre estacions de tre-
ball, pagines web, dispositius mobils i videoconsoles, entre
altres.

Microsoft SQL server management studio

SQL Server Management Studio (SSMS)[18] és un en-
torn integrat per a I’administraci6 de qualsevol infraestruc-
tura de SQL. S"utilitza per a accedir a tots els components
de SQL Server, Azure SQL Database i SQL Data Warehouse,
i per a configurar-los, administrar-los i desenvolupar-los.
SSMS ofereix una tnica utilitat integral que combina un
ampli grup d’eines grafiques amb una serie d’editors de
Script enriquits que permeten a desenvolupadors i admi-
nistradors de bases de dades de tots els nivells accedir a
SQL Server.

RECURSOS UTILITZATS

Figura 12.5: Logo d’An-
droid

Figura 12.6: Logo de Vi-
sual Studio

Figura 12.7: Logo de
SSMS
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Cacoo
Cacoo és un servei online [25] que et permet crear, com-
partir i publicar diagrames. Es una eina de dibuix en li-
nia amigable que et permet crear una varietat de diagrama by NUlab

com mapes de llocs, wireframes, diagrames UML, esquemes

de software i de xarxa, etc... Figura 12.8: Logo de Ca-

coo

Overleaf

Overleaf [28] és un servei web d’escriptura i publicacié
collaborativa que facilita I'escriptura de textos de caracter
académic. Conté un intérpret de LaTeX, que és un siste-
ma de preparacié de documents molt personalitzable que
permet la inclusié de paquets per a proposits especifics.

Figura 12.9: Logo de
Overleaf
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13.1 PROVES DEL BACKEND

Proves d’integraci6

Les proves d’integracié asseguren que els components d’una aplicacié funcionen
correctament en un nivell que s’inclou la infraestructura de suport de 'aplicaci6, com
la base de dades i la xarxa. .NET Core admet les proves d’integracié6 amb un marc
de proves unitaries que proporciona un host web de prova i un servidor de prova en

memoria.

Les proves d’integraci6é avaluen els components d"una aplicacié en un nivell més
ampli que les proves unitaries. Les proves unitaries s’utilitzen per provar components
de software més aillats, com els metodes de classe individuals. En canvi, les proves
d’integracié confirmen que dos o més components de 'aplicacié funcionen junts per
generar un resultat esperat, el que si es volgués podria incloure tots els components
necessaris per processar completament una sol-licitud.

En el backend del projecte, s’han utilitzat aquest tipus de proves per provar en un
nivell basic les funcionalitats més importants, ja que sén un tipus de proves que usen
els components reals que utilitza 'aplicacié en produccid, que requereixen més codi i

processament de dades, aixi com triguen més temps en processar-se.

Per tal de preparar 1’entorn de proves, amb el Visual Studio inicialment s’ha creat un
nou projecte de tests anomenat xUnit Test Project, després s’ha configurat aquest entorn
afegint unes referencies i paquets de NuGet.

Per realitzar els tests d'integracié executem un procés que simula una execuci6 d"u-
na Web API. Les proves d’integraci¢ realitzen sol-licituds HTTP, cada sol-licitud HTTP
realitzara operacions a una base de dades existent d'una instancia de SQL Server.

Aixi doncs, els passos que s’han dut a terme per a la realitzacié d’aquestes proves
son els segtients:

1. Creaci6 de la classe TestFixture: Aquesta classe proporciona un client HTTP per
a la Web AP], utilitza la classe Startup del projecte com a referencia per aplicar
configuracions per al client.

—@_
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2. Creaci6 d’una classe auxiliar anomenada TestHelper: Aquesta classe s’utilitza
com a classe auxiliar, i conté un metode que crea StringContent a partir del model
de sol-licitud en JSON, aquest Helper s’utilitza en les peticions de tipus POST.

3. Realitzaci6 de les proves: per a cada controlador del Web APi que es vol provar,
es crea un arxiu de tests i es segueixen els segtients passos:

® Es crea el client HTTP (utilitzant la classe TestFixtures) en el constructor de
la classe

* Es defineix la peticié: url i el model (en el cas dels POST) per cada petici
que es vulgui provar (Arrange)

¢ S’envia la petici6 (Act)

* S’obté el valor des de la resposta (Act)

* Es comprova que la resposta obté un codi d’exit (ha de retornar un codi
comprés en el rang 200-299) (Assert)

13.2 PROVES DEL FRONTEND

Proves d’interficie d’usuari

Aquestes proves son les realitzades, com el seu nom indica, sobre de la interficie
d’usuari, per tal de dur-les a ter-me s'ha utilitzat Xamarin.UlTest[23], un framework
de testeig que permet realitzar proves de comportament de 1’aplicacié automatitzant
interaccions amb ella mateixa.

Aquest tipus de test s’han utilitzat en el projecte per provar algunes histories d"u-
suaris a nivell d’interficie, sense haver d’estar escrivint i provant nosaltres una a una
les diferents pantalles de I'aplicacio.

Per exemple, una de les proves realitzades és que des de la pantalla de Login, mit-
jancant una prova codificada, se li poden escriure en els camps de email i contrasenya
un seguit de jocs de prova i veure quan es fa clic al boté de Entrar (quan es fa Login
al sistema) si després de comunicar amb el backend i obtenir resposta, 1’aplicaci6 es
comporta de manera adequada en fer el Login amb les dades introduides.

A continuaci6 s’explica una mica com s’implementen aquests tipus de test:

Per implementar-los, primer s’ha de preparar I’entorn de proves, des del Visual
Studio amb el nostre projecte del Frontend obert, s’ha creat un nou projecte de test ano-
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menat Xamarin.UlTest Cross-platform Test Project, després s’ha configurat aquest entorn
afegint uns paquets de NuGet i realitzant unes inicialitzacions.

Cada UlTest s’escriu com un metode, que sera un test, la classe que conté aquest test
es coneix amb el nom de test fixture, representada amb l'etiqueta [TestFixture(Platform.Android)
dins de la classe de test del projecte. Aquest text fixture conté un test iinic o una agru-
pacio logica de tests i és responsable d’executar els tests i realitzar la neteja al acabar
I'execucio.

Cada metode de test tindra l'etiqueta [Test] a sobre. Per implementar-lo, en el codi
de la vista a testejar s’afegira un identificador mitjangant la propietat Automationld als
elements sobre els quals vulguem tenir control posteriorment en els tests. A continu-
acio, al metode del test es podra fer referencia a aquests identificadors mitjan¢ant una
funcié anomenada Marked.

Aixi doncs, amb aquest tipus de proves hem pogut provar mitjangant la introduccié
de diferents jocs de prova a les diferents pantalles de I'aplicaci6, el comportament que
aquesta obtenia com a resposta, de manera molt més eficient i rapida que si es fessin
manualment. Ja que aquesta tecnica et permet comprovar tots els possibles camins que
pot tenir una funcionalitat.

Proves amb usuaris reals

A més a més s’han realitzat un seguit de proves a 3 usuaris seguint un guié d’exe-
cuci6 dins de 'aplicaci6, que ens ha permes obtenir el nivell d'usabilitat d’aquesta aixi
com ens ha permes saber si tots els elements de 'aplicaci6 estaven clars. El guié que
s’ha utilitzat és el segiient:

1. Registrar-se a l’aplicaci6 a través del email

2. Afegir una mascota

3. Veure llistat de publicacions multimedia

4. Votar una publicacié multimedia i entrar al perfil de 1'usuari creador d"una d’elles

5. Mirar el perfil d’aquest usuari

6. Seguir aquell usuari

7. Iniciar un xat amb ell, escriure un missatge i sortir del xat

8. Veure bustia de xats i comprovar que el nou xat apareix
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9. Entrar al cercador i cercar a una mascota amb els filtres que prefereixi
10. Entrar al perfil d’aquesta Mascota i arribar fins al perfil del seu usuari
11. Entrar al forum i seleccionar una categoria

12. Veure el llistat de fils del forum d’aquella categoria i entrar a veure els detalls
d'un d’ell

13. Afegir un comentari

14. Publicar un fil en una categoria del Forum i veure’n els detalls un cop creat
15. Veure el llistat dels esdeveniments proxims

16. Crear un esdeveniment omplint tots els camps

17. Marcar la teva assistencia a aquell esdeveniment

18. Veure detalls d’aquest esdeveniment creat i accedir a Google maps per veure com
arribar-hi des de la posici6 actual

Després de la realitzacié d’aquestes proves, s’han pogut recuperar critiques cons-
tructives per millorar 1’aplicaci6; canvis de lloc d’alguns botons o etiquetes de 1’apli-
cacio, alguns canvis de colors, etiquetes que en algunes circumstancies tapaven altres
etiquetes, algun comportament inadequat que no s’havia comprovat, algun canvi d'i-
cones pel fet que no s’entenien, etc...

En definitiva, aquests son els tests que s’han realitzat tant pel backend com pel fron-
tend, en cas de tenir més temps per al desenvolupament del projecte, s’haurien d’incor-
porar proves unitaries a totes i cadascuna de les crides del backend i a totes les funcions
corresponents al frontend per tal de garantir que cada funci6 fa exactament el que s’es-
pera.
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PLANIFICACIO FINAL I
DESVIACIONS

La planificacié temporal inicial respecte a la que ha estat la planificaci6 final ha sofert
diversos canvis importants, a causa dels factors que s’expliquen a continuacio:

¢ Laconfiguracié iinicialitzaci6 de les eines de treball, sobretot pel que fa al backend
ha requerit més temps de 1'esperat

¢ El desenvolupament d’algunes de les funcionalitats (i de les seves interficies) més
complexes han necessitat més temps del previst

¢ Han sorgit noves histories d"usuari que no es tenien previstes inicialment

¢ Hi ha hagut algunes fraccions de temps en les que no s’ha pogut treballar en el
projecte

Aquest projecte inicialment tenia com a data d’inici el 30 de gener del 2019 i com
a data de finalitzaci6 el 15 de juny del 2019, cosa que suposava un total de 4,5 mesos
aproximadament pel desenvolupament i documentacié d’aquest amb una planificacié
de 28 hores a la setmana.

A principis de Juny pero, arribat a aquell punt es va haver de prendre la decisi6
d’augmentar el temps de desenvolupament per tal de poder satisfer tots els objec-
tius del projecte, ja que a causa dels factors exposats anteriorment es va necessitar
més temps del previst. Aixi doncs, es va considerar millor opci6 allargar el temps de
desenvolupament que no pas treure funcionalitats, ja que considero que és una aplica-
ci6 bastant ambiciosa i totes i cadascuna de les funcionalitats que ajuden a satisfer els
objectius finals, son les que li donen valor a I’aplicacié. Aixi doncs es va augmentar el
temps de desenvolupament en uns 2 mesos.

A continuaci6 s’exposen aquelles histories d’usuari que com s’ha dit s’han afegit
després de la realitzaci6 de la planificaci6 inicial, aixi com aquelles histories d"usuari
que finalment no s’han pogut desenvolupar, ja que no hi ha hagut temps per executar-
les de manera adequada.

Totes i cadascuna de les histories d'usuari que s’exposen, tant si finalment s’han
incorporat a 1’aplicacié o no, estan explicades i s’han tingut en compte a l'especificacié
de requisits del sistema, ja que qualsevol funcionalitat que es pugui tenir en compte
pel sistema és benvinguda, i a més a més no es descarta el seu desenvolupament futur,
com s’explicara a l’apartat de conclusions.

—@_
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14.2

HISTORIES D'USUARI AFEGIDES RESPECTE A LA PLANIFICACIO INICIAL

HISTORIES D’USUARI AFEGIDES RESPECTE A LA PLANIFICACIO INICIAL

Veure categories del forum

Cancel-lar assistencia a un esdeveniment

Cancel-lar esdeveniment

Eliminar vot d’una publicacié multimedia

Cercador de mascotes amb més filtres del inicialment plantejat
Veure bustia de xats individuals

Xatejar a nivell global amb altres usuaris de 1’aplicacié

Canviar idioma de I'aplicacié

HISTORIES D’USUARI FINALMENT NO DESENVOLUPADES

Login amb Google

Resetejar la contrasenya

Modificar perfil d"usuari i de mascota

Cancel-lar esdeveniment

Eliminar perfil de mascota i publicacié6 multimedia

Histories relacionades amb la tematica de FAQs

Aquestes histories d"usuari que finalment no ha donat temps de desenvolupar, sén

histories que tot i tenir la seva importancia com la té tota historia d"usuari, no es con-

sideren histories clau per tal de satisfer els objectius que aquest projecte presenta.

Les més importants entre elles, serien les relacionades amb les FAQs. La tematica

de les FAQs esta a primera vista fortament lligada a un dels objectius de l'aplicacio,

pero es considera que aquest objectiu es segueix complint tal com s’explica de manera

més detallada a les conclusions d’aquest projecte.

A continuacié tenim una taula comparativa de totes les tasques del sistema (desen-

volupades o no) d’aquestes dues planificacions:
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Tasca Horesreals | Hores planificades | Diferencia

Aprenentatge i familiaritzacio amb Latex 15 10 +5.0
Aprenentatge i familiaritzaciéd amb .NET i C# 35 35 +0.0
Aprenentatge i familiaritzacié amb Xamarin Forms 35 35 +0.0
Abast i Contextualitzacid 24.5 24,5 +0.0
Planificacié temporal 12 12 +0.0

Gestid econdmica i sostenibilitat 20 20 +0.0
Lliurament final i presentacio oral de GEP 18.5 185 +0.0
Creacid i inicialitzacio de repositoris 45 20 +25.0
Instal-lacio i configuracio de les eines 2 5 -3.0
Registre d’usuari 24 12 +12.0

Login amb email 15 10 +5.0

Login amb google - 10 -10.0

Resetejar contrasenya - 8 -8.0
Veure perfil d'usuari i mascotes 35 20 +10.0
Afegir nova mascota 5 12 -7.0

Publicar fotografia 16 20 -4.0

Veure pagina principal 15 6 +9.0

Votar fotografia d’usuari 5 3 +2.0
Veure mur de publicacions d’un usuari 35 15 +20.0
Publicar esdeveniment 10 28 -18.0

Veure detalls esdeveniment 8 20 -12.0
Assistir a esdeveniment 3 4 -1.0

Veure llistat d’esdeveniments 12 28 -16.0
Publicar fil al forum 7 15 -8.0

Veure detalls d’un fil del forum 15 12 +3.0
Veure llistat de fils del forum 17 15 +2.0
Publicar FAQ - 8 -8.0

Veure detalls d’'una FAQ - 10 -10.0

Veure llistat de FAQs - 15 -15.0

Crear un comentari 3 10 -7.0

Esborrar publicacié - 2 -2.0
Cercar a usuaris i mascotes 30 18 +12.0

Afegir com a amic a un usuari 10 4 +6.0
Xatejar amb un usuari 35 25 +10.0
Veure categories del forum 15 - +15.0
Cancellar assisténcia a un esdeveniment 1 - +1.0
Cancel-lar esdeveniment - - -
Eliminar vot d'una publicacid multimédia 2 - +2.0
Veure bustia de xats individuals 5 - +5.0
Xatejar a nivell global 6 - +6.0
Canviaridioma de I'aplicacio 5 - +5.0
Testeig final de I’aplicacio 28 15 +13.0
Documentar la resta de la memoria 68 - +68.0
Preparacio de la defensa 13 13 +0.0
Total 650 h 548 h +102.0h

Figura 14.1: Taula de diferencies en la planificacié
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IDENTIFICACIO DE LLEIS I
REGULACIONS

Les dues lleis que afecten aquest projecte de final de grau serien la llei Organica de
Proteccié de Dades espanyola (LOPD) i el Reglament General de Proteccié de Dades
(RGPD), que va entrar en vigor a nivell europeu el 25 de Maig del 2018. Aquestes
lleis van néixer amb la finalitat de preservar la intimitat dels ciutadans en 1'ts que les
empreses fan de les seves dades.

A grans trets l'essencia de les dues lleis és la mateixa, pero la RGPD profunditza
més en determinats aspectes encaminats a vetllar per la intimitat dels usuaris.

El projecte no emmagatzema massa informacié considerada delicada, 1'tinica in-
formaci6 d’aquest tipus serien els e-mails dels usuaris, que sén necessaris perque és
I"inica manera de poder identificar-los. La resta de la informacié que es demana és
adaptada al detall que cada usuari vulgui proporcionar, és a dir, per exemple la geolo-
calitzacié que es sol'licita en el moment del registre de 1'usuari, no necessariament ha
de ser el punt exacte on aquest viu, sin6 que 1’aplicacié permet que 'usuari introdueixi
menys nivell de detall, tal com un carrer de la ciutat sense especificar nimero o fins i
tot un codi postal o ciutat, d’aquesta manera s’aconsegueix preservar la intimitat dels
usuaris sense treure-li un dels punts forts que té I’aplicacié que és la geolocalitzaci6.

Per altra banda, cada vegada que es recull informacié que es podria considerar
sensible, I'usuari és informat d’aquest fet, per tal de complir la normativa. Aixi doncs,
el projecte respecta el reglament en aquest sentit.




CONCLUSIONS

16.1 PROBLEMES O DIFICULTATS TROBADES

Al ser un projecte individual i en el que s’ha treballat de manera autonoma, és
facil prendre qualsevol decisi6 que faci falta durant el seu desenvolupament pero, a
causa de la falta d’experiéncia, aquestes no sempre poden ser les més correctes i en
conseqiiencia el temps que es dedica pot veure’s incrementat molt més del que ho faria
un equip de desenvolupadors o una persona més experimentada.

Durant la realitzaci6 del projecte, en conseqiiéncia s’han tingut un conjunt de pro-
blemes o dificultats que s’exposen a continuacid, de totes maneres d’una manera o
altra s’han acabat resolent i s’ha pogut seguir amb el desenvolupament i finalitzacié
del projecte, pero crec que és important remarcar-los:

¢ Laposada en marxa del backend i de les seves eines va resultar lenta i especialment
dificil, ja que és una de les parts de desenvolupament menys tocades en el meu
cas i menys afina.

¢ El procés de disseny de les interficies va ser una tasca lenta i llarga, debut a que
vaig haver de dedicar-li forca hores per al seu aprenentatge, ja que a la carrera poc
es toca relacionat amb aquest tema i els meus coneixements eren molt limitats.

* La cerca d'una bona soluci6 per dur a terme el xat de 1’aplicacié, va comportar
un temps considerable.

* Elfet que tot i pensar que és molt convenient, I’assignatura de GEP, ja que t’ajuda
molt a planificar-te i a estructurar la idea del que es vol dur a terme, penso que
ocupa quasi la meitat del temps de desenvolupament tipic d'un treball de final
de grau (un quadrimestre), ja que se li han de dedicar moltes hores per satisfer tot
el que es demana. I en conseqiiéncia, per un projecte d'unes certes dimensions,
aquesta falta de temps pot significar haver d’ampliar el temps de desenvolupa-
ment inicialment plantejat.

Aquestes son les dificultats més remarcables trobades al llarg de tot el projecte i que
s’han considerat oportunes de destacar.

—@_




16.2. SATISFACCIO DELS OBJECTIUS INICIALS

16.2 SATISFACCIO DELS OBJECTIUS INICIALS

Tot i tenint certes dificultats que han fet variar la planificaci6 inicial del projecte, i
de no haver-se pogut realitzar totes les histories d"usuari plantejades en 'especificacié
de requisits, s’ha aconseguit la satisfacci6 de tots els objectius inicials del projecte i de
l'aplicacio.

Com s’ha dit a I’apartat anterior s’ha suprimit per al moment la idea d’incorporar
una secci6é de FAQs, aix0 és degut al fet que inicialment no es va fer una analisi en
profunditat del que significava afegir aquest aparat i que al llarg del desenvolupament
del projecte s’ha pogut analitzar amb més detall el fet que implementar un apartat
aixi requereix incorporar alguna forma de validaci6 de les publicacions d’aquest tipus
abans de la seva publicaci6 a nivell ptblic a I'aplicacié. Es a dir, recordem que una
publicacié FAQ té com a l’objectiu la comparticié de coneixements d"un usuari cap als
altres, una FAQ ha de contenir una informacié que sigui contrastada per donar-lis la
seguretat a altres usuaris de la informacié que estan llegint, en aixo es diferencia del
forum, on cada usuari pot dir i compartir el que creu o opina sobre un tema.

Aixi doncs, com 'addicié d’aquest conjunt de funcionalitats requeririen la incorpo-
racié d"un metode de validaci6 pre-publicacid, s’ha deixat com a feina futura. De totes
maneres, es considera que 1’objectiu inicial d’implementar aquest tipus de publicaci-
ons es segueix satisfent, ja que, a través del forum qualsevol usuari pot compartir els

seus coneixements amb els altres d’igual manera.

Pel que fa a la resta d’objectius de 'aplicacid, es consideren que aquests s’han com-
plert satisfactoriament segons la planificaci¢ inicial; I’aplicacié compta amb un forum
on els usuaris poden publicar fils relacionats amb qualsevol animal, aixi com amb un
sistema d’esdeveniments que permet incentivar de manera presencial la socialitzaci6,
també compta amb la possibilitat que cada usuari pugui compartir amb els altres el dia
a dia de les seves mascotes mitjancant la publicaci6 de fotografies d’aquestes, aixi com
amb un cercador bastant exhaustiu que permet a l'usuari trobar un usuari o mascota
amb unes caracteristiques especials, i en cas de trobar-lo poder interactuar de manera
més estreta i directe mitjancant el xat de 1’aplicacio.

D’altra banda, considero satisfets els meus objectius personals també, ja que la re-
alitzaci6 d’aquest projecte m’ha permes aprendre moltes coses, tant pel que respecte
al tema de 'aplicaci6é que ja des del principi era una tema que m’afectava i una de les
meves passions, aixi com per tot el que m’'ha aportat tant a nivell d’especificaci6, dis-
seny software, gesti6 de projectes, documentacid, com d’utilitzacié d"unes tecnologies
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modernes que no havia tingut quasi contacte amb elles.

En resum, aquest projecte m’ha permes treballar de manera autonoma, creant un
producte des de zero, com mai havia fet, i tot i haver-hi coses que es poden millorar i
altres per acabar, em sento satisfeta amb els resultats obtinguts.

16.3 FEINA FUTURA

El plantejament d’aquest projecte, va sorgir d"una necessitat existent que es necessi-
tava satisfer, la creacié d'una aplicacié orientada concretament en I’ambit dels animals
de companyia.

Jo com a membre d’aquest col-lectiu amb aquestes necessitats, i com a apassionada
dels animals en general, el meu interes en aquest projecte va més enlla de la realitzacio
del treball de final de grau, aixi que la possibilitat de continuar amb el seu desenvolu-

pament existeix.

Si aixi fos, hi ha unes quantes consideracions que es podrien tenir al respecte per a
feina futura:

¢ Incorporacié de les histories d’usuari que s’han quedat fora del projecte: Aques-
ta consideracié és de les primeres que es faria, el desenvolupament de totes
aquestes histories d’usuari que per falta de temps s’han quedat fora del projecte.

* Millora del sistema: fer una analisi més detallat i sense pressa de totes les solu-
cions que s’han implementat per resoldre i desenvolupar totes les funcionalitats
del sistema per tal de millorar-les o utilitzar técniques més adients farien que
l"aplicaci6 fos millor si s’hagués de portar a produccio.

¢ Incorporacié de noves funcionalitats: La possibilitat d’afegir més funcionalitats
no incloses en aquesta especificacié de requisits, que podrien fer augmentar el
valor de l'aplicaci6.

* Ampliaci6 a altres sistemes operatius: El fet de treballar amb unes eines de desen-
volupament enfocades a la multi plataforma fan que la possibilitat d’ampliar 1’a-
plicaci6 existent a altres sistemes operatius sigui molt viable, d’aquesta manera
s’arribaria a major nombre dusuari.

¢ Testejar totes les funcionalitats del sistema: Com ja s’ha dit a I’apartat de Proves
de la memoria, un bon projecte hauria de tenir proves exhaustives per cadascuna
de les funcions o crides del sistema, d’aquesta manera es garanteix el correcte
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funcionament d’aquest en tots els aspectes, i no només en un nivell basic com
s’ha fet en aquest projecte.

Per dltim, crec convenient destacar un concepte, no directament enfocat a aquesta
aplicaci6 en si, pero si relacionat amb l'estructura d’aquesta. Com ja s’ha vist, el que
li déna valor real a I'aplicaci6 és el fet que estigui enfocada i especialitzada a un de-
terminat public, ja que d’aqui sorgeix la necessitat d’aquesta (si estigués enfocada a
un public més general, aquesta especialitat es perdria aixi com el seu valor i seria com
qualsevol altra aplicacié de xarxa social existent).

A partir d’aquesta idea, neix el plantejament que l'estructura d’aquesta si es donés
el cas, podria ser la base d’altres aplicacions especialitzades. Es a dir, tenint com a
base aquesta aplicaci6, aquesta es podria transformar en una aplicacié especialitzada
a un altre public, que també tingués necessitats concretes que actualment no estan
satisfetes. Per exemple, existeix un petit col-lectiu d’aficionats a la restauracié de motos
classiques que tampoc tenen una eina especialitzada per compartir la seva passié amb
altres usuaris interessats, llavors es podria agafar com a base aquesta aplicacio i fent-li
totes les modificacions pertinents podria ser un bon punt de partida per a la realitzacié
d’una aplicaci6 que satisfés les seves necessitats.

16.4 SATISFACCIO DE LES COMPETENCIES TECNIQUES

16.4.1 CES1.2

Donar soluci6é a problemes d’integracié en funcié de les estratégies, dels estan-
dards i de les tecnologies disponibles [Una mica]

En la definicié inicial d’aquest projecte s’han valorat diferents tecnologies a escollir
per al seu desenvolupament aixi com en la integracié de certs serveis que li donen
valor a I’aplicaci6.

Finalment s’han escollit unes tecnologies que utilitzen unes estratégies i estandards
que ens han permes donar soluci6 a la integraci6 de certs serveis com serien els mapes
dins de l’aplicaci6é o I'enviament d’emails. Per aquestes raons es creu que s’ha assolit
el nivell esperat per aquesta competencia tecnica.
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16.4.2 CES1.3

Identificar, avaluar i gestionar els riscos potencials associats a la construccié de
software que es poguessin presentar. [Una mica]

A la planificaci6 inicial d’aquest projecte es van tenir en compte els riscos i dificul-
tats que ens podria portar el desenvolupament d’aquest i es va fer una estimacié del
temps que ens portaria resoldre’ls per cada una de les funcionalitats a construir.

Alguns s’han satisfet bé amb la planificaci6 inicial, per altres s’ha hagut de dedicar
més temps. Sigui com sigui quan s’han anat presentant s’han anat avaluant i gestionant
per tal de resoldre’ls de la millor forma possible i seguir endavant amb el desenvolu-

pament.

Aquesta competencia es considera assolida i en els tltims apartats de la memoria
(Planificacié final i Conclusions) s’expliquen cadascun d’aquests riscos o dificultats tro-
bats.

16.4.3 CES14

Desenvolupar, mantenir i avaluar serveis i aplicacions distribuides amb suport
de xarxa. [En profunditat]

Cada usuari que utilitza 1’aplicaci6 es connecta al backend, via xarxa, mitjangant les
crides al web API que s’ha integrat al sistema. Totes les funcionalitats tenen crides a
aquesta API, i cadascuna d’elles s6n avaluades abans de la seva execuci6 per garantir
que s’obtinguin els resultats esperats.

Per tant, es considera que aquesta competencia s’ha assolit, ja que és un dels ele-
ments vitals perque la nostra aplicacié funcioni adequadament.

16.4.4 CES1.5

Especificar, dissenyar, implementar i avaluar bases de dades [Bastant]

Tota la informacié que es mostra i s’utilitza a I'aplicacié és guardada a una base
de dades del backend. Després de realitzar 1'especificacié de requisits del sistema i de
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dissenyar la seva arquitectura, es van tenir els coneixements estructurals del sistema
per tal de poder fer una especificacid, disseny i implementacié del que seria la base de
dades de 'aplicacio.

Per cada historia d"usuari doncs, s’han determinat aquelles taules que es necessita-
ven crear a la base de dades i la seva manera d’implementar-les per tal de satisfer els
requisits a complir. Aquesta competencia ha estat possible gracies a la utilitzacié del
SGBD i el resultat obtingut es mostra a través d'un esquema conceptual de la base de
dades a la secci6 d’Arquitectura del sistema.

Per tant, es considera que aquesta competéncia s’ha assolit, ja que sense una base
de dades ben implementada, I’aplicacié no podria funcionar correctament.

16.4.5 CES1.7

[ Controlar la qualitat i dissenyar proves en la produccié de software. [Bastant] ]

Al llarg del desenvolupament d’aquest projecte s’ha comprovat la qualitat en la
producci6 de 'aplicacié de maneres diferents. S’ha utilitzat Xamarin.forms que com ja
s’ha explicat és una tecnologia de frontend que té com a base l'aplicacié del patr6 de
disseny MVVM que facilita els tests, el manteniment i I'escalabilitat del projecte, aixi
com s’ha utilitzat altres patrons de disseny que donen unes garanties de qualitat.

Per altra banda, també s’ha posat especial cura en el disseny de totes les interficies
de I'aplicaci6, per tal que fossin clares, atractives i tinguessin un bon flux.

I per dltim s’han realitzat un conjunt de proves i validacions de diferents tipus, que
a un nivell basic ens ajuden a garantir que les funcionalitats de la nostra aplicaci6, tant
des del punt de vista de 1'ts, com de la logica i de les crides al backend funcionen
adequadament.

Per tant, en general, i per tot el que s’acaba d’exposar es considera que s’ha assolit
aquesta competencia.

16.4.6 CES1.9

Demostrar comprensio en la gesti6 i govern dels sistemes software [Bastant]
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Aquest projecte, s’ha desenvolupat de manera individual i des de zero, per tant ha
tingut una gran quantitat de treball autonom i la necessitat de comprendre la gesti6 i
el govern de com ha de funcionar un sistema software s’ha fet evident.

S’ha hagut de realitzar un estudi d’aquelles necessitats que inicialment es neces-
sitaven satisfer, per tal de poder posteriorment determinar uns objectius que aquest
sistema hauria de complir. S’ha hagut de saber portar una bona gesti6 del sistema,
aixi com una presa de decisions quan tocaven per tal que finalment s’hagi arribat a la
satisfaccié d’aquests objectius inicialment plantejats.

Per aquestes raons, considero que s’ha satisfet aquesta competéncia técnica.

16.4.7 CES2.1

[ Definir i gestionar els requisits d"un sistema software. [En profunditat] ]

Una part important de I'especialitat estudiada al llarg de la carrera és la de saber
definir i gestiona els requisits que un sistema software ha de complir.

Aquest procés passa per diferents fases abans de poder considerar-se finalitzat. En
la realitzaci6 d’aquest projecte s’ha passat per totes les fases necessaries per tal que
finalment s’hagi obtingut una definici6 i gesti6 de tots els requisits que aquest sistema
haura de satisfer.

Es a dir, inicialment s’ha fet un estudi del context del sistema, i a partir d’aquest
s’han pogut obtenir les necessitats dels usuaris, que han permes una definici6é dels
objectius a complir. A partir d’aquests objectius, s’ha pogut realitzar una especificacié
completa de tots els requisits del sistema i dels seus criteris de satisfaccié. Per aquesta
rad considero satisfeta aquesta competéncia tecnica.

16.4.8 CES2.2

Dissenyar solucions apropiades en un o més dominis d’aplicacié, utilitzant me-
todes d’enginyeria del software que integrin aspectes etics, socials, legals i eco-
nomics. [Una mica]

Com s’ha explicat a 'apartat d’Identificacié de lleis i regulacions el projecte intenta
preservar dins d"uns limits la intimitat dels usuaris emmagatzemant la minima infor-
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macio6 critica d’aquests. El sistema només emmagatzema els emails dels usuaris que
son l'atribut que els identifica dins del sistema.

Pel que fa a la geolocalitzacié que incorpora l'aplicaci6, s’ha decidit preservar la
intimitat dels usuaris, per tal que ells escullin el nivell de detall que volen proporcionar.

El grau de satisfacci6 establert és tina mica", ja que el sistema guarda la informacié
minima i necessaria dels usuaris, i per tant considerem que a un nivell basic ens cenyim
a les regulacions de la llei.

16.4.9 CES3.2

Desenvolupar serveis i aplicacions multimedia. [Bastant]

L’aplicaci6 que es presenta i desenvolupa en aquesta memoria és essencialment
multimedia, ja que és una aplicacié que permet als diferents usuaris interaccionar en-
tre ells, aixi com la pujada d’imatges i addici6 de text. Permet fer publicacions de
diferents tipus, ja sigui al forum, d’esdeveniment, de comentaris o vots a fotografies.
Tots aquests factors fan que aquest sistema sigui multimedia i que en conseqiiencia
també utilitzi serveis multimedia.

Per tant, es considera que el grau de satisfaccié d’aquesta competencia teécnica s’ha
assolit.
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ANNEX: DIAGRAMA DE GANTT

re 2018 Diciembre 2019 Enero 2019 Febrero 2019 Marzo 2019 Abril 2019 Mayo 2019 Junio 2019 Julio
19 26 03 10 17 24 3 a7 14 21 28 04 n 18 25 . 04 n 18 25 a1 o8 15 22 23 06 13 20 27 03 10, 17 24 o1 08 15 22
Aprenentatge i familiaritzacid amb Latex

Aprenentatge | familiaritzacid amb ASP.NET i C#

Aprenentatge i familiaritzacié amb Xamarin Forms

Abast i Contextualitzacio

Lliurament 1 de GEP
Planificacié temporal
Gestio economica i sostenibilitat
Liurament 2 de GEP

Uiurament final i presentacio oral de GEP

Liurament 3 de GEP

Documentacié de la memoria
Creacid i inicialitzacié de repositoris Git l
Instal+lacid i configuracid de les eines

Liurament 4 de GEP

Registre d'usuari l
Login amb email
Login amb google
Resetejan contrasenya
Veure perfil dusuari i mascotes
Afegir nova mascota
Publicar fotografia
Veure pagina principal
Votar fotografia d'usuari

Veure mur de publicacions d'un usuari

Publicar esdeveniment l
Veure detalls esdeveniment
Assistir a esdeveniment

Veure |listat d'esdeveniments

Publicar fil al forum l
Veure detalls d'un fil del forum

Veure llistat de fils del forum

Publicar FAQ L

Veure detalls d'una FAQ

Veure llistat de FAQs

Crear un comentari H

Esborrar publicacid
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Afegir com a amic a un usuari
Xatejar amb un usuari
Testeig final de 'aplicacié

Fi del projecte

Preparacié de la defensa

Figura A.1: Diagrama de Gantt de la planificaci6 inicial del projecte




ANNEX: TAULA DE PLANIFICACIO
I DEPENDENCIES

N. tasca Nom tasca Hores Dependencies
1 Aprenentatge i familiaritzacio amb Latex 10
2 Aprenentatge i familiaritzacid amb .NET i C# 35
3 Aprenentatge i familiaritzacio amb Xamarin Forms 35
4 Abast i Contextualitzacio 24.5
5 Planificacio temporal 12
6 Gestio economica i sostenibilitat 20
7 Lliurament final i presentacié oral de GEP 18.5 4,5,6
8 Documentacio de la memoria 10
9 Creacio i inicialitzacio de repositoris 20
10 Instal-lacio i configuracio de les eines 5
11 Registre d’usuari 12
12 Login amb email 10 11
13 Login amb google 10
14 Resetejar contrasenya 8 11
15 Veure perfil d’'usuari i mascotes 20 11
16 Afegir nova mascota 12
17 Publicar fotografia 20
18 Veure pagina principal 6
19 Votar fotografia d'usuari 3 17
20 Veure mur de publicacions d’un usuari 15
21 Publicar esdeveniment 28
22 Veure detalls esdeveniment 20 21
23 Assistir a esdeveniment 4 21,22
24 Veure llistat d’esdeveniments 28 21
25 Publicar fil al forum 15
26 Veure detalls d’un fil del forum 12 25
27 Veure llistat de fils del forum 15 25,26
28 Publicar FAQ 8
29 Veure detalls d'una FAQ 10 28
30 Veure llistat de FAQs 15 28,29
31 Crear un comentari 10 21,25,28
32 Esborrar publicacié 2 21,25,28,31
33 Cercar a usuaris i mascotes 18 11
34 Afegir com a amica un usuari 4 11
35 Xatejar amb un usuari 25
36 Testeig final de I'aplicacié 15
37 Preparacio de la defensa 13

Figura B.1: Taula de planificaci6 a nivell de tasca
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ANNEX: TAULA DE COSTOS PER
TASQUES

Mum Tasca Rol | Hores Preu/hora Cost
1 Aprenentatge i familiaritzacio amb Latex GP 10h 20€ 200 €
2 Aprenentatge i familiaritzacio amb ASP.MET i | DW 35h 13 € 455 €

CH
3 Aprenentatge i familiaritzacio amb Xamarin | DA 35h 16 € 560 €
Farms

4 Abast | Contextualitzacio GP 245h 20€ 400 €

5 Planificacia tempaoral GP 12 h 20€ 240 €

B Gestid econamica i sostenibilitat GP 20h 0E 400 €

7 Lliurament final i presentacio oral de GEP GP 185 h 20€ 370€

8 Documentacio de la memaria GP 10h 0E M0 E
Oa Creacio i inicialitzacio de repositoris Git DwW 10h 13 € 130 €
ahb Creacio i inicialitzacio de repositoris Git DA 10 h 16 € 160 €
10a Inztal-lacio i configuracio de les eines oW 2h 13 € 26 £
10b Instal-lacia i configuracio de les eines DA 2h 16 € 32 €
10c Inztal-lacio i configuracio de les eines TS 1h 13 € 13 €
1la Registre d'usuari DwW 48h 13 € 624 €
11b Registre d'usuari DA 48h 16 € TEEE
1lc Registre d'usuari TS 24h 13 € 312€
12a Login amb email oW 4 h 13 € 52 €
12b Login amb email DA 4 h 16 € 64 £
12c Login amb email TS5 2h 13 € 26 €
13a Login amb google oW 4 h 13 € 52 €
13b Login amb google DA 4 h 16 € 64 £
13c Login amb google T5 2h 13 € 6 €
14a Resetejar contrasenya DwW 32h 13 £ 416 €
14b Resetejar contrasenya DA 32h 16 € 512 €
14c Resetejar contrasenya TS 16h 13 € 0B £
15a Veure perfil d'usuari i mascotes oW gh 13 € 104 €
15b Veure perfil d'usuari i mascotes DA gh 16 € 128 €
15c Veure perfil d'usuari i mascotes T5 4 h 13 € 52 €
16a Afegir nova mascota oW 48h 13 € 624 €
16b Afegir nova mascota DA 48h 16 € TEBE
16c Afegir nova mascota T5 4 h 13 € 312€
17a Publicar fotografia DWW gh 13 € 104 €
17b Publicar fotografia DA gh 16 € 128 €

17c Publicar fotografia TS 4 h 13 € 52

18a Veure pagina principal oW 24 h 13 € 31.2€

18b Veure pagina principal DA 24 h 16 € 3IBAE
18c Veure pagina principal TS5 1.2h 13 € 156€
19a Votar fotografia d'usuari oW 12h 13 € 156€
19b Votar fotografia d'usuari DA 12h 16 € 102 €
19c Votar fotografia d'usuari T5 06h 13 € TRE
20a Weure mur de publicacions d'un usuari DwW 6h 13 € TEBE
20b Weure mur de publicacions d'un usuari DA 6h 16 € 96 £
20c Weure mur de publicacions d'un usuari TS 3h 13 € 39€
21a Publicar esdeveniment DW | 11.2h 13 € 1456 €
21b Publicar esdeveniment DA 11.2h 16 € 1792 €

Figura C.1: Cost per tasques




Num Tasca Rol | Hores Preu/hora Cost
21c Publicar esdeveniment TS 56h 13 € 728 €
223 Veure detalls esdeveniment DwW Bh 13 € 104 €
22h Veure detalls esdeveniment DA gh 16 € 128 €
22c Veure detalls esdeveniment TS 4 h 13 € 52 £
23a Assistir a esdeveniment oW 16h 13 € 208 €
23b Aszsistir a esdeveniment DA 16h 16 € I56E
23c Assistir a esdeveniment TS 08h 13 € 104 €
243 Veure llistat d'esdeveniments DW | 112 h 13 € 1456 €
24h Veure llistat d'ezdeveniments DA 112 h 16 € 1702 €
24c Veure llistat d'esdeveniments TS 56h 13 € 728E
253 Publicar fil al farum Dw 6h 13 € 7B £
25h Publicar fil al forum DA 6h 16 € 06 £
25¢ Publicar fil al forum TS5 3h 13 € 39£
26a Weure detalls d'un fil del farum oW 48h 13 € 624 €
26h Weure detalls d'un fil del forum DA 48h 16 € T6EBE
26C Weure detalls d'un fil del farum TS 24h 13 € 312 €
273 Weure llistat de fils del forum oW 6h 13 € TEE
27b Weure llistat de fils del forum DA 6h 16 € 06 £
27c Weure llistat de fils del forum TS 3h 13 € I0E
2Ba Publicar FAQ DW 32h 13 £ 416€
28hb Publicar FAQ OA 3.2h 16 £ 512€
28c Publicar FAQ TS 16h 13 € 208 €
20a Veure detalls d'una FAQ oW 4 h 13 € 52 €
29k Veure detalls d'una FAQ DA 4 h 16 € 64 £
29c Veure detalls d'una FAQ TS 2h 13 € 26 €
30a Weure llistat de FAQs oW 6h 13 € TERE
30b Veure llistat de FAQs DA 6h 16 € o6 £
30c Weure llistat de FAQs TS 3h 13 € 30 g
31la Crear un comentari DWW 4 h 13 £ 52€
31lb Crear un comentari DA 4 h 16 € 64 €
31lc Crear un comentari TS 2h 13 € 26 €
32a Esborrar publicacio oW 08h 13 € 104 €
32b Eshorrar publicacio DA 08h 16 € 128€
32c Esborrar publicacio TS 04h 13 € 52€
33a Cercar a usuaris i mascotes DW 7.2h 13 £ S36£
33b Cercar a usuaris i mascotes DA 7.2h 16 € 1152 €
33c Cercar a usuaris i mascotes TS 36h 13 £ 468 £
34a Afegir com a amic a un usuari DwW 16h 13 € I0BE
34hb Afegir com a amic a un usuari DA 16h 16 € 256 €
3dc Afegir com a amic a un usuari T5 08h 13 € 104 €
35a ¥atejar amb un usuari oW 10h 13 € 130€
35b ¥atejar amb un usuari DA 10 h 16 € 160 €
35¢C ¥atejar amb un usuari TS 5h 13 € 65 £
36 Testeig final de 'aplicacio TS5 15 h 13 € 195 €
37 Preparacio de la defenza GP 13 h 20€ 260 €

TOTAL 548 h B417 £

Figura C.2: Cost per tasques

101



BIBLIOGRAFIA

[1] Android. Android. url https:/ /www.android.com/intl/es.s/. Acceditel12 — 09 —
2019. (page80).

[2] Clockify. Clockify. URL https://clockify.me. Accedit el 24-02-2019. (page 14).

[3] C. CO2. Célculo de huella de carbono por consumo eléctrico. URL
https:/ /www.ceroco2.org/calculadoras. Accedit el 10-03-2019. (page 29).

[4] A. M. de Veterinarios de Animales de Compafifa. Informe sectorial amvac 2018.
Technical report, AMVAC, 2018. (page 1).

[5] D. d’Organitzacié d’Empreses de la Facultat d’'informatica de Barcelona. Médulo
2: Aspectos basicos de la gestion de proyectos (2.4. gestion econdémica). URL
https:/ /atenea.upc.edu/. Accedit el 11-03-2019. (page 27).

[6] P. EDINSOST. Cuestionario de estudiantes de ingenieria informdtica. URL
g00.gl/KWLMLE. Accedit el 11-03-2019. (page 28).

[7] GeoNet. Distance on a sphere: The haversine formu-
la. url  https://community.esri.com/groups/coordinate-reference-
systems/blog/2017/10/05/haversine-formula. Accedit el 13-09-2019.  (page
72).

[8] Github. Github. url https://github.com. Accedit el 24-02-2019. (page 14).

[9] Google. Navigation bar. url https://material.io/design/platform-
guidance/android-bars.htmlandroid-navigation-bar, . Accedit el 10-09-2019.

(page 59).

[10] Google. Navigation drawer. url https://material.io/components/navigation-
drawer/navigation-drawer.html, . Accedit el 10-09-2019. (page 59).

[11] Google. Top app bar. url https://material.io/components/app-bars-top/, . Ac-
cedit el 10-09-2019. (page 59).

[12] K. A.Handl. Aplicacién préactica del diagrama de gantt en la administraciéon de un
proyecto. Technical report, TFG, Facultad de Ciencias Econémicas. — Universidad
Nacional de Tucumén, 2014. (page 19).

—@_




BIBLIOGRAFIA

[13] G. Harwood. New  barkbox  study: Dog people post
about their dog on social media six times per week. url
https:/ /bark.co/articles /3ueXo5vk2IwOcQQOOsQiWCC?article;d =
3ueX050k21wOcQQO0sQiWC, novembre2017. Acceditel26 — 02 — 2019. (pagel).

[14] Microsoft. C. url https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/csharp/getting-
started /introduction-to-the-csharp-language-and-the-net-framework, . Accedit el
12-09-2019. (page 78).

[15] Microsoft. .net  core. url  https://msdn.microsoft.com/es-
es/magazine/mt694084.aspx, . Accedit el 12-09-2019. (page 79).

[16] Microsoft. Rijndael. url  https://docs.microsoft.com/es-
es/dotnet/api/system.security.cryptography.rijndael?redirectedfrom=MSDNview=netframewc
4.8, . Accedit el 13-09-2019. (page 70).

[17] Microsoft. Sql server. url https:/ /searchdatacenter.techtarget.com/es/definicion/SQL-
Server, . Accedit el 12-09-2019. (page 79).

[18] Microsoft. Microsoft sql server management studio. url
https:/ /docs.microsoft.com/es-es/sql/ssms/sql-server-management-studio-
ssms?view=sql-server-2017, . Accedit el 12-09-2019. (page 80).

[19] Microsoft. Real-time asp.net with signalr. url
https:/ /dotnet.microsoft.com/apps/aspnet/signalr, . Accedit el 13-09-2019.

(page 75).

[20] Microsoft. Visual studio. url https:/ /visualstudio.microsoft.com/es/vs/, . Acce-
dit el 12-09-2019. (page 80).

[21] Microsoft. Xamarin.forms. url  https://docs.microsoft.com/es-
es/xamarin/xamarin-forms/, . Accedit el 12-09-2019. (page 78).

[22] Microsoft.  Mapa de xamarin.forms.  url https://docs.microsoft.com/es-
es/xamarin/xamarin-forms/user-interface/map, . Accedit el 13-09-2019. (page
68).

[23] Microsoft. Xamarin.uitest. url  https://docs.microsoft.com/en-
us/appcenter/test-cloud /uitest/, . Accedit el 13-09-2019. (page 83).

[24] R. Montanera, V. Julia, B. Acebes, and C. Mozas. Estudio anual de redes sociales
2018. Technical report, IAB Spain and Elogia, 2018. (page 1).

103



BIBLIOGRAFIA

[25] Nulab. Cacoo. url https://cacoo.com. Accedit el 12-09-2019. (page 81).

[26] OECD. Average annual hours actually worked. 2014. doi: https://doi.org/
https:/ /doi.org/10.1787 /data-00303-en. = URL https://www.oecd-ilibrary.
org/content/data/data-00303-en. (page 22).

[27] P.L. oficina de proyectos de informaética. 7 indicadores de gestién de valor ganado
en los proyectos. URL http://www.pmoinformatica.com/2017/01/indicadores-
gestion-valor-ganado.html, gener 2017. Accedit el 19-03-2019. (page 26).

[28] Overleaf. Overleaf. url https:/ /www.overleaf.com/about. Accedit el 12-09-2019.
(page 81).

[29] PayScale. Salary data  career research center (spain), 2019. URL
https:/ /www.payscale.com/research/ES/Country=Spain/Salary. Accedit el 07-
03-2019. (page 22).

[30] F. peral Assesoramenti Acci6 en Defensa dels Animals. Informe faada - animales
salvajes exoticos. Technical report, FAADA, 2014. (page 10).

[31] J..S. Robertson. Volere, plantilla de especificacién de requisitos. Technical report,
The Atlantic Systems Guild Limited, 2006. (page 31).

[32] K. Schwaber and J. Sutherland. La guia definitiva de scrum: Las reglas del ju-
ego. url https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2016/2016-Scrum-
Guide-Spanish.pdf, Juliol 2016. (page 11).

[33] T. Sokol. Tips and tricks for api pagination. url
https:/ /developer.squareup.com/blog/tips-and-tricks-for-api-pagination/.
Accedit el 13-09-2019. (page 74).

[34] L. C. Team. How to scrum on a team of one: A tutorial for adapting agi-
le scrum methodology. wurl https://www.lucidchart.com/blog/what-is-agile-
scrum-methodology, octubre 2017. Accedit el 22-02-2019. (page 12).

[35] Trello. Trello. url https:/ /trello.com. Accedit el 24-02-2019. (page 14).

[36] R. L. Vanguardia. El 40 por ciento de los hogares espafioles ti-
ene una mascota, que ascienden a 20 millones en total url
https:/ /www.lavanguardia.com/vida /20170316 /42927815440 / el-40-por-ciento-
de-los-hogares-espanoles-tiene-una-mascota-que-ascienden-a-20-millones-en-
total.html, 2017. Accedit el 25-02-2019. (page 1).

104


https://www.oecd-ilibrary.org/content/data/data-00303-en
https://www.oecd-ilibrary.org/content/data/data-00303-en

BIBLIOGRAFIA

[37] L. Wooda, K. Martina, H. Christiana, S. Houghtonb, I. Kawachic, S. Valle-
sia, and S. McCune. Social capital and pet ownership — a tale of four citi-
es. El Sevier Ltd, 3:442-447, 2017. URL https://www. journals.elsevier.com/
ssm-population-health. (page5).

105


https://www.journals.elsevier.com/ssm-population-health
https://www.journals.elsevier.com/ssm-population-health

	Context
	Stakeholders
	Propietaris de mascotes
	Interessats en les mascotes
	Persones que volen aportar coneixements
	Persones que volen rebre coneixements
	Futurs propietaris de mascotes

	Desenvolupadora del projecte
	Administrador de l’aplicació
	Director del projecte

	Formulació del problema
	Estat de l'art
	Socialització a través de les mascotes
	Aplicacions similars existents
	SocialAnimals
	ExpertoAnimal
	MatchDog

	Conclusions

	Abast
	Objectius
	Objectius del projecte
	Objectius de l'aplicació
	Subobjectius de l’aplicació


	Metogologia i Rigor
	Metodologia àgil per a una persona
	Rols associats a la metodologia
	Fases del procés SCRUM

	Mètode de treball
	Eines de seguiment
	Mètodes de validació

	Planificació temporal
	Introducció
	Descripció de les tasques
	Descripcions
	Diagrama de Gantt i dependencies de precedencia

	Recursos
	Recursos personals
	Recursos materials

	Valoració d'alternatives i pla d'acció
	Possibles desviacions en el desenvolupament
	Afectació al projecte de les desviacions
	Possibles solucions i/o alternatives


	Gestió Econòmica
	Pressupost
	Costos directes
	Costos indirectes
	Amortització
	Pla de contingència
	Costos imprevistos

	Cost total
	Control de gestió
	Indicadors de control


	Sostenibilitat
	Autoevaluació sobre sostenibilitat
	Dimensió econòmica
	Dimensió Ambiental
	Dimensió social

	Especificació de requisits
	Requisits funcionals
	Temàtica: Usuaris
	Temàtica: Mascotes
	Temàtica: Fòrum
	Temàtica: Esdeveniments
	Temàtica: FAQs
	Temàtica: Publicacions multimèdia
	Temàtica: Cercador
	Temàtica: Xat
	Temàtica: Configuració

	Requisits no funcionals
	Diagrama de classes del sistema

	Arquitectura del sistema
	Visió general
	Patrons de disseny
	Model-View-ViewModel
	Command
	Decorator
	Dependency injection
	Singleton
	Composite Pattern

	Esquema conceptual de la base de dades
	Disseny de la interfície gràfica
	Consideracions generals
	Captures de l'aplicació


	Desenvolupament del sistema
	Implementació de les històries d'usuari
	Ús de mapes i ubicacions en algunes funcionalitats de l'aplicació
	Registre d'usuari
	Cerca de mascotes per característiques i proximitat
	Afegir nova Mascota
	Llistat de publicacions multimèdia
	Xatejar amb un altre usuari a nivell individual
	Canviar idioma de l’aplicació

	Recursos utilitzats
	Llenguatge de programació
	Tecnologies
	Eines


	Proves
	Proves del backend
	Proves del frontend

	Planificació final i desviacions
	Histories d'usuari afegides respecte a la planificació inicial
	Histories d'usuari finalment no desenvolupades

	Identificació de lleis i regulacions
	Conclusions
	problemes o dificultats trobades
	Satisfacció dels objectius inicials
	Feina futura
	Satisfacció de les competències tècniques
	CES1.2
	CES1.3
	CES1.4
	CES1.5
	CES1.7
	CES1.9
	CES2.1
	CES2.2
	CES3.2


	Annex: Diagrama de Gantt
	Annex: Taula de planificació i dependències
	Annex: Taula de costos per tasques
	Referències

