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Resum

Per desgracia, les desigualtats socials i els problemes mediambientals en les societats
capitalistes modernes no han parat d'augmentar, sobretot en els ultims anys i en part per
culpa de la pandémia de la COVID-19. Per aquest motiu, i davant la inaccioé dels governs,
molts individus amb consciéncia col-lectiva s'han interessat a ajudar voluntariament als més
desafavorits, al medi ambient, als animals...

Aquestes persones, anomenats voluntaris, necessiten una forma d'organitzar-se perqué
I'ajuda sigui més efectiva, o tenir unes organitzacions que els facin aquesta feina. Per aixo,
moltes ONG i empreses que volen ajudar activament a la societat, compleixen aquest paper.

Aquest document té com a principal objectiu dissenyar i desenvolupar una aplicacié web
que serveixi per fer de punt de trobada entre les organitzacions i les persones, centralitzar la
informacié sobre aquestes practiques de voluntariat, i oferir una incentivacié extra per a
fer-los a base de gamificacio. A més, afegir funcionalitats extra que permetin als usuaris
decidir triar aquesta plataforma davant la competéncia.

Aquest projecte s'ha dut a terme mitjangant metodologies agils, especificament Scrum.
S'han fet quatre iteracions referents als Sprints i en cada Sprint hem inclds un gruix de
tasques a dur a terme.

Com a resultat de la implementacio d'aquesta metodologia, s'ha creat una aplicacié web
visualment atractiva, en la qual els voluntaris trobaran tota mena de voluntariats que podran
realitzar i que han estat introduits per les organitzacions, i pels quals obtindran una
recompensa en forma de xapes (moneda virtual), que podran bescanviar per experiéncies
ofertes per altres o la mateixa organitzacio.

Aquesta aplicacid s'ha creat seguint les especificacions de I'Enginyeria del Software,
utilitzant una arquitectura en tres capes amb React, Spring Boot i Spring JPA. | una base de
dades amb PostgreSQL.
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Resumen

Por desgracia, las desigualdades sociales y los problemas medioambientales en las
sociedades capitalistas modernas no han parado de aumentar, sobre todo en los ultimos
afnos y en parte por culpa de la pandemia del COVID-19. Por ese motivo, y ante la inaccion
de los gobiernos, muchos individuos con conciencia colectiva se han interesado en ayudar
voluntariamente a los mas desfavorecidos, al medio ambiente, a los animales...

Estas personas, llamadas voluntarios, necesitan una forma de organizarse para que la
ayuda sea mas efectiva, o bien tener unas organizaciones que hagan este trabajo. Por eso,
muchas ONG y empresas que quieren ayudar activamente a la sociedad, cumplen esta
funcién.

Este documento tiene como principal objetivo disefiar y desarrollar una aplicacion web que
sirva para hacer de punto de encuentro entre las organizaciones y las personas, centralizar
la informacion sobre los voluntariados, y ofrecer una incentivacion extra para hacerlos a
base de gamificacion. Ademas, afadir nuevas funcionalidades que permitan a los usuarios
escoger esta aplicacion por delante de la competencia.

Este proyecto se ha realizado mediante metodologias agiles, especificamente Scrum.
Se han usado cuatro iteraciones referentes a los Sprints y en cada uno se han incluido
varias tareas que se han tenido que hacer.

Como resultado de la implementacion de esta metodologia, se ha creado una aplicacion
web visualmente atractiva en la cual los voluntarios encontraran todo tipo de voluntariados
gue podran realizar y que han sido introducidos previamente por las organizaciones, y por
los cuales obtendran una recompensa en forma de chapas (moneda virtual), que podran
cambiar por experiencias ofrecidas por la misma u otras organizaciones.

Esta aplicacion se ha creado siguiendo las especificaciones de la Ingenieria del Software,
usando una arquitectura en tres capas con React, Spring Boot y Spring JPA. Y una base de
datos con PostgreSQL.
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Abstract

Unfortunately, social inequality and environmental problems in modern capitalist societies
have suffered an important increase, especially in past years due to the COVID-19 global
pandemic.

This is the reason why, on account of Governments' inactivity, collective responsibility has
raised awareness in many people who have shown interest in helping deprived citizens, the
environment, the animals...

These people are called volunteers, they need a way of organization to make their
assistance more effective, or rely on organizations to get this job done. Therefore, plenty of
NGOs and companies, which are open to helping our society actively, fulfill this role.

This paper aims to design and develop a web application that would be useful to connect
organizations and people. It centralizes information about voluntary services and offers extra
motivation due to its gamification. Furthermore, extra functionalities would be added which
would allow users to choose this platform among the competition.

This project has been carried out through agile methodology, specifically Scrum. Four Sprint
referred iterations have been done and a majority of tasks to complete has been included in
every Sprint.

As a result of implementing this methodology, we have created a visually attractive web
application in which volunteers will find any sort of voluntary service brought in by
organizations. They will be able to complete every service and be rewarded with “badges”, a
virtual currency that can be exchanged for any experience offered by other people or the
organization.

The application has been created following Software Engineering specifications, using a
three-layered architecture with React, Spring Boot, and Spring JPA. And a PostgreSQL
database.
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1. Introduccioé

1.1 Introduccio

VoluntariApp és el meu treball fi de grau (TFG) per a la Facultat d’Informatica de Barcelona
(FIB), de la Universitat Politécnica de Catalunya, concretament per al Grau en Enginyeria
Informatica i per I'especialitat en Enginyeria del Software.

Aquest treball esta fet en modalitat A, és a dir, és un projecte fet a la universitat, perd amb
una particularitat: la participacié externa de I'empresa DAMM, una empresa cervesera
creada el 1876 a Barcelona i que actualment té la intencié d’expandir la seva interaccio
social i el sentiment de marca.

Aquest treball és una continuacié de la feina feta a I'assignatura de Projectes Aplicats
d’Enginyeria (PAE) de la FIB, feta conjuntament amb els estudiants Fernando Marimon,
Alvaro Antonio Gil i Umair Tehami.

A PAE l'objectiu principal era agafar un repte que ens oferis una empresa (en el nostre cas
DAMM) i transformar-lo en una idea concisa per aplicar-la a I'enginyeria informatica. En
aquest projecte tractarem de dissenyar i desenvolupar la idea amb les modificacions
pertinents per adaptar-ho a la complexitat d’'un TFG.

Aquesta idea permet a qualsevol Voluntari que utilitzi VoluntariApp, poder buscar, trobar i fer
els Voluntariats que li interessin, i obtenir Xapes per a poder bescanviar-les per les
Experiéncies que li interessin. Alhora, fer Feedback per a puntuar ambdoés Esdeveniments.

Per a tenir clar des d’on parteix aquest treball, hem d’esmentar que: tant I'idea general de
I'aplicacié, com la cerca inicial de I'estat de 'art, com la realitzacié d’alguns mock-up i com el
desenvolupament basic d’alguna pantalla (especificat a l'apartat 7.2.1), es va decidir i
desenvolupar a PAE.

Com en aquests fets anteriorment anomenats, hi ha petits detalls de I'aplicacié6 com la
decisio dels llenguatges de programacio que també es van decidir a PAE.

Per altre banda, el que ens hem encarregat de fer en aquest treball és aplicar la idea
primitiva de PAE, modificar-la conforme als requisits per reestructurar la solucio, i
dissenyar-la i desenvolupar-la com a aplicacié web, duent aquesta solucioé a la practica .

1.2 Identificacio del Problema

Com hem esmentat anteriorment, vam tenir un repte a solucionar. DAMM ens va proposar la
creacio d’'una plataforma tecnoldgica que servis per fomentar el voluntariat i que fes de pont
per establir una unié més propera entre les organitzacions i les persones.

Amb aquest repte, ens vam posar a investigar, i parlant amb diferents empreses, vam veure
que existia un problema generalitzat en aquest aspecte.

Per tant, ens trobem que existeix la necessitat per part de moltes empreses, ja que la
DAMM no era l'tinica, d'ampliar el sentiment de marca mitjangant obres socials. A PAE vam
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poder observar que aquesta necessitat era quelcom primordial per 'area de Responsabilitat
Social Corporativa (RSC) de totes les empreses.

Sumat a aix0, també vam fer unes enquestes!" dirigides a companys d'universitat i de feina,
amics i familiars, familiaritzats o no amb els voluntariats, per conéixer les preocupacions de
laltra part dels interessats. Amb aixd vam veure que per part seva, també volien una
plataforma intuitiva i facil que els permetés fer voluntariats de diferents tipus on la informacio
estigués centralitzada i no haguessin de buscar a diversos llocs depenent del tipus de
voluntariat.

Tenint aixd en compte i centrant-nos en I'area social dels voluntariats, ens vam trobar que
en una época totalment digitalitzada, i amb la facilitat que ens otorga internet, no hi havia
opcions al mercat que solucionessin de manera adequada aquest problema (ho veurem
amb més profunditat a 'apartat de I'Estat de I'Art).

Un altre problema que trobem en I'’época actual, on acabem de passar per una pandémia
mundial (COVID-19) que sembla que ha canviat la forma de viure i treballar de les persones,
és que les plataformes existents, a part del fet mencionat anteriorment, no afronten aquesta
problematica amb visié pandémica. No s’han adaptat a les noves formes de viure de la gent
i, per tant, s’han estancat i han oblidat que mitjancant internet també s’hi poden fer
voluntariats i altres esdeveniments.

Aixi doncs, vam idear una solucié que incrementaria, per una part, el sentiment de marca,
que tant els interessa a les organitzacions, en els voluntaris. | per una altra, la facilitat de
cerca i realitzacio de voluntariats, que interessa als possibles voluntaris.

Tot aixd, en una plataforma afegint i millorant els sistemes actuals, i mitjangant una idea
puntera: la gamificacid6 i compensacié de les accions solidaries fetes pels voluntaris
mitjangant experiéncies. Tot a partir de xapes virtuals obtingudes als voluntariats i que es
poden bescanviar per experiéncies.

1.3 Motivacio

Créixer en un moén tan injust ens ha fet veure des de petits que les desigualtats socials del
nostre entorn sén notories i cal posar-hi solucié.

Nosaltres, com a individus inclosos dins d’aquesta, se’ns ha assignat un rol passiu en el
que, si volem millorar-la, hem de delegar les nostres idees als partits politics, escollint la
ideologia que més s’assimili als nostres pensaments.

D’aquesta manera no tenim un rol actiu participant directament en les preses de decisions,
cosa que genera una frustracié en moltes persones ja que les desigualtats no acaben
desapareixent, per que les politiques que es fan sén, en molts casos, pactes entre
ideologies per a fer petites reformes.

Per aquest motiu, i en aquest sistema social en el que vivim, ens neix una necessitat
d’acabar amb aquesta desigualtat de forma en la que hi participem activament.
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Com aixd és impossible sense atacar I'arrel del problema, existeix una forma d’ajudar a la
societat des de les bases, ajudant per voluntat propia en tots aquells aspectes que no s’han
resolt per problemes sistematics.

Aquesta forma d’ajudar soén els voluntariats.

Per aquest motiu, i al veure la proposta que se’ns va oferir a PAE, em vaig decidir a
desenvolupar i dissenyar a fons aquesta plataforma. Era una manera de tenir un impacte
social positiu i servia per ajudar a tota la gent que volia ajudar els altres i millorar aquesta
societat.

Aquesta era i segueix sent la meva maxima motivacié per a aquest Treball Fi de Grau.

Alhora, aprendre noves tecnologies i dominar-les també m’interessava molt per al meu
desenvolupament personal com a Enginyer Informatic.

D’aquesta manera, podia tenir un background més extens per a poder treballar en diferents
ambits dins de 'Enginyeria del Software, des de programador coneixent tecnologies noves
(ja sigui full-stack, front-end o back-end developer), fins a Arquitecte del Software o
Enginyer de Requisits, perfeccionant i posant en practica tot alld aprés en les assignatures
del grau que tant m’interessaven.

Aquesta barreja d’interessos m’ha fet decantar-me per a la realitzacié d’aquest projecte.

10
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2. Contextualitzacio

2.1 Termes i conceptes relacionats amb el projecte

Per tal d’entendre els principals termes que s’utilitzaran en aquest treball, es passen a

definir;

6.

Voluntariat: Accié voluntaria feta per una persona per ajudar els altres o la
comunitat. Per exemple, anar a recollir brossa a la platja o quelcom semblant. No
considerariem voluntariats a gran escala com un viatge a un pais subdesenvolupat
per ajudar la poblacio.

Voluntari: Persona que realitza un voluntariat.

Xapes: Moneda virtual de la plataforma que s’obté en fer voluntariats. Cada
voluntariat dona un nombre de xapes, corresponent a la implicacié que requereix.

Experiéncia: Recompensa en forma d’activitat acomplerta per una organitzacié que
es pot bescanviar per xapes obtingudes en un voluntariat. Per exemple, una entrada
a un festival amb patrocini de I'organitzacié que I'ofereix, una visita a una fabrica, un
esdeveniment esportiu, etc.

Esdeveniment: Un voluntariat o una experiéncia.

Feedback: Puntuacié que se li otorga a un Esdeveniment per part d’'un Voluntari.

2.2 Parts interessades o Stakeholders

Els stakeholders sén els actors o parts implicades en el projecte. Es a dir, les parts que
estan afectades per la realitzacié d’aquest projecte, ja sigui perqué es beneficien de la
plataforma, hi estan interessades, afectades o hi participen.

Les llistarem a continuacio:

Desenvolupadors: Soén els encarregats de desenvolupar la plataforma mitjangant
codi. En aquest cas soc exclusivament jo.

Voluntaris: Son una part dels stakeholders que se’'n beneficiaria, ja que gracies a
aquesta plataforma podrien ajudar la comunitat i trobar voluntariats d’'una manera
més practica i facil, amb voluntariats de diferent indole i coordinar-se amb
organitzacions i altres voluntaris per a fer grans coses. Alhora es beneficiarien de la
gamificacié i obtencié d’experiéncies en fer aquests voluntariats.

Organitzacions i Empreses: Una altra part dels stakeholders que es beneficiaria de

la plataforma, ja que soén les que oferirien voluntariats i/o experiéncies per a,
aprofitant la seva posicié, ajudar a la comunitat, augmentar I'impacte social i el

11
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sentiment de marca.

Ajuntaments i Administracio: Aquests stakeholders no sén tan principals, pero es
beneficiarien de segons quins voluntariats, ja que, per exemple, en una recollida de
brossa de la platja, s’esta fent una labor social que correspondria a les
administracions i que disminueix la carrega de treball i recursos d’aquestes.

Veins i comunitat: Els veins i la comunitat en general es beneficiaren de la
plataforma, ja que molts voluntariats impacten directament en la vida d’aquestes
persones, ja sigui perqué s’ha deixat I'espai public més net, s’ajuda a persones en
risc social, etc. i aixd fa que augmenti la seva qualitat de vida.

Plataformes similars: Les plataformes similars que investiguem en el segtient punt
també es consideren stakeholders, ja que es veuen impactades (en aquest cas,
negativament ja que augmenta la competéncia) per la nostra plataforma.

2.3 Estat de l’art

Pel que fa a I'estat de I'art, s’ha fet un estudi de mercat amb els productes relacionats que

existeixen actualment que crec que podrien competir amb la idea de VoluntariApp.

La taula que es mostra a continuacié es va realitzar durant PAE, en aquest apartat ens
centrarem en analitzar-la:

Objectiu

Coordina voluntariats en empreses,

Es pot fer
feedback?

Inclou un
sistema de
gamificacio?

2] .

Welever universitats, ONG y ciutats. Valoracio de les ONG NO

Haces[fs?lta.org Posa en contac_:te volqntarls amb ONG Valoracio de les ONG NO

de diferent indole.

Wildlife Voluntariat en 'ambit mediambiental NO NO
Volunteer (centres de rehabilitacio, parcs...)
Posa en comu la demanda i l'oferta

moviliza-T %! d'iniciatives de voluntariat que NO NO

existeixen en diferents paisos.
GivingWay Ofereix voluntariat a diferents paisos NO NO

segons preferencies de 'usuari.

Figura 1: Taula dels productes relacionats amb el nostre amb dues funcionalitats remarcades.

Font: Elaboraci6 propia (PAE).
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La majoria de plataformes existents el que fan principalment és actuar de pont entre les
organitzacions i els voluntaris, sense anar més enlla, sense que la mateixa plataforma
controli la creaci6é dels voluntariats i els seus requisits, i sense que els voluntaris tinguin
contacte directe amb les organitzacions.

A més a més, en aquestes plataformes (totes menys Welever) només es tenen en compte
els voluntariats d'Organitzacions no governamentals (ONG) i organitzacions
supragubernamentals.

Com podem observar a la taula, hi ha dues funcionalitats principals per les quals crec que
aquestes plataformes no sén suficients per a captar voluntaris i organitzacions:

e La primera de totes és el feedback, és a dir, la valoracié que un voluntari pot fer
sobre un voluntariat que hagi fet. En les alternatives actuals, com a maxim es pot
puntuar a les organitzacions que han fet el voluntariat, i res més.

Aixo limita molt la informacié que rep l'organitzacié i hi impossibilita la possible
millora, i no permet al voluntari puntuar més d’un voluntariat, ja que es puntua a
I'organitzacio.

e La segona, i pel que VoluntariApp destaca, és que en cap d’aquestes hi ha cap
mecanisme per incentivar el voluntariat, com n’és la gamificacio.

e Altres coses que no es tenen en compte a la taula perd que sén prou rellevants sén
que:

o En aquestes plataformes no es pot notificar I'assisténcia a un voluntariat. Aixo
és util per a les organitzacions per treure métriques, i en el nostre cas, també
per poder certificar I'assisténcia i poder donar xapes.

o No hi ha cap mecanisme de comunicacié directa entre les organitzacions i els
voluntaris per a anunciar els proxims voluntariats o experiéncies.

o No hi ha cap mecanisme de comunicacié directe entre les organitzacions i els
voluntaris mentre s’esta fent el voluntariat per a notificar els canvis que es
puguin produir en viu al voluntariat.

A més, aquestes plataformes sén, en la seva majoria, aplicacions de mobil pensant en la
comoditat del voluntari.

Per la part de VoluntariApp, i donat el temps que tenim pel desenvolupament, s’ha cregut
més convenient que aquesta fos una aplicacié web.

Aixd és principalment per qué les organitzacions prefereixen treballar en un ordinador
d’escriptori/portatil per a inscriure voluntariats i experiéncies, i alhora gestionar les altres
funcionalitats d’'una manera més facil.

A més a més, al voluntari no li comporta cap esfor¢ ni incomoditat extra usar una aplicacié
web, al contrari, ja que els qui prefereixen accedir-hi des de el mobil no tindran cap
problema i hi podran accedir, pero els que prefereixen fer-ho des de un ordinador, tindran
llibertat per fer-ho.
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3. Abast

3.1 Abast del projecte

Per considerar com a completat aquest treball hauriem de tenir finalitzada una plataforma
web, com hem justificat anteriorment, on s’hi pugui fer tot un flux que ens permeti buscar,
visualitzar, apuntar, confirmar assisténcia a voluntariats i experiéncies i crear-les si ets una
organitzacié, i que estigui gamificada per a incentivar la participacié activa dels voluntaris i
augmentar el sentiment de marca.

D’una manera concreta, ha de comptar amb els seguients subobjectius:

Crear un sistema de comunicacié en temps real entre organitzacions i
voluntaris en els voluntariats: A partir de les notificacions en temps real entre les
organitzacions i els voluntaris que estan fent un voluntariat.

Poder fer experiéncies a partir de fer voluntariats (gamificacié): Amb les xapes
obtingudes de fer un voluntariat, poder assistir a experiéncies ofertes per les
organitzacions.

Poder obtenir meétriques i opinions dels usuaris que han assistit a
esdeveniments de les organitzacions: Mitjangant la confirmacié d’assisténcia als
esdeveniments i mitjangant el feedback que puguin haver donat aquests voluntaris .

Proporcionar un servei de voluntariats que sempre estigui actiu: La plataforma
ha de permetre la inscripcid/realitzacié de voluntariats en qualsevol moment del dia.

3.2 Obstacles i riscos

Per a poder-ho tenir tot sota control en el desenvolupament i disseny d’aquest projecte, hem
de tenir en compte que poden haver-hi situacions que ens facin canviar la planificacié que
teniem en un inici. Aquestes possibles situacions les mostrarem a continuacio.

Bugs: Al desenvolupar una solucio software és molt probable que vagin sorgint bugs
que alenteixin el desenvolupament d’aquesta. Aquest obstacle és molt comu i pot
arribar a ser molt delicat i retardar molt I'entrega del projecte.

Inexperiéncia en les tecnologies usades: Aquesta situacié també és important a
tenir en compte, doncs a l'inici del projecte, si mai s’han utilitzat les tecnologies amb
les quals es desenvolupa, hi ha una corba d’aprenentatge que pot fer que avanci
molt lentament i endarrereixi I'entrega de la solucié.

Caiguda del servidor o la Base de Dades (BBDD): Tot i que no hauria de passar,
sempre és possible que el servidor on esta allotjada la plataforma o la mateixa
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BBDD fallin, sorgint aixi errors que posen en risc la plataforma sencera.

e Atac informatic a la plataforma: Un altra situacié que hem de tenir en compte,
encara que potser és la menys probable, és el risc a patir un atac informatic que
deixi sense servei la plataforma, i impossibiliti I'accés o el desenvolupament.

e Calendari ajustat: Com aquest projecte és un TFG, hi ha unes dates d’entrega forca
ajustades, i a la minima que hi hagi un imprevist, aixo pot fer que no s’arribi a temps.

3.3 Gestio del risc: Plans alternatius i obstacles

En aquest apartat valorarem els riscos i obstacles observats anteriorment els quals ens
poden fer endarrerir o cancel-lar la realitzacié del projecte.

Per a evitar aix0, valorarem uns plans alternatius per a si ens trobem aquests obstacles. Els
mostrarem a continuacio:

e Obstacle 1 - Bugs
Aquest obstacle és probable que ens el trobem, i pot arribar a endarrerir molt la data
de finalitzacié depenent de la seva magnitud.
Per a poder evitar aix0, es faran tests unitaris!”? per a minimitzar I'impacte, i es
crearan tasques extres per a solucionar els bugs que apareguin. A la nostra
estimacié tenim en compte hores extres per a problemes com aquest, per tant, no
hauria d’afectar a la duracié del projecte.

e Obstacle 2 - Inexperiéncia en les tecnologies usades.
Aquest obstacle és molt probable que succeeixi, ja que les tecnologies que usarem
sén noves, i aixo tindra un alt impacte en el desenvolupament. Fins que no es
dominin aquestes tecnologies, s’han sobreestimat les tasques que les impliquen,
estimant més temps del que requeririen si es dominés la tecnologia. Per aquest
motiu, no hauria d’afectar a la duracié del projecte.

e Obstacle 3 - Mala estimacio de les tasques

Podria ser que s'haguessin estimat malament les tasques, i que per aquest motiu,
quelcom no s'acabés en el temps estimat. Es una situacié que és poc probable, pero
és probable, ja que no som experts en la gestié de projectes, i tindria un impacte
mitja/alt en el projecte.

Per a poder minimitzar I'impacte d’aquest obstacle, utilitzem agile (explicacié dels
termes a 'apartat 8) i en les reunions de seguiment tals com els sprint retrospective
podem veure quan aixo passa, i en el sprint planning podem retocar les estimacions
de les tasques per a ajustar millor el temps que portara aquell desenvolupament. A
més, podem modificar el Sprint amb les tasques inacabades de 'anterior. Aixo, en el
pitjor cas, pot arribar a afectar a la duracié del projecte, pero no hauria d’afegir-li més
d’'una setmana.
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Obstacle 4 - Calendari ajustat

Aixo és probable que ens succeeixi. Com aquest projecte és un TFG, s’ha d’ajustar a
les dates especificades, el que fa que potser no es pugui acabar tota la plenitud del
projecte. Tindria un impacte mitja/alt.

Per a minimitzar aquest risc, podem adaptar el projecte a les dates que ens venen
donades, i descartar funcionalitats que no creguem imprescindibles, per tal de no
afectar a la duracio estimada inicial del projecte.
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4. Requisits

4.1 Requisits funcionals

Abans d’entrar en matéria amb els requisits funcionals, cal dir que la presa de requisits s’ha
fet de manera coordinada amb I'empresa DAMM. Han actuat, d’alguna manera, com a
Client i Product Owner (si parlem amb nomenclatura Agil, que descriurem amb més detall al
punt 8).

Gracies a la seva participacié s’ha acabat de donar forma l'aplicacié des d'un punt de
negoci.

Per aquest motiu, hi ha hagut moviments de funcionalitats, algunes han caigut després de
valorar la necessitat de cada una dins del negoci, i altres s’han afegit a les que inicialment
es van presentar. Tota la presa de decisions en aquest aspecte sempre 'hem tingut
nosaltres com a equip, pero valorant molt I'opinié de DAMM.

Un exemple clar va ser la funcionalitat del “ranquing” d’usuaris per xapes, la qual no es veia
clara des d'un punt de negoci ja que no es buscaven ambients competitius, sind
col-laboratius, i aquest punt entrava en conflicte amb aquesta idea. Al final per decisio
d’ambdues parts va caure.

Un altre exemple de requisit acordat amb DAMM és que, al bescanviar una experiéncia, el
que s’hauria d’enviar per correu és un codi bescanviable a la web que s’indiqui a
'experiéncia, i no una entrada o qualsevol altre tipus de recompensa, ja que aixi és més
personalitzable.

També s’ha tingut en compte, com hem explicat al principi, I'opinié dels propis voluntaris per
a crear requisits, a partir d’'una enquesta (explicat al punt 1.2). A partir d’aqui s’han creat
requisits que responien a les necessitats dels possibles usuaris.

Per a definir aquests requisits, utilitzarem casos d’us.

4.1.1 Diagrama de casos d’us

Per a poder conéixer rapidament la interaccié d’'un actor amb un sistema, podem recérrer
als casos d’Us. Els casos d’'us vénen donats per les funcionalitats del sistema tal com les
percep un actor, que és tota entitat externa al sistema que té relacié amb aquest.

En el nostre cas, i per poder imaginar-ho d’'una forma més directa, tenim un diagrama de
casos d’Us, i seguidament les descripcions Brief Style d’aquests. A 'apartat 5 especificarem
i desenvoluparem els més importants i rellevants.
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Usuari

Organitzacio Voluntari

Fer publicacio
Veure Publicacions
Fer m'agrada a una publicacié
Desfer m'agrada d'una publicacid

Usuari

Iniciar sessio

Tancar sessio
Registrar-se

Fer feedback/puntuar
un veluntariat

Organitzacio

Fer feedback/puntuar

Voluntari una experiencia

Veure tot el feedback

Figura 2: Diagrama de casos d’Us dels requisits funcionals. Part 1.
Font: Elaboracié propia.
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Crear un Voluntariat/Experiéncia

Apuntar-se a un voluntariat

Confirmar asisténcia voluntariat
mitjancant un QR

Escanejar QR per confirmar
asistencia dels voluntaris

Bescanviar una experiéncia

Usuari Organitzacio

Desapuntar-se d'un voluntariat

Buscar Voluntariat/Experiéncia

Consultar Voluntarial/Experiéncia

Voluntari

‘eure tots els Voluntariats/Expernéncies

‘eure els Voluntariats/Experiéncies al
mapa

Enviar notificacions en temps real
als voluntaris d'un veluntariat

Rebre notificacions en temps real
al voluntariat que esta fent

Figura 3: Diagrama de casos d’Us dels requisits funcionals. Part 2.
Font: Elaboraci6 propia.

Com podem observar, tenim un sol actor, que és l'usuari, i dos sub-actors que hereden
d’'aquest Usuari; el Voluntari i la Organitzacio.

Amb l'explicacié anterior entenem que, totes les relacions que es facin amb l'actor Usuari,
seran relacions alhora amb Voluntari i Organitzacid, mentre que una relacié es faci amb un
Voluntari no implica que es faci amb una Organitzacid, i viceversa.

4.1.2 Descripcio de casos d’us (Brief Style)

e Fer publicacié: Una Organitzacié pot fer una publicacié que apareixera a la pagina
principal.

e Veure publicacions: Un Usuari pot veure les publicacions de totes les
organitzacions.
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Fer m’agrada a una publicacié: Un Usuari pot fer m’agrada a una publicacié d’'una
Organitzacié que estigui al Sistema.

Desfer m’agrada a una publicacié: Un Usuari pot desfer el m’agrada a una
publicacio d’una Organitzacio que li hagi donat m’agrada anteriorment que estigui al
Sistema.

Iniciar sessio: Un Usuari introdueix el seu nom d’usuari i contrasenya i accedeix al
Sistema.

Tancar sessié: Un Usuari es desconnecta del sistema.

Registrar-se: Es pot crear un Usuari al sistema per a posteriorment poder Iniciar
Sessio.

Fer feedback/puntuar un voluntariat: Un Voluntari que hagi fet un voluntariat pot
introduir un feedback i puntuacié sobre aquell voluntariat al sistema.

Fer feedback/puntuar una experiéncia: Un Voluntari que hagi fet una experiéncia
pot introduir un feedback i puntuacié sobre aquella experiéncia al sistema.

Crear un Voluntariat/Experiéncia: Una Organitzacié pot crear i introduir al sistema
un Voluntariat o una Experiéncia per a que un Voluntari les pugui fer.

Apuntar-se a un Voluntariat: Un Voluntari pot apuntar-se a un Voluntariat del
sistema.

Confirmar assisténcia voluntariat mitjangant un QR: Un Voluntari pot confirmar la
seva assisténcia a un voluntariat ensenyant un QR i obtenir xapes.

Escanejar QR per confirmar assisténcia dels voluntaris: Una Organitzacié pot
confirmar l'assisténcia a un voluntariat d’'un Voluntari escanejant el seu QR.
Bescanviar una experiéncia: Un Voluntari pot bescanviar una Experiéncia dins del
Sistema si té les xapes suficients.

Desapuntar-se d’un Voluntariat: Un Voluntari pot desapuntar-se d'un Voluntariat
del sistema al qual estava apuntat.

Buscar Voluntariat/Experiéncia: Un Usuari pot buscar entre els diferents
Voluntariats/Experiéncies que existeixen al sistema.

Consultar Voluntariat/Experiéncia: Un Usuari pot consultar qualsevol dels diferents
Voluntariats/Experiéncies que existeixen al sistema.

Veure tots els Voluntariats/Experiéncies: Un Usuari pot veure tots els
Voluntariats/Experiéncies que existeixen al sistema.

Veure els Voluntariats/Experiéncies al mapa: Un Usuari pot veure en un mapa
tots els Voluntariats/Experiéncies que existeixen al sistema.

Enviar notificacions en temps real als voluntaris d’un voluntariat: Una
Organitzacié pot enviar notificacions en temps real als voluntaris que hagin confirmat
asisténcia a un voluntariat seu del sistema.

Rebre notificacions en temps real al voluntari que esta fent: Un Voluntari pot
rebre notificacions en temps real de la Organitzacié que organitza el voluntariat al
qual esta assistint.
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4.2 Requisits no funcionals

Un cop definits els objectius del projecte i els requisits funcionals, passarem a definir els
requisits no funcionals amb els que hauria de comptar el projecte per a assegurar-nos un
funcionament correcte:

e La plataforma ha de ser atractiva i agradable a la vista, per tal de millorar
I'experiéncia d’'usuari.

e La plataforma ha de tenir una resposta rapida. Per no impacientar l'usuari, la
resposta de la plataforma no hauria de trigar més de 3 segons.

e La plataforma ha de ser usable, és a dir, que sigui facil d’'usar per a tota mena
d’usuari, tant si esta experimentat amb les noves tecnologies com si no.

e La plataforma ha d’estar sempre disponible, per poder accedir als voluntariats en
tot moment.

e La plataforma ha de comptar amb fiabilitat de les dades, és a dir, les dades han
de ser correctes en tot moment.

e La plataforma ha de ser segura, és a dir, ha d’assegurar que tothom només pugui
veure les seves instancies, per no tenir conflicte de dades.

e La plataforma ha de ser escalable, és a dir, ha de poder adoptar funcionalitats
extres en un futur.

e La plataforma ha de ser compatible amb qualsevol dispositiu amb accés a la web.

e La plataforma ha de complir amb les lleis de proteccio de dades.
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5. Especificacio de Requisits
5.1 Business Process Model (BPM)

Per comengar amb I'especificacié de requisits, hem desenvolupat un BPM, que no és més
que una sequéncia ordenada d’activitats de negoci que s’han de dur a terme per a
aconseguir un objectiu.

En el nostre cas, el flux de processos que durem a terme per a complir cada requisit.

Per tant, per a descriure aquest BPM, farem un diagrama amb BPMN (Business Process
Model Notation), ja que és un estandard global per modelar processos de negoci.

Analitzant els nostres fluxes, explicarem tres BPMN diferents, un que explica el flux dels
voluntariats, desde la creacioé fins a que un voluntari el fa, un altre que fa el mateix amb les
experiéncies i, finalment, un altre per a les notificacions en temps real.

Aquests tres fluxos son els tres més rellevants per a entendre les funcionalitats donades.

Un Voluntari es
desapunta del
Voluntariat

El Voluntari ja
esta apuntat al
Voluntariat

El Voluntari no

esta apuntat al
Voluntariat Un Voluntari Organitzacio

s'apunta al confirma

\/ Voluntariat I'assisténcia al

Voluntariat

Una

O >

Una organitzacio
crea un
Voluntariat

El Voluntari
obté xapes

Figura 4: BPMN del flux d’un voluntariat.
Font: Elaboracié propia.

En el primer flux, el que veiem és que el disparador és que una organitzacié crea un
voluntariat. Després d’aixd, un voluntari, si no esta apuntat, es pot apuntar. A continuacio, el
voluntari pot escanejar el seu QR al lloc on es faci el voluntariat, i aixi confirma I'assisténcia
al voluntariat i obté xapes.

Si aquest voluntari ja esta apuntat al voluntariat, pot desapuntar-s’hi.
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El Voluntari ja ha
bescanviat
I'Experiéncia

El Voluntari ne ha El voluntari t&

S'envia un

suficients xapes
\‘Eisi:r!eﬂ:‘a Un Voluntari s Se litreuen les Correu
»- X Bescanvia una > X > xapes al Electronic al
experiéncia Voluntari Voluntari amb el

Una organitzacio Codi

creaun
Experiéncia

El voluntari no té
suficients xapes

Figura 5: BPMN del flux d’'una experiencia..
Font: Elaboraci6 propia.

En la figura anterior podem veure que, quan una organitzacié crea una experiéncia, si el
voluntari no I'ha bescanviat anteriorment, pot bescanviar-la si té suficients xapes. Si ho fa,
se li treuran les xapes corresponents, i després rebra un correu electronic amb el codi que
pot bescanviar al lloc indicat.

En cas contrari, acabara el flux.

El Woluntari no ha
confirmat
assisténcia al
Voluntariat

El Voluntari ha
confirmat

assisténcia al _
\ Voluntariat El Voluntari rep
X una nofificacio

en temps real

Una organitzacio
envia una
nofificacio en
temps real

Figura 6: BPMN del flux d’una notificacié en temps real..
Font: Elaboraci6 propia.

Per acabar, veiem el flux d’enviar una notificacié en temps real, i és tan senzill com, quan
una organitzacié té algun voluntari amb I'assisténcia confirmada a aquell voluntariat, pot
enviar una notificacié en temps real a aquests voluntaris, i la rebran als seus dispositius.
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5.2 Especificaciéo completa dels casos d’us més rellevants

Ara passarem a especificar els casos d'Us que considerem més rellevants, per a
conéixer-los més a fons.
Comencarem amb la descripcid Brief Style i seguirem amb I'especificacié completa.

Veure els Voluntariats/Experiéncies al mapa: Un Usuari pot veure en un mapa tots els
Voluntariats/Experiéncies que existeixen al sistema.

Cas d’us Veure els Voluntariats / Actor Principal Usuari
Experiéncies al mapa

Precondicio - L’Usuari ha iniciat sessio6 al Sistema
- El Sistema té almenys un Voluntariat / Experiéncia no online i
amb data posterior o igual a I'actual.

Disparador | L'Usuari vol veure els Voluntariats o Experiéncies a un mapa

Escenari Principal d’Exit

1. El Sistema mostra a I'Usuari el llistat de tots els Voluntariats / Experiéncies
registrats al sistema sobre un mapa.

Extensions

Apuntar-se a un Voluntariat: Un Voluntari pot apuntar-se a un Voluntariat del sistema.

Cas d’us Apuntar-se a un Voluntariat | Actor Principal Voluntari
Precondicio - El Voluntari ha iniciat sessi6 al Sistema
- El Sistema té almenys un Voluntariat amb data i hora posteriors a
'actual.

- El Voluntari ha accedit a la Informacié del Voluntariat

Disparador El Voluntari vol apuntar-se a un Voluntariat per assistir-hi en un futur

Escenari Principal d’Exit

1. El Voluntari selecciona un Voluntariat per apuntar-se.
2. El Sistema apunta al Voluntari al Voluntariat.

Extensions

Desapuntar-se d’un Voluntariat: Un Voluntari pot desapuntar-se d’'un Voluntariat del
sistema.
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Cas d’us Desapuntar-se d’'un Actor Principal Voluntari
Voluntariat
Precondicio - El Voluntari ha iniciat sessi6 al Sistema
- El Sistema té almenys un Voluntariat amb data i hora posteriors a
l'actual.

- El Voluntari ha accedit a la Informacié del Voluntariat
- El Voluntari esta apuntat al Voluntariat

Disparador El Voluntari vol desapuntar-se a un Voluntariat.

Escenari Principal d’Exit

1. El Voluntari selecciona un Voluntariat per desapuntar-se.
2. Abans d’executar I'ordre, el Sistema pregunta si esta segur de voler fer I'accio.
3. Un cop acceptat, el Sistema desapunta al Voluntari del Voluntariat.

Extensions

1a - El Voluntari no accepta I'advertiment del sistema.
1a1 - Torna al punt 1

Escanejar QR per confirmar assisténcia dels voluntaris: Una Organitzacio pot confirmar
I'assisténcia a un voluntariat d’'un Voluntari escanejant el seu QR.

Cas d’us Escanejar QR per confirmar [ Actor Principal Organitzacié
assisténcia dels voluntaris

Precondicio - L'Organitzacio ha iniciat sessi6 al Sistema.

- El Voluntari ha iniciat sessié al Sistema.

- El Sistema té almenys un Voluntariat amb data igual a I'actual i
de la propietat de I'Organitzacié.

- El Voluntari esta apuntat al Voluntariat de I'Organitzacio.

Disparador Una Organitzacio vol escanejar el QR d’un voluntari per confirmar
I'assisténcia al voluntariat

Escenari Principal d’Exit

1. El Voluntari selecciona el QR d’un Voluntariat en el que esta apuntat.
2. L'Organitzacio escaneja el QR del Voluntari.
3. El Sistema confirma I'assisténcia al Voluntariat del Voluntari

Extensions

1a - ElI QR no es llegeix correctament.
1a1 - S’'informa a la Organitzacio.
1a2 - S’acaba el cas d’us.
2a - El Voluntari ja ha confirmat assisténcia a aquest Voluntariat
2a1 - S’informa a la Organitzacio.
2a2 - S’acaba el cas d’Us.
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Bescanviar una experiéncia: Un Voluntari pot bescanviar una Experiéncia dins del
Sistema si té les xapes suficients.

Cas d’us Bescanviar una experiéncia | Actor Principal Voluntari

Precondicio - El Voluntari ha iniciat sessi6 al Sistema.

-  El Sistema té almenys una Experiéncia amb data igual o
posterior a I'actual.

- El Voluntari ha accedit a la informacié de la Experiéncia.

Disparador Un Voluntari vol bescanviar una experiéncia

Escenari Principal d’Exit

El Voluntari selecciona una Experiéncia per bescanviar-la.

Abans d’executar I'ordre, el Sistema pregunta si esta segur de voler fer I'accio.
Un cop acceptat, si té prou xapes, el Sistema bescanvia I'Experiéncia.

El Sistema envia un correu al Voluntari amb el codi de I'Experiéncia.

HON =~

Extensions

1a - El Voluntari no accepta I'advertiment del sistema.
1a1 - Torna al punt 1
2a - No hi ha xapes suficients.
2a1 - El Sistema informa al Voluntari que no té xapes suficients.
2a2 - S’acaba el cas d’Us.
3a - El voluntari ja ha bescanviat I'experiéncia
3a1 - S’informa al Voluntari.
3a2 - S’acaba el cas d’us.
4a - El correu del Voluntari no existeix.
4a1 - S’acaba el cas d'us.

Enviar notificacions en temps real als voluntaris d’un voluntariat: Una Organitzacio pot
enviar notificacions en temps real als voluntaris que hagin confirmat asisténcia a un
voluntariat seu del sistema.

Cas d’us Enviar notificacions en Actor Principal Organitzacié
temps real als voluntaris
d’un voluntariat

L'Organitzacio ha iniciat sessié al Sistema

- Els Voluntaris han iniciat sessio al Sistema.

- El Sistema té almenys un Voluntariat amb data igual a I'actual, de
I'Organitzacio.

- Hi ha almenys un voluntari que ha confirmat assisténcia al

Voluntariat.

Precondicio

Disparador | Una Organitzacio vol enviar notificacions en temps real als voluntaris del
seu voluntariat
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Escenari Principal d’Exit

L'Organitzacio selecciona un Voluntariat de la seva propietat.

L'Organitzacio escriu una notificacio.

Abans d’executar 'ordre, el Sistema pregunta si esta segur de voler fer I'accié.
Un cop acceptat, el Sistema enviara la notificacié a tots els voluntaris que hagin
confirmat I'assisténcia a quell voluntariat.

HOON =~

Extensions

1a - L'Organitzacié no accepta I'advertiment del sistema.
1a1 - Torna al punt 1

2a - El voluntariat ja ha acabat.
2a1 - S’'informa a la Organitzacio.
2a2 - S’acaba el cas d’us.

Rebre notificacions en temps real al voluntari que esta fent: Un Voluntari pot rebre
notificacions en temps real de la Organitzacié que organitza el voluntariat al qual esta
assistint.

Cas d’us Rebre notificacions en Actor Principal Voluntari
temps real al voluntari que
esta fent
Precondicio - Els Voluntaris han iniciat sessi6 al Sistema.

- El Sistema té almenys un Voluntariat amb data igual a I'actual.
- El Voluntari ha confirmat assisténcia al Voluntariat.

Disparador Una Voluntari vol rebre notificacions en temps real del voluntari que esta
fent.

Escenari Principal d’Exit

1. El sistema notifica al Voluntari en temps real un cop que hagi assistit al Voluntariat.

Extensions

1a - El Voluntariat ja ha acabat.
1a1 - S’acaba el cas d’Us.
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5.3 Diagrama d’especificacio

5.3.1 Diagrama

Finalment, i per a poder fer-nos una idea sobre la forma que tindra el nostre Sistema tenint
en compte tots els requisits obtinguts, hem fet un diagrama d’especificacié.

- i agrad
Publicacié
Titol
"""""""""" CosPublicacio
nublica-
-
Usuari
Nom Localitzacid
Carrer
Emal Poblacio
Telgfon Pais
*
){ DataHora
" | Data
iD,C} Hora
'
H
H
* : 1+
H
Voluntari Organitzacio i
* 0.1 !

Description

Esdeveniment
Xapes *
MNom
Nickname
Descripcie [ [TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTR 5

D.C} 1
T Motificacié En Temps Real
: nofifica Titol
: - CosNotificacio
EsdevenimentApuntat Voluntariat Experiéncia
RecompensaEnXapes FreuEnxapes

|

EsdevenimentFet

|

VoluntariAmbFeedback

TitolFeedback
Feedback
Puntuacio

Figura 7: Diagrama d’especificacio.
Font: Elaboracié propia.
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5.2.2 Claus externes

Per aclarir els conceptes del diagrama d’especificacid, concretarem les claus externes del
diagrama:

-Usuari: {email}
-Localitzacié: {carrer+poblacié+pais}
-DataHora: {data+hora}

5.2.3 Restriccions textuals

Per acabar, cal definir les restriccions que no s’extreuen directament del diagrama, pero que
son igual d'importants per a I'especificacio de requisits, les restriccions textuals.

RT1: Cap Voluntari es pot apuntar a un Esdeveniment amb una data anterior a la data
actual.

RT2: Cap Voluntari pot confirmar assisténcia a un Esdeveniment amb una data no igual a
actual.

RT3: Cap Organitzacié pot fer una Notificacié en temps real a un Voluntariat amb una data
no igual a I'actual.

RT4: L'atribut puntuacié de VoluntariAmbFeedback només pot ser un nimero de I'1 al 5.
RT5: El PreuEnXapes i RecompensaEnXapes no pot ser mai inferior a 0.

5.2.4 Decisions preses per al disseny del diagrama

Per a poder fer aquest diagrama d’especificaci® hem hagut de pensar en els requisits i
prendre decisions per a que aquests s’incloguin dins d’ell. Ara procedirem a explicar-les.

La primera i la decisi6 més rellevant que hem hagut de prendre és la de la classe
associativa EsdevenimentApuntat, ja que hem decidit que aquesta classe logica resultant de
'asociacié entre Voluntari i Esdeveniment, tindra una subclasse que hereda d’ella, la classe
EsdevenimentFet, per a saber si s’ha assistit a aquest Esdeveniment.

Ho hem fet d’aquesta forma ja que creiem que és una bona forma de tenir diferenciats els
que simplement s’han apuntat i els que ho han fet, pero d’'una forma més organitzada que
tenint una variable.

També hem creat una altre subclasse que hereda d’EsdevenimentFet, anomenada
VoluntariAmbFeedback, que representa el Feedback fet a un Esdeveniment a partir d’'un
EsdevenimentFet.

Aprofitant EsdevenimentFet, podem utilitzar la mateixa estratégia que abans i tenir més
organitzada la informacié només per a que es pugui fer Feedback si el voluntariat s’ha fet.
Ho fem d’aquesta manera ja que queda molt més clara 'especificacié i, a més, aixi ja es pot
extreure del diagrama que aquest Feedback tindra la informacié del Voluntari, de
I'Esdeveniment, i de si ha assistit a aquest.

A més d’aquesta, i per acabar, les altres decisions que hem pres i que s6n menys
significatives perd no trivials sén que; la NotificacioEnTempsReal ha d’estar relacionada
amb el seu Voluntariat en una DataHora determinats. La Publicacié ha d’estar relacionada
amb qui la crea (Organitzacio) i a qui li pot agradar (Usuari). LEsdeveniment és el resultat
d’'una Organitzacio que el crea, en una Localitzacié especifica i en una DataHora especifics.
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6. Arquitectura del Software

L'arquitectura del Software és la descripcio dels subsistemes i components que conformen
un sistema software i les relacions que existeixen entre ells.

En els seguents subapartats procedirem a parlar sobre I'arquitectura de la nostra aplicacio,
la seva descripcidé concreta, i el seu disseny.

6.1 Arquitectura de I’Aplicacié

En aquest primer punt, definirem I'arquitectura necessaria que hem dissenyat per a poder
implementar el nostre projecte. Aixd ho farem mitjangant un patré de disseny arquitectonic.

Un patré de disseny arquitectdnic s’usa per a resoldre problemes referents a I'arquitectura
del software. Aquest patrdé no deixa de ser una solucié general a un problema concret, pel
que es pot reutilitzar i és aplicable a diferents problemes de disseny de software.

El patré de disseny triat €s I'arquitectura en tres capes.

Aquesta manera de treballar ens facilitara la canviabilitat, que alhora ens facilitara
I'extensibilitat, la portabilitat, la mantenibilitat i la reestructurabilitat de I'aplicacié, i també ens
permetra provar-la amb més facilitat gracies al seu aillament entre capes.

Per aquest motiu, l'aillament entre capes, escollim aquest patré. Per a que un canvi en
qualsevol de les capes només afecti a aquella capa.

Es a dir, per exemple, que un canvi al sistema de finestres de l'aplicacié (Capa de
Presentacio) només afecti a aquesta capa, o que un canvi en el Gestor de BBDD, només
afecti a la capa de Persisténcia. | finalment, que la capa de Domini, que s’encarrega de la
gran majoria de la logica, sigui independent dels canvis de plataforma, Sistema Operatiu
(SO), o canvis en altres capes.

Per a poder complir aquest tipus d’arquitectura hem de mantenir tots els components
agrupats en capes, i assegurar-nos que la comunicacié entre aquests només es faci entre

components de la mateixa capa o de les capes contigles.

La podem observar i entendre molt facilment amb la seguent figura:

Capa de Presentacio Capa de Domini Capa de Persisténcia

Peticions a la API Peticions a la API
REST REST LlegirEscriure Llegir/Escriure

Java Persistence API

a

Usuari 3

e

Base de Dades

Servidor de Negoci Servidor de gestio de Dades
Framework: Reactjs
Llenguatges: JSX, CSS, HTML Framework: SpringBoot Framework: JPA, PostgreSQL  Java Persistence API
Llenguatges: Java Llenguatges: Java, sQL ¥4 HIBER

Figura 8: Esquema conceptual de les capes de I'aplicacié, amb els seus frameworks.
Font: Elaboracié propia.
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Com veiem a la figura, queda molt clar que I'aplicacio es divideix en tres capes. La capa de
presentacio, la capa de domini i la capa de persisténcia. Les passarem a explicar en detall
al punt 6.2.

També podem observar que a cada capa s'utilitza un framework diferent, I'explicacié
completa de cada framework la veurem a 'apartat d’“Implementacié”, el punt 7.
Abans, perd, passarem a explicar com seria el flux de I'arquitectura de I'aplicacio.

En primer lloc, veiem que els usuaris es connecten a 'aplicacié mitjangant un client, ja sigui
un ordinador o qualsevol dispositiu amb accés a un navegador web.

A partir d’aqui, el que veuran sera la vista que ofereix la nostra Capa de Presentacio, el
Front End (creat amb el framework React.js), i interactuaran amb ella.

Si duen a terme una accié que requereix llegir o escriure certa informacio, s’accedira
mitjangant una API REST a la nostra Capa de Domini, el servidor de Back End (creat amb el
framework Spring Boot).

Finalment, i si aquesta capa ho creu necessari, accedira també a la Capa de Persisténcia
per a que la Java Persistence API (d’ara endavant JPA, i que inclou Hibernate com a
generador de Persisténcia predeterminat) pugui llegir/escriure a la Base de Dades el que
ens interessi.

Aquest recorregut, acabada I'operacié que havia de realitzar, es recorre a la inversa quan la
Capa de Domini rep una resposta exitosa 0 no de la Capa de Presentacio.

Quan la Capa de Domini ja té la resposta, o en cas que no requereixi una crida a la Capa de
Persisténcia, computara el necessari i enviara a la Capa de Presentacid la informacio
necessaria que aquesta ultima necessita.

Aixi I'usuari podra rebre feedback sobre la seva accié i I'aplicacié s’haura actualitzat.

6.2 Descripcio de les capes

Ara passarem a explicar en detall totes les capes anomenades anteriorment, per a entendre
arquitectonicament quina és la seva finalitat i quina activitat desenvolupen.

En aquest apartat només s’explicaran els termes d’arquitectura, perd no entrarem encara en
parlar de frameworks, codi, interficie,etc. Aixd ho farem a I'apartat d”’Implementacio”, el 7.

6.2.1 Capa de presentacio

La Capa de presentacio és I'encarregada, basicament, de presentar o mostrar tota la
informacié de I'aplicacié a I'Usuari, ja sigui Voluntari o Organitzacio.

Aquesta capa coneix perfectament com ha de presentar les dades a l'usuari, i també com
les ha de recollir per a enviar-les on calgui (en aquest cas només es pot comunicar amb la
capa de domini).

En canvi, aquesta capa ignora quines transformacions se li han de fer a les dades per a
poder donar resposta a l'usuari, i ho delega.

En aquesta capa, cada controlador esta lligat a un cas d’Us i I'inica validacié que ha de fer
es basa en la sintaxis de les dades que introdueixen els usuaris.
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Per a resumir els conceptes tenim que, la capa de presentacio:
- Esrelaciona amb:

Els Usuaris, rebent els esdeveniments que aquests envien i presentant o
mostrant-los els resultats que requereixen.

La Capa de Domini, comunicant-se per a passar-li els esdeveniments i
accions que requereixen tractar la informacio, ja que aquesta sap com fer-ho.
O bé per a rebre les respostes que aquesta capa ens ofereix a I'enviar-li
informacié o esperar rebre-la.

- Esresponsable de:

Tractar tota la interaccidé amb la presentacio (ja sigui per botons, menus,
llistes,etc.)

Delegar els processos que no pugui fer a la capa corresponent (Domini).
Comunicar els resultats o respostes d’aquestes interaccions als usuaris.
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6.2.1.1 Mapa Navegacional

Per a tenir clara I'estructura visual de la presentacid, farem un diagrama que consisteix en un mapa navegacional de I'aplicacio. Per a poder
interpretar-lo d’'una forma més concisa, hem decidit que aquest sigui en una notacié adaptada del BPM.

Figura 9: Mapa Navegacional de pantalles.
Font: Elaboracié propia.
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Com és un flux molt llarg i a simple vista pot no entendre’s, I'explicarem part per part.

Per comengar, tenim el procés d’Inici de sessid, en el que no entrarem molt en detall, ja que

és el flux tradicional que se sol implementar a totes les pagines web.

Credencials incomectes

Iniciar Sessio

Donar like a una publicacio

Pagina Inici Navegar a una alira ﬂresw[a

VoluntariApp

Credencials correctes
Pagina d'Inici
de Sessid

A

Regisirar-se Pagina

Registre

Figura 10: Mapa Navegacional inici sessio.
Font: Elaboracio propia.

Es organitzacic

Es voluntar:

Podem veure que si tot va com s’espera, s’accedeix a la pagina principal de VoluntariApp
(Publicacions), i depenent de si és voluntari o organitzacio, podra fer unes funcionalitats o

unes altres.

Per explicar-ho per parts, primer comengarem amb el flux Unic del Voluntariat, és a dir, totes

aquelles funcionalitats que només fa I'Usuari Voluntari.

Click veurs QR

v

Voluntariats
Inscrits

Click esdeveniment

v

h

Veure QR
d'un
esdeveniment

FES voluntaf———

Figura 11: Mapa Navegacional exclusiu voluntaris.
Font: Elaboraci6 propia.

Veure un
Esdeveniment
Especific
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En aquest cas, veiem que depenent de la condicid, un Voluntari podra veure els Voluntariats
en els que esta inscrit.

Després podra veure el QR dels voluntariats o bé veure el detall de cada voluntariat en el
que estigui inscrit. En el primer cas podra tornar a decidir la funcionalitat que li interessi. El
segon cas l'explicarem més endavant, ja que aquesta activitat, “Veure Esdeveniment
Especific” també es veu en altres punts del flux que explicarem després.

En segon lloc, explicarem el flux unic de I'Organitzacié, és a dir, totes aquelles funcionalitats
que només fa I'Usuari Organitzacio.

: Dades incorrectes / Error

Y

Es organitzacio

Crear Dades comectes

Publicacio

Crear un Dades comectes
Voluntariat / >

Experiéncia
T Dades incorrectes / Error

v

Pantalla

Donar xapes Confirmacié
» Escanejar QR » ,D : > g
al voluntari oOperacio

Apuntar-se

Enviar
Notificacio en
temps real

h 4

Els voluntaris han
fet feedback

‘/% d:l.ln Ilesdem.atnim!e_nl Veure
. | —Y
v £ 3 DRtk Feedback

Figura 12: Mapa Navegacional exclusiu organitzacions.
Font: Elaboracio propia.

Com podem observar, depenent de la condicio I'Organitzacié pot fer diferents activitats.

Pot Crear una Publicacio, i quan ho faci satisfactoriament podra tornar a decidir la
funcionalitat que li interessi.

Pot Crear un Voluntariat o una Experiéncia, i quan ho faci satisfactériament podra veure
I'Esdeveniment especific (com hem dit abans, ho explicarem més en detall més endavant).
Pot Escanejar el QR d’un Voluntari que vagi a fer el Voluntariat per confirmar assisténcia, i
quan ho faci, el Voluntariat obtindra les xapes corresponents, i alhora veura un missatge
confirmant que ha confirmat assisténcia. Després podra tornar a decidir la funcionalitat que li
interessi.

Pot Enviar una Notificacié en temps real als Voluntaris que estan fent el seu voluntariat.

Si els Voluntaris han fet feedback d’'un Voluntariat de I'Organitzacié, podran veure aquest
Feedback. Després podra tornar a decidir la funcionalitat que li interessi.
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Finalment passarem a explicar el flux de funcionalitats que poden fer tant els Voluntaris com
les Organitzacions.

Fa feedback—

Ha confirmat experiencia
® E Fer feedback

| Apuntar-se a
un Voluntariat

Es voluntari
Desapuntar-

Veure Perfil sedun
Veure un Voluntariat

Esdeveniment
Especific
A
Veure tols els Click esdbveniment Veure una Bescanviar
/ L una

Voluntariats / Experiéncia

Experiéncies Especifica experiéncia

eure tots els |—

Voluntariats / | Click esdevepiment Els voluntaris han
Experiéncies fet feedback Veure

al mapa d'un esdeveniment Feedback

/% de l'organitzacit
= | Es organitzacio®y ;

Sortir

Figura 13: Mapa Navegacional exclusiu organitzacions.
Font: Elaboraci6 propia.

Com veiem a la figura, tant un Voluntari com una Organitzacié poden fer, segons la condicio,
el seguent.

Poden veure el seu perfil, amb tota la informacio.

Poden veure tots els Voluntariats i Experiéncies (en forma de llista o situats en un mapa) i
alhora, seguint el flux, poden visualitzar un Esdeveniment especific. Si 'Usuari que esta
veient 'Esdeveniment especific és un Voluntari, podra fer diverses accions més.

Aquestes accions realment estan dins de la finestra de Esdeveniment Especific, pero les
hem posat d’aquesta manera per a que quedin més clares, pero no son finestres de la
presentacio.

En el cas que aquest Esdeveniment sigui un Voluntariat, poden Apuntar-se i Desapuntar-se
d’aquest Voluntariat. Després de fer I'accié, poden accedir a tots els voluntariats inscrits.

Si en canvi, aquest Esdeveniment és una Experiéncia, poden Bescanviar 'Experiéncia si
tenen suficients xapes. Després podran tornar a decidir la funcionalitat que li interessi.
Finalment, tots els Usuaris podran Sortir de la sessi6 i tornar al primer procés d’Inici de
Sessio.

Independentment del pas on estiguin, si tanquen la finestra del navegador, s’acabara el
proces.

Per si queden dubtes sobre el flux per als usuaris, inclourem un manual d’'usuari després de
I'apartat d”’Implementacio”, al punt 8.
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6.2.2 Capa de domini

La Capa de domini és I'encarregada, basicament, de computar tot el necessari per a que la
nostra aplicacié funcioni tal com desitgem. Es on resideix tota la logica i la que ens fa
possible que puguem satisfer els requisits més complexos.

Aquesta capa coneix perfectament com ha de satisfer les peticions de l'usuari que venen
donades des de la capa de presentacid, sap com treballar-les i com transformar-les en
dades utils.

En canvi, aquesta capa ignora on es guarden les dades, com es guarden i, també, com es
presenten o mostren a 'usuari.

En aquesta capa, cada controlador integrara tantes classes de model com calgui per a
satisfer un cas d’us.

Per a resumir els conceptes tenim que, la capa de domini:
- Esrelaciona amb:

- La Capa de Presentacio, comunicant-se per a rebre els esdeveniments o
accions que requereixen tractar la informacié. | també per a passar-li les
respostes i resultats que el domini ha tractat i que li interessen a la
presentacio.

- La Capa de Persisténcia, comunicant-se per a passar-li les operacions de
consulta, modificacié i escriptura i rebent les respostes i resultats que
aquesta ens dona.

- Esresponsable de:

- Tractar tota la interaccié amb el domini, assabentar-se dels esdeveniments
0 accions que rep, i de les consultes que ha de fer i fa.

- Executar les accions necessaries i canviar I’estat del domini.

- Delegar els processos que no pugui fer a la capa corresponent (Presentacid,
Persisténcia).

- Obtenir els resultats i comunicar les respostes.

6.2.2.1 Diagrama de disseny

Com ens trobem a l'apartat d’Arquitectura de la capa del domini, és molt interessant fer un
diagrama de disseny d’aquesta capa per a coneixer com I'hem dissenyat.
En aquest apartat el farem i afegirem a continuacié les seves restriccions textuals.

6.2.2.1.1 Diagrama
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Publicacions Liked

li agrada

Usuari

Nom: String
Email: String <>_
Teldfon: String

Localitzacid: String

Created on: Datetime

getters and setters
addLikesPublicacions(): voig

removeLikesPublicacions()

D

*

Publicacio

Titol: String
CosPublicacio: String
Data: DateTime
likes: Integer

0.1

Imatge

gefters and setters

-

urganilzaT
*

Esdeveniment

Nom: String

getters and setiers

addEsdeveniment(). void

Voluntari Qrganitzacio
Description: String Cif. Siring
Hapes: Integer
Nickname: String
= S'apunta

Descripcio: String

Localitzacio: String

FileName: String

getters and setters

Feedback

7

EsdevenimentApuntat

Ha Asistit: Boolean

getters and setters

Data: DateTime

gefters and setters

L}

D.C}
|

TitolFeedback: String
Feedback: String
Puntuacié: Integer

getters and sefters

Woluntariat Experiéncia

RecompensaEnXapes: Integer PreuEnXapes: Integer

codiExp: String

getters and setiers

1 getters and setiers

B

Notificacio En Temps Real

Titol: String
CosNotificacio: String
Data: DateTime

getters and setters

A
0.1

6.2.2.1.2 Claus externes

-Usuari: {idUsuari}.
-Publicacié: {idPublicacio}.
-Esdeveniment: {idEsdeveniment}.
-NotificacioEnTempsReal: {idNotificacio}.
-EsdevenimentApuntat: {idEsdeveniment, idVoluntari}.
-Feedback: {idFeedback}.

Figura 14:Diagrama de disseny.
Font: Elaboracié propia.
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-Imatge: {idimatge}.
-PublicacionsLiked: {idUsuari, idPublicacio}.

6.2.2.1.3 Restriccions textuals

RT1: Cap Voluntari es pot apuntar a un Esdeveniment amb una data anterior a la data
actual.

RT2: Cap Voluntari pot confirmar assisténcia a un Esdeveniment amb una data no igual a
'actual.

RT3: Cap Organitzacié pot fer una Notificacié en temps real a un Voluntariat amb una data
no igual a I'actual.

RT4: L'atribut puntuacié del Feedback només pot ser un numero del 0 al 5.

RT5: El PreuEnXapes i RecompensaEnXapes no pot ser mai inferior o igual a 0.

RT6: Només pot haber un Esdeveniment alhora en una DataHora i una Localitzacio
determinades.

RT7: Un Feedback només podra fer-se per un Voluntari si aquest té un
EsdevenimentApuntat al qual ha assistit (haAsistit = true).

6.2.2.1.4 Decisions preses de I'’especificacié al disseny

Per a transformar el diagrama d’especificacié al diagrama de disseny de classes hem hagut
de prendre diverses decisions arquitectoniques. Les passarem a explicar a continuacio.

Primer, hem decidit que la classe Publicacié sigui una classe per si sola, relacionada amb
I'Organitzacio qui la crea. Aixi hi podrem navegar facilment.

Alhora, hem decidit afegir una classe per a guardar les publicacions a les que li ha donat
“‘m’agrada” I'Usuari, que esta estrictament relacionada amb I'Usuari.

Si ho fem d’aquesta manera, tindrem accés instantani i farem menys accessos innecessaris.

Després, hem decidit crear una classe EsdevenimentApuntat, igual que a la especificacio,
que ens indicara els esdeveniments als que esta apuntat un Voluntari. | hem insertat un
camp de tipus boolea per a saber si 'Usuari ha confirmat assisténcia. D’aquesta manera ho
tenim més accesible per a consultar-ho i no necessitem navegar.

Hem cregut que era la decisi6 més logica i senzilla per a tenir accés en tot moment a la
informacio.

Una altra decisio rellevant és la traduccié del Feedback. Hem decidit crear una classe nova
Feedback, que ja no sera una subclasse. Aquesta classe estara relacionada amb un
Esdeveniment, ja que cada feedback es fa per un esdeveniment, i amb un
EsdevenimentApuntat, ja que cada feedback es fa per un Voluntari en un esdeveniment en
el que esta apuntat i al qual ha assistit.

Hem triat aquest disseny per a poder obtenir els feedbacks de cada Esdeveniment de
manera senzilla, i alhora poder obtenir els diferents feedbacks de cada Voluntari apuntat a
un Esdeveniment.

39



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

Finalment, hem decidit crear la classe NotificacidEnTempsReal que ha passat a estar
relacionada unicament amb la classe Voluntariat, ja que d’aquesta manera hi ha una
navegabilitat logica i clara. Ens vam plantejar que aquesta classe podriem traduir-la amb
informacié derivada materialitzada, pero al final hem cregut més oporta fer-ho sense, i
calcular aquesta informacié posteriorment navegant.

En lo referent a les claus externes, hem decidit fer surrogate keys per a que sigui més
senzill i practic accedir a cada classe. No hem afegit al diagrama els id ja que només
'engrandiria i dificultaria la seva llegibilitat.

6.2.3 Capa de persisténcia

La Capa de persisténcia és I'encarregada, basicament, de fer les operacions corresponents
amb la BBDD.

Aquesta capa coneix perfectament on i com estan emmagatzemades les dades, i com
actualitzar la BBDD.
En canvi, aquesta capa ignora com es tracten les dades un cop estan disponibles.

Per a resumir els conceptes tenim que, la capa de persisténcia:
- Esrelaciona amb:

- La Capa de Domini, comunicant-se per a rebre les operacions de consulta,
modificacié i escriptura que s’hauran de fer i passant-li les respostes i
resultats que es donen de les diferents operacions a BBDD.

- EIl Sistema de Gestié6 de Bases de Dades (SGBD), comunicant-se per a
passar-li les operacions a BBDD amb el llenguatge i formats adients. | rebent
les respostes i resultats que s’hauran de passar a la capa de domini.

- Esresponsable de:

- Deixar que el domini no conegui on sén les dades.

- Delegar els processos que no pugui fer a la capa corresponent (Domini).

- Obtenir els resultats i comunicar les respostes.

6.2.3.1 Diagrama Entitat Relacié (ERD)

Per aclarir com esta formada la capa de persisténcia d’'una manera més visual, hem generat
un ERD en una eina de gestio i administracié de bases de dades (pgAdmin).

El diagrama ens aporta informacié sobre les taules a la base de dades, i les relacions entre
aquestes entitats.
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Figura 15: Diagrama ERD.
Font: Elaboracioé propia amb pgAdmin 4.
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7. Implementacio

7.1 Aprenentatge dels frameworks

Abans d’entrar en detall amb tot lo relacionat amb la implementacié de les capes, parlarem
breument sobre el que ha suposat una de les dificultats més grans del projecte,
'aprenentatge dels frameworks.

En aquest apartat no volem parlar sobre perqué hem triat cada framework, ni els explicarem
en detall, ja que ho farem als punts seglents. En aquest apartat volem parlar sobre la
dificultat afegida d'aprendre tecnologies noves per a crear un producte des de zero.

Primer, i parlant del framework del Front-End, React, cal destacar que no és un framework
al qual estiguéssim acostumats.

Si bé és veritat que aquest framework funciona amb les bases de qualsevol Front-End
actual (com son un HTML + CSS + JS), també inclou conceptes i formes de treballar a les
quals t'hi has d’acostumar amb el temps, com el nou llenguatge JSX (JS+XHML).

Malgrat aixd, el que podem concluir és que, encara que sigui un framework que al principi
sembla que té una dificultat elevada, la corba de dificultat s’acaba aplanant cap al segon
Sprint, i d’aqui en endavant, ens podem acostumar i treure resultats bons de forma rapida.

En segon lloc, i ja parlant del framework del Back-End, Spring Boot, tampoc és un
framework que haguéssim utilitzat tot i ser molt conegut i usat pels desenvolupadors de
Java.

La part positiva d’aquest framework és exactament aquesta, que usa un llenguatge de
programacio Orientat a Objectes al qual estem acostumats, pero tota la seva infrastructura
és completament nova.

Aquest framework és molt complet, té moltissimes possibilitats, i funciona amb anotacions.
Aquestes han estat les contres més importants d’aprendre aquest framework, ja que abans
de res haviem d’estudiar totes aquestes anotacions, i adaptar el pseudocodi que ens
imaginavem a aquest tipus d'implementacio, i sent inexperts aixo és una feina pesada.

Tot i aixi, al final hem aconseguit dominar I'ecosistema i aprendre totes aquelles anotacions i
funcionalitats que hi podem desenvolupar, creant aixi el nostre Back-End, perd el domini del
framework s’aconsegueix cap a I'Sprint 3.

Finalment, el framework utilitzat per a la capa de persisténcia, SpringJPA, també era
completament nou per a nosaltres, ja que estavem acostumats a generar la persisténcia de
forma integra, i per estalviar-nos feina vam decidir utilitzar-lo.

Aquest framework té el mateix problema que I'anterior, ja que ambdos sén part d’Spring,
perd alhora, quan acabes agafant practica i estudiant totes les anotacions, al final el
desenvolupament s’agilitza, i el que al principi ens podia costar 3 hores, quan es domina es
pot fer en 1, el que és molt util a llarg plag.

Un cop esmentat tot aixo, passarem a explicar la implementacioé de cada capa i del seu
framework en detall.
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7.2 Front-End

Per a I'explicacio de la implementacio de la capa de presentacio, explicarem el Front-End. El
framework escollit per a aquesta capa és React [®l.

React és un framework basat en una extensié del llenguatge de programacio JavaScript i
XML, JSX B i en el que s'utilitzen també, JS natiu, HTML i CSS.

Funciona com una vista que renderitza components, per aixd és una de les opcions més
adients per al nostre projecte, ja que per a la capa de presentaci6 només necessitem
mostrar informacié que canvia durant el temps, fer la interaccié amb l'usuari i rellevar gran
part de la ldgica (la de negoci) al Back-End.

Amb aquest framework aquesta tasca es se’ns facilita molt, ja que React incorpora moltes
libreries, nodes i frameworks que ens poden ajudar a I'hora del desenvolupament,
traient-nos hores de feina.

7.2.1 Codi i funcionament

Per a entendre l'estructura i funcionament del codi, passarem a posar uns exemples i a
explicar els trets més rellevants que fan que el nostre Front-End funcioni com ho fa.
Com hem esmentat anteriorment, hem utilitzat JSX per a programar aquesta capa.

Abans perod, hem d’indicar que a PAE vam decidir que utilitzariem aquest framework per a la
capa de presentacid, i vam desenvolupar diferents arxius de codi amb un disseny simplificat
i hardcoded, és a dir, amb dades falses i estatiques. Aquests arxius eren ['lnici, els
Voluntariats Generals, el Perfil i les Experiéncies Generals.

Per aquest motiu, hem volgut respectar la decisio i treballar sobre aquest frameworks i
aprofitar la feina feta a PAE, mentre que hem hagut de crear molts arxius nous i
reestructurar bastant els antics.

A la Figura 16 podem veure els directoris del nostre Front-End, que comentarem en aquest
apartat.

El que hem de saber és que tot el directori “src” conté el codi. Els components encarregats
de renderitzar les vistes estan situats a I'apartat de “components” i a la carpeta “utils”
s’inclouen fitxers de codi que necessitem per a configurar APIs o llibreries externes.
Finalment, els arxius que estan situats a “src” sense estar dins de cap directori son les parts
(components) fonamentals de la nostra presentacié.
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- SIC

# components

> utils

App.jsx

Esqueleto.css

X
.gitignore
f LICENSE
{} package-lockjson
{} packagejson
README.md

Figura 16: Directoris Front-End.
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

El primer que fa la nostra aplicacié és executar I'arxiu index.js, que podem veure a la Figura
17.

Aquest arxiu el que fa és indicar quin Document Object Model (DOM) 1'% executa. Un DOM
és una interficie de programacié per als documents HTML i XML, i que facilita una
representacio estructurada del document.

React from
ReactDom from '
Routes from °

ReactDom. render(

Routes
document.getElementById("r
);

Figura 17: index.js.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Com podem veure, el que fa aquest arxiu és renderitzar I'arxiu “Routes.jsx”, que passarem a
explicar a continuacio.

L'arxiu “Routes.jsx” (Figura 18) s’encarrega de crear totes les rutes de les vistes depenent
de la direccié URL (el path).

Tal com esta organitzada aquesta capa, només accedint a 'enlla¢g que ens interessi, el
component ens enrutara directament a la vista que ens interessa (en cas que ja tinguem la
sessio iniciada en aquell navegador).

Hi ha dos nivells d’abstraccié en aquesta capa, el primer nivell esta comprés pel “Login”, el
“‘Registre” i "Esquelet”.

En els dos primers, només es crida al component indicat, pero en el tercer, apareix el segon
nivell d’abstraccié.
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mponent={Login
yonent={Esqueleto
squeleto
Esqueleto

component={Esqueleto

' component={Esqueleto
={Esqueleto

' component={Esqueleto

component={Esqueleto

omponent={Esqueleto

Esqueleto

component={Esqueleto
omponent={Esqueleto
component={Esqueleto
component={Esqueleto

Figura 18: Routes.jsx.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

IH!

Esquelet”, s’accedeix només quan l'usuari té la sessio

Aquest també inclou un arxiu de rutes anomenat “Navigation.jsx”, que és invocat quan a
“‘Routes.jsx” es direcciona amb el component de I'Esquelet, ja que en aquest hi ha un
fragment de codi que direcciona tots els enllagos, que es troben a la barra lateral de
I'aplicacié, amb el component de Navigation, tal com podem veure a la Figura 19.

Figura 19: Crida a Navigation desde Esqueleto.jsx.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

I, tal com veiem a la Figura 20, el codi de “Navigation.jsx” redirecciona a cada component

mitjancant les direccions URL.
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act component={Home

t voluntariados={getVoluntariados} apuntarseVoluntariado={apuntarseVoluntariado

getVoluntariados} desapuntarse={apuntarseVoluntariado

" component={Bescanviades
le
t={Experiencies
ent={CrearVoluntaria
Experiencia
component={CrearPublicacio

component={Ranking

de
" component={VoluntariatEspecific
" component={ExperienciaEspecifica
component={Voluntari :

ConfirmarAsistencia

component={My
component={MyExperiencies

Figura 20: Crida a Navigation desde Esqueleto.jsx.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

A continuacio, passarem a explicar peculiaritats de React que fan que aquest sigui una eina
molt potent per al desenvolupament.

Aquest métode es diu “useLayoutEffect()”. Amb aquesta declaracié, com podem observar a
la Figura 21, podem controlar tot el que succeeix a l'inici de la renderitzacid.

En el cas de I'exemple, podem observar que al carregar, comprova si la cookie username
existeix, en cas contrari t'envia a la pagina d’Inici de sessio6.

A més, si incloem dins dels simbols “[]” una variable, aquesta funcié s’executara cada cop
que aquesta canvii.

Hi ha una funcié molt similar anomenada “useEffect()” que té la mateixa funcié pero
s’executa quan tot I'ecosistema esta estable, i la primera s’executa només renderitzar el
DOM.

uselLayoutEffect(()

if(!cookies.get( username

Figura 21: useLayoutEffect() a Esqueleto.jsx.
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

Finalment, i per fer-nos una idea com es complementen el js i el XML/HTML en la nostra
vista, a la Figura 22 podem observar com en el component “CrearVoluntariat.jsx” es retorna
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un HTML ( on hi ha elements com <div>, <hr>) que inclou parts XML de moduls i llibreries
instal-lades (com el Form), i que inclou js per a controlar la ldgica de interaccié amb l'usuari
(com els onSubmit o onChange).

return(

Crear Voluntariat

er d-none d-md

" controlId="nom"
:izeTitol}>Nom voluntariat:

className ="fo rol”
typ

onChange={(e) etName(e.target.value)

Form.Group

Figura 22: Fragment de CrearVoluntariat.jsx.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

7.2.2 Llibreries i APIs utilitzades

A continuaci6, definirem les llibreries i APls utilitzades per la nostra capa de presentacio.
Com utilitzem React, utilitzem moltes llibreries pel simple fet de qué el propi framework ens
incita a fer-ho. Passarem a descriure-les i a explicar-les, i després parlarem sobre les API
que fem servir.

7.2.2.1 Llibreries

Com hem comentat abans, el propi framework ens empeny a utilitzar llibreries per la facilitat
d’adaptacié d’aquestes amb el propi codi.

Per a utilitzar una llibreria, I'inic que hem de fer és instalar-lo mitjangant npm[X] amb un
“npm install [NomLlibreria]”.

A partir d’aqui podrem utilitzar-les sense problema.

Aquestes llibreries es troben amb les seves versions al “package.json” (a la Figura 23 en
podem veure un fragment).

"react-

"react-geocode”:
"react-google-maps”:

Figura 23: Fragment de package.json.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

47



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

Com n’hem utilitzat moltes, les descriurem breument.

7.2.2.1.1 Fortawesome

Aquesta llibreria I'utilitzem per a incloure icones a la nostra aplicacio. Veiem un exemple a la
Figura 24, qué és un fragment de la barra lateral de I'Esquelet on s’inclou una icona de
mans.

className="nav-1
Link classMame="n

aria-expanded="true"

FontAwesomelcon icon={faHands
Voluntariats

Figura 24: FortAwesome a Esqueleto.jsx.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

7.2.2.1.2 Axios

Axios és una llibreria basada en promeses que ens ajuda a fer les crides HTTP, la hem
utilitzat per a fer totes les crides requerides a les API que utilitzem (7.2.2.2). Tenim la creaci6
i instanciacié d’una peticio a la figura seguent:

rt de

baseURL:

Figura 25: Fragment de axios a APl js.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

7.2.2.1.3 MD5

Hem utilitzat una llibreria d’encriptaci6 md5 per a poder transportar la contrasenya dels
nostres usuaris de manera segura.

Un cop que l'usuari es registra, aquesta contrasenya s’encripta i la informacié guardada a
base de dades resulta en la dada segura. Ho podem veure a la Figura 26.

password: md5

Figura 26: Fragment de md5 a “Registre.jsx”
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.
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7.2.2.1.4 QRCode

Per a la funcionalitat que comporta la confirmacié d’assisténcia, necessitem generar i llegir
codis QR. Aixd ho farem amb les llibreries QRCode de React (react-qr-reader i qrcode).
Com podem observar a la seglent figura, en aquest exemple estem utilitzant la llibreria per
a llegir els QR.

Escaneja el QR

className="51 ar-divi
justifyCor

onScan={ handleSca
style={{ width h', height: 'auto’, justifyContent: ‘c ', display :

Figura 27: Fragment QR Reader a “LlegeixQR.jsx”
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

7.2.2.1.5 Sweet Modal / Alert

En aquest punt hem ajuntat diverses llibreries que s’utilitzen per funcionalitats similars.

La llibreria de Sweet Alert ens ofereix alertes personalitzades amb un estil molt més visual
que les estandards, donant-li una estética més agradable a 'usuari.

La llibreria Sweet Modal, fa quelcom similar, pero amb els modals, i només I’hem utilitzat per
a mostrar el codi QR.

A continuacié podem veure un exemple d’alerta d’error en el cas que ja s’hagi valorat amb
anterioritat un voluntariat i s’'intenti tornar a valorar.

MySwal.fire("Oops!”, "Hi ha hag

'ja has valorat el voluntariat amb

Figura 28: Fragment Sweet Alert d’error a “Enrolledltem.jsx”
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

7.2.2.1.6 Universal Cookie

Finalment, per a poder guardar la informacié necessaria en la sessié de 'usuari connectat i
poder conéixer-la, hem d’utilitzar una llibreria de cookies, com és Universal Cookies.
Aquesta llibreria I'utilitzem per saber quin usuari esta connectat i amb la sessi6 iniciada, per
a enviar notificacions, conéixer estats...

A la Figura 29 veurem un exemple en el que volem obtenir informacié d’'una cookie
guardada per enviar-la a una api.

at"”,formData)

Figura 29: Fragment cookies a “ConfirmarAsistencia.jsx”
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.
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7.2.2.2 APIs

En aquest subapartat ens centrarem en explicar en detall quines han estat les crides i usos
a les diferents APl que hem fet servir.

Moltes d’aquestes API necessiten també una llibreria que haurem d’instalar mitjangant npm
al package.json, pero no les hem anomenat a I'apartat anterior per a no duplicar informacio.

7.2.2.2.1 API VoluntariApp

Com era d’esperar, i per qué la necessitem per al funcionament complet de la nostra
aplicacio web, hem de cridar a la APl de VoluntariApp creada per nosaltres mateixos i
explicada en detall al punt 7.3.1 del document.

Aquesta és la APl a la que més invoquem amb molta diferéncia, i ho fem aprofitant la
llibreria anteriorment esmentada “Axios”.

Ala Figura 30 podrem veure un exemple d’'una crida des del React a la API.

Es tracta de la crida a I'endpoint de “/creaExperiencia”, on fem un POST amb un body amb
la informacio introduida per l'usuari per a crear una Experiéncia, i després tractem la
informacio.

descripcio
get('id’) }, p

)i
"+idexperienciaCreat);
b
.catch(error=>{
console.log(

swal(

1) -Finally(()

updatePhoto();

)

Figura 30: Fragment crida API VoluntariApp a “CrearExperiencia.jsx”
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

7.2.2.2.2 Google Maps / GeoCoder

Per aquest subapartat hem ajuntat dos serveis de la APl de Google que tenen que veure
amb la localitzacio i els mapes.

El primer de tots, el de Google Maps, I'hem fet servir per a poder visualitzar mapes als
nostres components. Sobretot als Voluntariats i a les Experiéncies.
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Tant és aixi que cada vista especifica de qualsevol voluntariat o experiéncia renderitza un
mapa. | també existeix una funcionalitat que s’encarrega de poder buscar Voluntariats o
Experiéncies a través d’'un mapa.

A continuacio, tindrem un exemple de codi d’utilitzacié en el que es crea un component
anomenat MyMapComponent que renderitzara un mapa.

En aquest exemple podem veure que GoogleMaps és una llibreria de react, i que cridem a
la api amb la nostra key especifica.

ent = compose(

gElement: E ght: °
containerElement: sty { height:
mapElement : style={{ height:

Scriptjs,
hGoogleMap

{ lat:latt, lng:

sMarkershown && <Marker position={{ lat: latt, lng: lngg }} onClick={props.onMarkerClick

Figura 31: Métode MyMapComponent a “ExperienciaEspecifica.jsx”
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

Per altra banda, tenim el servei de Geocode. Aquest servei I'utilitzem per a poder tenir una
adreca a través d’'unes Longitud i Latitud determinades.

Aixd ens serveix ja que nosaltres emmagatzemem a base de dades aquesta Longitud /
Latitud en ves d’una direccioé de correu, per a poder-les representar als mapes mencionats
anteriorment.

També la fem servir per a canviar una adreca a longitud i latitud, per a poder recollir les
dades de l'usuari i enviar-les al backend transformades.

Geocode . setApiKey ("
Geocode. setlLanguage
Geocode.setRegion("es");
Geocode. setlocationType(

omLatLong (lat, long) {
mLatLng(lat, long).then(

ponse.results[@].formatted_address;

Figura 32: Fragment Geocode a “ExperienciaEspecifica.jsx”
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.
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7.2.2.2.3 Cloudinary

La seglent API a la que accedim és la de “Cloudinary”. Aquesta API I'utilitzem per a guardar
imatges online i poder accedir-hi.

Després d’analitzar el cost demmagatzemar en base de dades tota la informacié de les
imatges pujades, hem cregut adient utilitzar altres formes per a guardar-les.

Cridant a la APl de Cloudinary podem guardar imatges, generar un enlla¢g public, i
emmagatzemar-lo a la base de dades sense haver de guardar tota la informacid, unicament
I'enllag.

A continuacié podem veure la crida per a pujar una foto a la API i obtenir la url. Aquest
meétode el cridem quan creem voluntariats, experiéncies i publicacions.

updatePhoto(

'wfdfd(}

ait API.post('l
1'her1{r esponse

console.log("Response data: " ON.stringify(response.dat
return response. dat

}) -then{data =>{
console.log(data);
console.log(data.url);
updateBBDD(data);

Figura 33: Metode updatePhoto a Cloudinary a “CrearVoluntariat.jsx”
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

7.2.2.2.4 Firebase

Per a desenvolupar la funcionalitat d’enviament de Notificacions en Temps Real per part de
les organitzacions a tots els voluntaris que participin en el voluntariat, necessitavem incloure
una API d’enviament de notificacions.

Firebase ens resol aquest problema amb la seva api de “Cloud Messaging”. Aquesta es pot
utilitzar per enviar notificacions a tots aquells que generin un token de firebase.

A continuacié veurem un codi amb la configuracié necessaria per a implementar aquesta
API.

Primer, a la Figura 34, veiem l'arxiu firebase.js, que configura totes les claus per a accedir al
servei.
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import { initializeApp } from "fire

firebaseConfig = {
apiKey:

appId:
measurementId:

firebase = initializeApp(firebaseConfig);

default firebase;

Figura 34: firebase.js
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Després, a la Figura 35 podrem veure que hem de crear un serviceWorker, per a que
'usuari pugui rebre les notificacions sempre que tingui el dispositiu amb un token registrat
enceés, encara que estigui el navegador en segon pla.

rigator) {
register(' ../

nsole.log( 'Re q -, s:", registration
h(
le.log( tration failed, ', err);
3
firebase.initializeApp({
messagingSenderId: °

firebase.messaging()

Figura 35: firebase-messaging-sw.js
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

A partir d’aqui, ja podem registrar a firebase cada usuari amb un token, i aixi, depenent dels
tokens passats en cada notificacié, podem notificar a uns usuaris o uns altres. Com veiem a
la Figura 36.

Messaging(firebase);

, data, {path: "/"});

Figura 36: Obtenir token de registre a “Login.jsx”
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.
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Per acabar, només queda enviar la notificacioé des del Front-End com a organitzacio per a
que tots aquests usuaris registrats amb token i que ens interessin, puguin rebre-la amb la
configuracié anteriorment esmentada.

1
J

'}
.t

)
hen(response=:»{
console.log("re
return response.
1} .then|{jresponse=>{
console.log{"THEN id: "+JSON.stringify(response});

i

.catch(error=>{
console.log("E
swal(" ",

Figura 37: Enviar notificacié a “EnviaNotificacio.jsx”
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

7.2.2.2.5 Twitter / Facebook / Whatsapp

Finalment, hem integrat les APl de Twitter, Facebook i Whatsapp per a l'apartat de
Publicacions.

Gracies a aquesta integracid, podem compartir les publicacions que fem a VoluntariApp a
qualsevol d’aquestes xarxes socials.

Tot aixd és possible gracies a la llibreria “react-share”.

Amb aquesta, I'inic que hem de fer per utilitzar aquestes API és utilitzar les anotacions que
ens donen, personalitzant els parametres depenent de cada cas, com podem veure a la
Figura 38.

ontrolld=
Form.Label
quote na "\n"+ ¢ ipci hashtag=

body =

title = {name+"\n"+ des

Figura 38: Crides a Twitter, Facebook, Twitter a “CrearPublicacio.jsx”
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.
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7.2.3 Patrons de disseny

Per acabar amb I'explicacié de la implementacié de la capa de presentacié explicarem
alguns dels patrons que s’han utilitzat en aquesta. Com és la capa de presentacio, tots
tenen a veure amb la disseny de la interaccié.

7.2.3.1 Proteccio

El primer patré de presentacié que hem utilitzat ha estat el patré Proteccio!'.

Aquest patré realitza accions per ajudar a l'usuari a utilitzar el sistema software. En concret,
quan l'usuari fa una accié que, si es fa de forma no desitjada, pot ser costosa de revertir o
impossible.

La solucié a aquest problema que aporta el patr6 és afegir un nivell extra de proteccio per a
que l'usuari hagi de confirmar I'accié com a pas extra.

Hem utilitzat aquest patrd per a ajudar als usuaris a prendre les decisions més importants
com, per exemple, quan hem de bescanviar una experiéncia, ja que si es fa les xapes que
costa li desapareixeran a l'usuari. Ho podem veure a la figura 39:

N'estas segur/a?

ontinues, bescanviaras l'experiencia per les teves xapes

et n

Figura 39:Vista del patr6é Proteccié.
Font: Elaboracié propia amb React.

7.2.3.2 Faceted Navigation

El segiient patro utilitzat ha estat 'anomenat Faceted Navigation.['Z

Aquest patré s’utilitza perqué molts cops l'usuari voldra filtrar una llista de items (com en el
nostre cas els voluntariats o experiéncies) per cert tret caracteristic i no veure’ls tots ja que
els altres no l'interessen.

Aquest problema es soluciona permetent als usuaris obtenir els items desitjats de manera
progressiva seleccionant i filtrant per les caracteristiques concretes d’aquests items.

En el nostre cas, hem utilitzat inputs de forma de text per a poder buscar aquests items, per

nom o localitzacio.
Ho podem veure en les seguents figures:
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Experiéncies bescanviables

Busca per nom:

(Escriu el nom

Busca per localitzacié

(Escriu la localitzacié

Voluntaris, amb el codi que us donarem al bescanviant Uexperiéncia tindreu un codi

de descompte que haureu d'introduir a la nostra pagina web, | podreu obtenir 24/06/2022
descomptes al festival Crilla, que organitzem nosaltres! Molt bona feina i seguiu
ajudant!

Damm

Carrer Port Esportiu, 10P,
08930 Sant Adria de Besbs,
Barcelona, Espafia

Bescanviant aquesta experiéncia podras gaudir d'una experiéncia

Figura 40: Vista del patré Faceted Navigation abans de buscar.
Font: Elaboracié propia amb React.

Experiéncies bescanviables

Busca per nom:

3
(Descompte D)

Busca per localitzacid:

(Escriu la localitzacid.

24/06/2022

Voluntaris, amb el codi que us donarem al bescanviant Uexperiéncia tindreu un codi
de descompte que haureu d'introduir a la nostra pagina web, i podreu obtenir
descomptes al festival Cruilla, que organitzem nosaltres! Molt bona feina i seguiu
ajudant!

Damm

Figura 41: Vista del patré Faceted Navigation despres de buscar.
Font: Elaboraci6 propia amb React.

7.2.3.3 Main Navigation

Finalment, explicarem el Main Navigation.!"®!

Aquest patré és utilitzat ja que I'usuari ha de saber on pot trobar les funcionalitats que esta
buscant.

La solucio és senzilla, i com diu el nom del patrd, és crear un menu navegacional en algun
lloc visible de 'aplicacié, com en el nostre cas la barra lateral.

En el nostre cas concret com hem dit, podem veure a la Figura 42 la barra lateral del
voluntari.

N VOLUNTARIAPP

VoluntariApp

ublicacions

Jamm -

Elvoluntariat ha estat un éxit! Hem pogut ajudar a molts animals , i algun de
vosaltres fins i tot n'ha adoptat un! Sou uns cracks!

@ 1likes

Publicat el 13/01/2022 a les 15:32

Figura 42:Vista del patré Main Navigation en un voluntari

Font: Elaboraci6 propia amb React.
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7.3 API Back-End

Tal com hem comentat anteriorment, per a crear el Back-End estem utilitzant el framework
de Spring*'anomenat Spring Boot.!"

Aquest framework utilitza el llenguatge de programacio Java.l'®

L'eleccié d’aquest framework també va ser definida a l'assignatura de PAE, i he volgut
respectar-la de la mateixa manera que amb el Front-End, pero d’aquesta capa no hi havia
cap desenvolupament fet.

La decisié es va dur a terme pel seglent motiu: Spring Boot ens permet compilar les
aplicacions web com a un arxiu .jar, per lo que podrem executar-les com una aplicacio java
normal, i aixd és possible gracies a que el framework ens configura el servidor conjuntament
amb l'aplicacié, el que ens estalvia molta feina i ens deixa dedicar-nos al que ens interessa,
el desenvolupament.

Tal com esta fet aquest framework, hem decidit que la millor forma d’organitzar el Back-End
€s amb una arquitectura de serveis, als que puguem accedir per a fer ldgica de negoci.

7.3.1 API VoluntariApp

En aquest projecte, hem fet servir el Back-End com a una APl REST, amb la qual ens
comuniquem desde el Front-End per a fer tota la Idgica de negoci de I'aplicacio, i retornar la
informacié requerida.

Ho hem desenvolupat d’aquesta manera per la seva facilitat d’utilitzacié i per qué funciona
molt bé per la idea de negoci que tenim en ment, ja que cada funcionalitat estara activa
independentment de les altres.

Com podem observar en la Figura 43, on s’han tatxat les parts
gque no ens interessen per aquest punt, podem veure que el
nostre Back-End esta dividit en diferents carpetes.

Primer, els controllers, que es dediquen a rebre les peticions que
se’ls hi fan mitjangant HTTP i mapejar-les amb el codi
corresponent, que esta als services. Aquests es dediquen a
realitzar tota la Id6gica de negoci.

Els models son les entitats que coneix el Back-End, i amb les
que interactua.

Els DTO so6n aquelles parts dels models que s’han de
transportar, és a dir, que es relacionen amb les API i retornen
dades.

| per acabar, els repositoris, que com els DTO i les entitats dels
models, son els que es dediquen a la Persisténcia per Figura 43: Directoris Back-End.
a fer operacions, pero els explicarem més a fons Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.
al seguent punt 7.4.

Esta organitzat d’aquesta manera ja que és la més utilitzada per al desenvolupament
d’aquest tipus d’aplicacions. Els controllers fan la feina que hem explicat abans, es
comuniquen amb els serveis, que fan la ldgica de negoci comunicant-se amb els models i la
persisténcia mitjancant els repositoris, i retorna la informacié necessaria amb un DTO.

application.yml
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7.3.1.1 Codi i funcionament

Abans de passar a descriure la API, posarem un exemple de codi de cada part / directori,
comencant pels controllers.

El controlador que podem veure a la Figura 44 és el VoluntariatController.

Com podem observar, Spring Boot funciona amb anotacions precedides per una ‘@’ per a
fer certes accions. Les més importants, sén les segtients.

@RestController per a indicar que estem davant d’'una classe que funciona com a
Controlador de la API REST.

@CrossOrigin per a indicar a quins métodes es poden accedir des de 'exterior.
@Post/Put/GetMapping per a indicar de quin tipus és la peticio.

@Autowired per a mantenir un lligam entre les diferents classes, és a dir, et permet injectar
dependéncies dins d’altres (explicacié més a fons al punt 7.3.4).

Figura 44: VoluntariatController
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

A continuacio, tenim els serveis. El que se’ns mostra a la Figura 45 és el dels Voluntariats,
VoluntariatService.
Per a qué Spring sapiga que és un servei, ho indiqguem amb I'anotacié @Service:

Figura 45: VoluntariaService
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

Per a explicar un exemple especific, veiem el métode del Servei anomenat getNotaOrg\Vol.
Aquest métode s’ha cridat des del controlador i, com podem veure, esta cridant a un
repositori per a obtenir dades (voluntariats que son d’un usuari), fa operacions i retorna un
float.
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Figura 46: metode getNotaOrgVol de la classe VoluntariaService.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Les parts que ens falten les explicarem a I'apartat de Persisténcia, ja que creiem que han
d’anar en aquell apartat perqué utilitzem I'API de Java Persistence API.

Aquesta estructuracié és la més adient per al flux de treball que necessita la nostra
aplicacio, ja que desde la capa de presentacio podrem demanar el que vulguem i deixar que
el negoci faci el gruix de la logica, communicant-se entre ell de la millor forma per facilitar
aquesta forma de fer.

Controller -> Service ->(Persisténcia)->Service->Controller

7.3.1.2 Descripci6 de la API

Seguidament, passarem a explicar la nostra API.
Per fer un cop d'ull rapid a com esta organitzada, podem mirar la captura de pantalla
seguent (Figura 47):

@ Selectaspec | default -

VOLUNTARI-APP®

APl to manage Voluntari App

basic-error-controller Basic Error controller >
email-sender-controller Email sender Controller >
experiencia-controller Experiencia Controller >
feedback-controller Feedback controller >
notificacio-controller Notificacio Controller >
publicacio-controller Publicacio Controller >
user-controller user controller N
voluntariat-controller voluntariat controller >

Figura 47: API VoluntariApp.
Font: Elaboracié propia amb la APl de swagger.
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Com podem observar, tenim 7 controladors diferents, cadascun dedicat a un grup de
funcionalitats que ataquen el mateix objecte (Voluntariat, Experiéncia, Feedback, Notificacio,
Publicacio, Usuari, Correu Electronic). | un extra per controlar els errors basics.

En aquest projecte hem definit un total de 44 endpoints. 1 per a les funcionalitats del Correu,
11 per als Voluntariats, 9 per a les Experiéncies, 4 de Feedback, 5 de Publicaci6, 12
d’Usuari i 2 de notificacio.

A continuacio, els passarem a explicar en detall per a conéixer la API en la seva totalitat.

Abans d’entrar en detall, cal dir que com aquest projecte tenia un temps limitat, hem hagut
de prioritzar les funcionalitats més complexes devant les que no ho eren tant. Per aquest
motiu ens hem estalviat d'implementar alguna de les funcionalitats més simples d'un
CRUDM", com per exemple algunes edicions (Updates) i esborrades (Deletes).

7.3.1.2.1 Voluntariat

Farem una llista amb una petita descripcio de cada endpointi*®dels que podem observar en
la (Figura 48):

voluntariat-controller voluntariat Controller v

/apuntarseAVoluntariat spuntarseAVoluntariat
/confirmarAsistenciaAVoluntariat confirmarAsistenciadVoluntariat

/creaVoluntariat creavoluntariat

| m /deleteVoluntariFromVoluntariat deleteVsluntarifromVoluntariat

/downloadFileVoluntariat downloadFile
/getNotaOrgVol getNotaOrgvol
/getvoluntariat getvoluntariat
/getVoluntariats getVoluntariats
/getVoluntariatsApuntats getApuntats
/getVoluntariatsByOrg getVoluntariatsgyOrg

/JuploadFilevoluntariat uploadfilevoluntariat

Figura 48: Controlador Voluntariat.
Font: Elaboracié propia amb la API de swagger.

e /apuntarseAVoluntariat
o amb parametres: integer voluntarild, infeger voluntariatid.
o El voluntari amb id voluntarild s’apunta al voluntariat amb voluntariatid.
o RETORNA el voluntariat.
e /confirmarAsistenciaAVoluntariat
o amb parametres: integer voluntarild, integer voluntariatid.
o El voluntari amb id voluntarild confirma I'assisténcia al voluntariat amb
voluntariatld.
o RETORNA el voluntariat.
e /creaVoluntariat
o amb body un voluntariat..
o Es crea un voluntariat.
o RETORNA el voluntariat.
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luploadFileVoluntariat
o amb parametres: string fileURL, integer id.
o Es crea una imatge amb URL fileURL i s’assigna al voluntariat amb id id.
o RETORNA el voluntariat.
IdownloadFileVoluntariat
o GET amb parametres: string fileld.
o Retorna la Imatge amb id fileld.
o RETORNA la Imatge.
/getNotaOrgVol
o GET amb parametres: integer idOrg.
o Obté la nota dels tots els feedbacks que han fet els voluntaris en voluntariats
de l'organitzacié amb id idOrg.
o RETORNA la nota.
/getVoluntariat
o GET amb parametres: integer id.
o Obté el el voluntariat amb id id.
o RETORNA el voluntariat.

/getVoluntariats
o GET
o Obté tots els voluntariats posteriors a la data actual.
o RETORNA tots els voluntariat.
/getVoluntariatsApuntats
o GET amb parametres: integer idVoluntari.
o Obté tots els voluntariats en els que esta inscrit idVoluntari.
o RETORNA els voluntariats.
/getVoluntariatsByOrg
o GET amb parametres: integer idOrg.
o ODbté tots els voluntariats que organitza I'organitzacié amb id idOrg.
o RETORNA els voluntariats.
/deleteVoluntariFromVoluntariat
o DELETE amb parametres: integer idVoluntari, integer idVoluntariat.
o El voluntari amb id idVoluntari es desapunta del voluntariat amb id
idVoluntariat.
o RETORNA el voluntariat.

7.3.1.2.2 Experiéncia

Com amb els Voluntariats, explicarem els endpoints de les Experiéncies de la (Figura 49):
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experiencia-controller Experiencia Controller v

JapuntarseAExperiencia apuntarseAExperiencia
JcreaExperiencia creaExperiencia
J/downloadFileExperiencia downloadFile
J/getExperiencia getExperiencia
JgetExperiencias getExperiencias
/getExperienciasApuntats getApuntats
JgetExperienciesByOrg getexperienciesByOrg
/getNotaOrgExp getNotaOrgExp

JuploadFileExperiencia uploadFileExperiencia

Figura 49: Controlador Experiencia.
Font: Elaboracié propia amb la APl de swagger.

e /apuntarseAExperiencia
o amb parametres: integer voluntarild, infeger experienciald.
o El voluntari amb id voluntarild s’apunta a I'experiéncia amb experienciald.
o RETORNA lI'experiéncia.
e /creaExperiencia
o POST amb body una experiéncia.
o Es crea una experiéncia.
o RETORNA I'experiéncia.
e /uploadFileExperiencia
o POST amb parametres: string fileURL, integer id.
o Es crea unaimatge amb URL fileURL i s’assigna a I'experiéncia amb id id.
o RETORNA lI'experiéncia.
e /downloadFileExperiencia
o GET amb parametres: string fileld.
o Retorna la Imatge amb id fileld.
o RETORNA la Imatge.
e /getNotaOrgVExp
o GET amb parametres: integer idOrg.
o Obté la nota dels tots els feedbacks que han fet els voluntaris en
experiéncies de I'organitzacié amb id idOrg.
o RETORNA la nota.
e /getExperiencia
o GET amb parametres: integer id.
o Obté I'experiéncia amb id id.
o RETORNA I'experiéncia.
e /getExperiencias
o GET
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o Obté totes les experiéncies.
o RETORNA totes les experiéncies.
e /getExperienciasApuntats
o GET amb parametres: integer idVoluntari.
o Obté totes les experiéncies que ha bescanviat el voluntari amb id idVoluntari.
o RETORNA les experiéncies.
e /getExperienciesByOrg
o GET amb parametres: integer idOrg.
o Obté totes les experiéncies que organitza I'organitzacié amb id idOrg.
o RETORNA les experiéncies.

7.3.1.2.3 Usuari

A continuacio, a la (Figura 50) veiem els endpoints de les funcionalitats que tenen que veure
amb els Usuaris. També els explicarem.

user-controller usercontroller .

Jjcreaorganitzacio creaOrganitzacio
fcreavoluntari creavoluntari
JgetOrganitzacio getOrganitzacio
fgetOrganitzacions getOrganitzacions
fgetUser getUser
/getUserByUsername getUserByUsername
fgetUsers getUsers

JgetVoluntari getVoluntari
JgetVoluntaris getVoluntaris
JloginUser loginUser
JupdateTokenVol updateTokenvol
fupdateUser updateUser

Figura 50: Controlador Usuari.
Font: Elaboracié propia amb la API de swagger.

e /updateTokenVol
o amb parametres: integer id, integer token.
o S’actualitza el token de l'usuari que servira per a enviar-li notificacions.
o RETORNA I'experiéncia.
e /updateUser
o amb parametres: integer idUser, string description, string email, string
name.
S’actualitza els camps indicats del voluntari amb id idUser
RETORNA l'experiéncia.
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e /creaVoluntari
o amb body un voluntari.
o Es crea un voluntari.
o RETORNA el voluntari.
e /creaOrganitzacio
o amb body una organitzacio.
o Es crea una organitzacié.
o RETORNA l'organitzacio.
e /getVoluntari
o GET amb parametres: integer id.
o Obté el voluntari amb id id.
o RETORNA el voluntari.
e /getOrganitzacio
o GET amb parametres: integer id.
o Obté I'organitzacié amb id id.
e /getUser
o GET amb parametres: integer id.
o Obté l'usuariamb id id.
o RETORNA l'usuari.
e /getVoluntaris
o GET
o Obteé tots els voluntaris.
o RETORNA el voluntaris.
e /getOrganitzacios
o GET
o Obté totes les organitzacions.
o RETORNA les organitzacions.
e /getUsers
o GET
o Obté tots els usuaris.
o RETORNA els usuaris.
e /getUserByUsername
o GET amb parametres: string username.
o Obté l'usuari que té com a username username..
o RETORNA les experiéncies.
e J/loginUser
o GET amb parametres: string username, string password.
o Si existeix un usuari amb username username i contrasenya password,
retorna I'usuari per a fer login.
o RETORNA l'usuari per a fer login.

7.3.1.2.4 Notificacio

Com en tots els anteriors casos, veurem els endpoints de Notificacio a la Figura 51 i els
descriurem.
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notificacio-controller wnotificacio controller N

fenviaNotificacio creaNotificacio

fgetNotificacionsVol getNotificacionsvol

Figura 51: Controlador Notificacio.
Font: Elaboracié propia amb la APl de swagger.

e JenviaNotificacio
o amb body una notificacio.
o Es crea una notificacio.
o RETORNA la notificacié.
o /getNotifiacionsVol
o GET amb parametres: integer idVoluntariat.
o Obté totes les notificacions que s’han enviat als voluntaris del voluntariat amb
id idVoluntariat.
o RETORNA la notificacio.

7.3.1.2.5 Publicacioé

Podem veure, també, els endpoints del controlador de Publicaci6 a la Figura 52.

pub“cacio-contro”er Publicacio Controller LY
/addLike addLike
JcreaPublicacio creaPublicacio
/getPublicacions getPublicacions
JremovelLike removelike
JupdateFilePublicacio updateFilePublicacic

Figura 52: Controlador Publicacio.
Font: Elaboracié propia amb la API de swagger.

e /addLike
o amb parametres: integer Publicaciold, integer Userld.
o L'usuari amb id Userld li dona like a la publicacié amb id Publicaciold.
o RETORNA la publicacié.

e /removeLike
o amb parametres: integer Publicaciold, integer Userld.
o L'usuari amb id Userld li treu el like a la publicacié amb id Publicaciold.
o RETORNA l|a publicacio.

e /updateFilePublicacio
o amb parametres: string fileURL, integer id.
o Es crea una imatge amb URL fileURL i s’assigna a la publicacié amb id id.
o RETORNA la publicacié.
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e /creaPublicacié
o POST amb body una publicacio.
o Es crea una publicacio.
o RETORNA la publicacié.
e /getPublicacions
o GET
o Obté totes les publicacions.
o RETORNA les publicacions.

7.3.1.2.6 Feedback

Ara veurem i explicarem els endpoints del controlador de Feedback (Figura 53):
feedback-controller reedback controller v

JenviaFeedback creaFeedback
JgetFeedbacksEsd getFeedbacksEsd

JgetFeedbacksVoluntari getFeedbacksVoluntari

Figura 53: Controlador Feedback.
Font: Elaboracié propia amb la API de swagger.

e /enviaFeedback
o POST amb parametres integer esdevenimentld, infeger voluntarild, integer
rating, string comentaris.
o Es crea un feedback.
o RETORNA el feedback.
e /getFeedbacksEsd
o GET amb parametres integer esdevenimentld
o Obté tots els feedbacks que hagin fet els voluntaris a 'esdeveniment amb id
esdevenimentid.
o RETORNA els feedbacks.
e /getFeedbacksVoluntari
o GET amb parametres integer idVoluntari
o Obté tots els feedbacks que hagi fet el voluntari amb id idVoluntari.
o RETORNA els feedbacks.

7.3.1.2.7 Email

Finalment, per a poder enviar correus quan es crea una Experiéncia, hem creat el
controlador d’Email. El podem veure a la Figura 54:

email-sender-controller email sender Controller s
/sendEmail sendEmai

Figura 54: Controlador Email.
Font: Elaboracié propia amb la API de swagger.
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e /sendEmail
o amb parametres: integer experienciald, integer voluntarild.
o El voluntari amb id voluntarild rebra un correu electronic amb la informacié
necessaria per a bescanviar I'experiéncia amb id experienciald.
o RETORNA I'experiéncia.

7.3.2 Llibreries i APIs utilitzades

Per a poder facilitar-nos segons quines tasques, o per a poder implementar segons quines
funcionalitats al Back-End, hem hagut d’utilitzar llibreries i APIs externes, i en aquest apartat
les descriurem breument.

7.3.2.1 Swagger

La primera API que hem integrat amb I'aplicacié ha sigut Swagger.!"®!

Swagger s’utilitza, com hem vist al punt anterior, per a visualitzar d’'una manera clara i poder
probar I'API que estem creant. Tenint una interficie amigable i que ens facilita les tasques de
desenvolupament i testeig.

Es necessari configurar-la, i ho hem fet a partir d’'una classe SwaggerConfiguration que
podem veure a la Figura 55.

Com podem veure, utilitzem les etiquetes @Configuration i @EnableSwagger2 per a indicar
la configuracio i activacié de Swagger.

Figura 55: SwaggerConfiguration
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

7.3.2.2 SLF4J

La segona API que utilitzem és la de slIf4j, és a dir, la de Simple Logging Facade For Java.
Aquesta API ens permet afegir “logs” a I'execucio de I'aplicacié per a controlar tot el que ens
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interessi durant el desenvolupament. Es molt util per a poder fer debugs, saber els estats de
les variables i classes, obtenir la informacioé que necessitem...

Aquest métode implementa un patré de tipus Factoria® per a crear logs (ho expliquem amb
més detall a 'apartat 7.3.4).

A la Figura 56 observem la classe LoggingController a la que es pot cridar per a crear Logs.
A la Figura 57 podem veure com s'instancia desde el VoluntariatController, i a la Figura 58,
com podem utilitzar el métode per obtenir la informacio.

LoggingController(){

Figura 56: LoggingController
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

Figura 57: Instancia de loggingController a la classe VoluntariatController
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

Figura 568: Com utilitzar la instancia per a crear un log.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

7.3.2.3 SendGrid

Finalment, hem utilitzat la llibreria de correu d'Spring Mail i Email amb la APl de
SendGrid?".

D’aquesta manera, podem enviar un correu electronic des del Back-End, personalitzant tots
els aspectes necessaris per fer aquests correus dinamics.

A la Figura 59 podem observar la configuracié de la connexié smtp, i a la Figura 60 tenim un
fragment de codi que s’encarrega de fer la crida a la APl de SendGrid per a enviar el correu.
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hereal.emall

Figura 59: Configuracioé de la connexio smtp.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

Figura 60: Métode send de la classe EmailService.
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ.

7.3.3 Tests

Per acabar amb el Back-End, i per assegurar-nos del correcte funcionament d’aquesta part
de I'Aplicacié, hem desenvolupat tests.

Hem decidit desenvolupar tests només a la part del Back-End per qué és on és la logica de
negoci, i per tant és el que ens interessa que funcioni perfectament. Mentre que la logica
existent al Front-End és molt menys significativa.

Hem decidit implementar tests unitaris per a cada métode rellevant de cada classe
controladora de I'API per a confirmar el correcte funcionament de cada funcionalitat.

Per a poder fer tests, hem creat una base de dades de test que no s’utilitzara més que per
tests.

A la Figura 61 podrem veure quines classes hem creat per a testejar.
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ation.yml

schemna.sqgl

Figura 61: Carpeta test de VoluntariApp.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

A continuacié podem veure I'exemple de la classe UserTest, que s’encarrega de testejar les
funcionalitats dels Usuaris.

Com veiem en la Figura 62, per escriure tests a SpringBoot necessitem l'anotacié
@SpringBootTest, que és la que fa que interpreti la classe com a test.

Figura 62: Classe UserTest.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ.

Seguidament, podem observar que el métode testVoluntari de la classe anterior ha d’estar
marcat com a @7Test, i a partir d’aqui desenvolupar el codi necessari. En aquest cas, es
crea el voluntari a partir de la crida a la UserController.

Figura 63: Métode testVoluntari de la classe UserTest.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Per a executar el codi només hem de fer un “Run Test” i confirmar que ha passat el test a la
consola de I'Intellld (Figures 64 i 65).
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Run ‘testVoluntari()' Ctrl+Mayds+F10

Debug 'testVoluntari()

LI

Jser.setEmail(

Figura 64: Run testVoluntari de la classe UserTest.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Figura 65: Resultat de correr el testVoluntari de la classe UserTest.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ.

Per a comprovar que tots els tests passen correctament, els passem tots junts.
En total, tenim 21 métodes test inclosos en 6 classes de test diferents.

Figura 66: Run tots els tests de l'aplicacio.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ
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Font: Elaboracio propia amb IntelllJ
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7.3.4 Patrons de disseny

En aquest subapartat explicarem els diferents patrons de disseny que hem utilitzat en el
Back-End de la nostra aplicacio.

7.3.4.1 Injeccié de Dependéncies

Com hem mencionat anteriorment, el primer patr6 que hem utilitzat ha estat el patrd
Injeccié de Dependéncies. Aquest patré ens el facilita el framework que fem servir, Spring.

La injeccié de dependéncies ens ajuda a separar el nostre codi per responsabilitats, és a dir,
que extreu la responsabilitat de la creacioé d’objectes d’'un component i se I'encarrega a un
altre.

A Spring, per utilitzar aquest patr6 només hem d’indicar a la declaracié de la classe que
volem injectar I'anotacié @Autowired ( hi ha un exemple de codi a la Figura 44 a I'apartat
7.3.1.1). Ala Figura 68 podem fer-nos una idea de com injecta aquestes dependéncies.
Gracies a aquest patrd, podem oblidar-nos de la creacié d’objectes per a acoplar les classes
que necessitem utilitzar de manera conjunta.

@RESTController

LibroREST MiLibro
Service Service

@autowired

MiLibro

LibroService

Repository

Figura 68: Esquema @autowired entre un Repositori i un Servei.
49]
Font: [

7.3.4.2 Factoria

Un altre patré que també hem mencionat i que hem fet servir és el patré Factoria.

Aquest patré l'utilitzem per a delegar la creacié d’instancies dels logs. Utilitzem un
LoggerFactory que és cridat des del LoggerController i que crida a l'obtencié de la instancia
sense haver d’instanciar-lo ell mateix. Podem veure el codi a les Figures 56, 57, 58 de
l'apartat 7.3.2.

Fent-ho aixi, tenim una manera segura i dinamica de crear instancies per a fer logs en cada
classe, ja que la creacio sera una o una altre depenent de la classe passada per parametre.
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7.3.4.3 Expert

El tercer patré que estem fent servint a la capa de domini o negoci és el patré Expert.

Amb aquest patrd, assignem a la responsabilitat de creacié d’un objecte o la implementacié
d’'un métode a aquella classe que en coneix tota la informacio.

En I'exemple seglent, podem veure un fragment de la classe Esdeveniment, la coneixedora
de tota la informacid, i observem que la logica d’afegir voluntaris a 'esdeveniment recau en
el métode addVoluntaris de la mateixa classe.

Figura 69: Esdeveniment
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

7.3.4.4 Controlador

El quart i dltim patré que estem fent servint a la capa de domini o negoci és el patré
Controlador.

Amb aquest patro, aillem el negoci de la presentacid, i el que fem és crear una classe
intermitja, el controlador. Aquest s’encarrega de rebre les dades de l'usuari, i els envia a la
classe corresponent segons el que s’hagi de fer amb aquestes dades.

A la figura seguent, podrem veure com la nostra classe controladora PublicacioController fa
de classe intermitja i reparteix la informacio:

RequestMethod. RequestMethod. ReguestMethod.

Figura 70: PublicaciéController
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ
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7.3.4.5 Serveis

Encara que és un patré estructural, també cal esmentar que estem utilitzant el patré Serveis
o Service Layer.

Aquest patré soluciona una problematica d’arquitectura del domini, i organitza I'execucié de
totes les funcionalitats de manera que en cada Servei (o capa logica del servei) hi hagi totes
les funcionalitats que comparteixin objectes o que tinguin a veure.

En el nostre cas, hem separat en serveis les funcionalitats que ataquen sobre cada objecte.
Ala Figura 71 podem veure I'exemple del servei de Publicacio:

Figura 71: Fragment de PublicaciéService
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ
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7.4 Persistencia i Base de Dades

Per a la capa de persisténcia de la nostra aplicacié, hem aprofitat una APl que és molt facil
d’utilitzar i que s’acopla molt bé amb I'ecosistema de Spring. Aquesta és la Java Persistence
API (JPA).

JPA és una especificacio que indica com s’hauria de programar la persisténcia dels objectes
en Java. Per tant, ’'hem d'implementar o usar un framework que la implementi.

En el nostre cas utilitzem Spring JPA, una solucioé perfecta per al nostre projecte ja que
inclou Hibernate?? per a implementar JPA, pel que no haurem d'implementar aquesta
persisténcia, i alhora s'adapta a I'ecosistema d’Spring d’'una forma senzilla.

A més, Spring JPA ens afavoreix la utilitzacié del patré repositori, que explicarem en el punt
7.4.3, i que és molt util per a crear aplicacions basades en els serveis.

Spring també inclou JDBC, el que ens facilita accedir a les dades i és molt util per a fer
consultes natives.

Per aquests motius I'hem triat com a la millor opcio per a VoluntariApp.

7.4.1 Codi i funcionament

Per a utilitzar aquesta persisténcia i incloure-la en I'aplicacié, haurem de configurar-la
enllagant-la amb la base de dades triada.

Hem triat una base de dades SQL, com és PostgreSQL, ja que és de codi obert i per al tipus
d’aplicacié que estem desenvolupant, les bases de dades relacionals funcionen molt bé, i la
integracié amb les tecnologies utilitzades és senzilla.

De la mateixa manera que amb el Front-End i el Back-End, a PAE vam decidir que, de
posar-se en marxa el projecte, el fariem amb aquest tipus de BBDD, i he respectat la decisio
i m'he encarregat d'instal-lar el servidor, el client, i de crear i poblar aquesta BBDD.

A la figura seglient podem veure com esta configurat aquest enllag:

Figura 72: Configuracié de la persisténcia.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ

A continuaci6, el que necessitem per a utilitzar les dades a la persisténcia és mapejar les
entitats que definirem en aquesta amb les relacions, taules i atributs existents a la base de
dades relacional.

Amb Spring, el que fem és mapejar els objectes com a entitats, com podem veure a la
Figura 73.
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En aquesta figura, estem veient la classe Esdeveniment, que és una classe abstracta de la
qgue hereden Voluntariat i Experiéncia.

Com hem comentat en l'apartat del Back-End, Sprint utilitza anotacions per funcionar, i
Sprint JPA també.

Utilitzem @Entity per a indicar que aquesta classe és una entitat de la base de dades.
@Table per indicar el mapeig amb la nostra base de dades relacional, és a dir, a la BBDD
PostgreSQL la taula a la que ens referim 'anomenarem “esdeveniment”.

L'anotacié @dJsonldentifyinfo s’utilitza per a evitar les referéncies circulars que es puguin
provocar quan es llegeixi.

@ld indica quin sera l'identificador d’aquest objecte, el que seria la clau primaria a la BBDD.
| el generem amb una estrategia automatica.

@Column s'utilitza per a indicar el mapeig entre la columna de la BBDD i I'atribut de la
classe.

Per a crear relacions entre les diferents classes, i alhora entre les diferents entitats de la
BBDD, existeixen diferents anotacions,

L'anotacié que podem observar a la figura, @ManyToOne, es refereix a la relacié molts a
un, el que significa que, en I'exemple de la figura, poden existir molts esdeveniments per
cada usuari organitzador. Es a dir, una organitzacié pot organitzar molts esdeveniments
diferents.

Figura 73: Classe Esdeveniment.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

L'anotacié @OneToMany representa la mateixa relacio pero a I'inrevés, per si volem guardar
la informaci6 a I'altre banda de la relacié.

En aquest cas, la relacio és entre esdeveniment i els seus feedbacks, per tenir-los a ma al
domini.
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Figura 74: Classe Esdeveniment atribut feedbacks.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

Per a la relacié que s'explica amb una relacié de molt a molts, creem classes extres, no
usem anotacions.

Com veiem a la Figura 75, la classe EsdevenimentVoluntari té un identificador que és alhora
una classe que conté les claus foranes de l'usuari i 'esdeveniment. Aquest és un clar
exemple d’una relacié de molts a molts entre dues entitats traduit a un objecte Java.

Per a que el framework ho reconegui com una classe associativa hem dutilitzar
@AssociationOverrides amb les columnes que volem que siguin les claus foranes
referenciades (en aquest cas, I'id d’usuari i I'id d’esdeveniment).

A més, en la seglient figura podem veure I'tltima anotacié per a I'Gltima relacié que ens falta
definir, el @OneToOne.

La relaciéo d’'un a un s’indica amb aquesta anotacid, on s’han d’explicitar I'Entitat a la que
ens referim i, si volem, el tipus d'estratégia de cascada que volem implementar.

d getPrimar

nDefinition=

Figura 75: Classe EsdevenimentVoluntari.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ
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7.4.2 Llibreries i APIs utilitzades

També hem utilitzat diferents llibreries i API per la persisténcia. De la mateixa manera que
en els apartats anteriors, les enumerarem i explicarem a continuacio.

7.4.2.1 Spring JPA

Tal com hem dit abans, JPA no ens ofereix cap classe sobre la qual treballar, ens ofereix
unes interficies les quals podem fer servir per a implementar aquesta capa de persisténcia,
perd encara hauriem d’'implementar-la.

Spring JPA ens ofereix una llibreria que inclou tot el necessari per a utilitzar Hibernate com a
implementacié de JPA, pel que no hauriem d’implementar-la, i s’adapta als projectes Spring,
ja que és especific d’aquests, pel que va perfecte per a la nostra aplicacié en Spring Boot.

Com la persisténcia s’ha explicat en profunditat al punt anterior, ja hem vist que aquesta API
l'utilitzem per a generar la persisténcia amb les annotacions de Spring, pel que no entrarem
més en detall.

7.4.2.2 PostgreSQL

L'altre API que hem utilitzat en la capa de persisténcia és la de PostgreSQL.
Aixo ha sigut necessari per a poder connectar aquesta capa amb la base de dades i poder
accedir-hi. La connexio esta explicada al punt anterior i es pot veure a la Figura 72.

7.4.3 Patrons de disseny

Per acabar amb la implementaciod, parlarem dels patrons de disseny utilitzats a la capa de
persisténcia.
Com hem utilitzat una API per a generar la persisténcia, en tenim dos.

7.4.3.1 Repository

Una aplicacié web necessita accedir a les dades diversos cops per a obtenir o desar
informacié.

Si aquestes dades estan emmagatzemades en una base de dades relacional, com en el
nostre cas, seria convenient que el nostre negoci no accedis a la gestié d’aquesta
informacié de manera directa, per aixo serveix la capa de persisténcia.

Perd, a més, necessitem persistir totes les classes que referencien a les entitats amb les
modificacions adients, i segons aquest patrd, la millor forma de dur a terme aquesta practica
és mitjangant repositoris!>®! .

Un repositori s’encarrega d’encapsular la logica requerida per accedir a les dades. Cada
repositori es centra en unes funcionalitats relacionades, en el nostre cas, un per objecte.

Com estem generant la persisténcia, i estem utilitzant Spring JPA, el que hem fet per a
incloure aquest patréo de la manera més senzilla i complementaria és utilitzar la interficie
CrudRepository que ens proporciona el propi Spring, que s’encarrega de totes les
operacions CRUD de la base de dades.
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A la figura seglent podem veure tots els repositoris creats en el nostre projecte. Un per
objecte.

Figura 76: Directori repositories.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

Per a posar un exemple de la seva implementacié, el que podem veure és que hem creat
una classe interficie que estén aquest CrudRepository i que servira com a classe a la que
invocar des del domini.

Aquesta classe és el FeedbackRepository, 'encarregada de fer el CRUD per a I'objecte
Feedback. Ho podem veure a la Figura 77.

imentId(

Figura 77: FeedbackRepository.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

En el seglient exemple podem veure com des de un métode del servei, s'invoca aquest
repository i aquest, per la persisténcia, fa una consulta a base de dades.

Gracies al CrudRepository podem fer una busqueda a BBDD amb la clausula findBy, que es
tradueix en un SELECT. Si acompanyem aquesta clausula amb els camps que volem filtrar i
li passem per parametre els valors d’aquells camps pels quals volem que es filtri, podrem
obtenir tots els registres desitjats sense necessitat de fer una Query (encara que la podrem
fer si aquesta té una complexitat superior).

enimentI oluntarlild,e venimentId)

Figura 78: creaFeedback a FeedbackService.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

Finalment, per a guardar els registres a la BBDD, hem de fer una crida al métode save de
les interficies del CrudRepository després de crear o d’actualitzar els camps que ens
interessin guardar:
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Figura 789: creaFeedback a FeedbackService.
Font: Elaboracio propia amb IntelllJ

7.4.3.2 Data Access Object

Acabant amb la seccid, tenim el patré Data Access Object.

Aquest patro consisteix en un objecte que s’encarrega de l'accés a les dades. Aquest és el
DAO.

Aquest DAO és una classe que localitza dades per a nosaltres, perd en el nostre cas,
'usarem per a poder accedir a les dades i retornar-les amb la informacio justa que
necessitem per al domini.

Com hem utilitzat un repositori com a patré per a accedir a les dades i ja no necessitem
cobrir aquesta part, hem utilitzat aquest patré DAO per a retornar objectes de la BBDD cap
al domini a la presentacié per a no passar tot I'objecte existent a la base de dades i només
passar el que ens interessa.

Com podem veure a I'exemple de la Figura 80, tenim la classe DTOFeedback per a
representar I'entitat Feedback amb els camps que ens interessen.

Figura 80: DTOFeedback.
Font: Elaboraci6 propia amb IntelllJ

| aquesta classe es pot utilitzar per a que, com en I'exemple de la Figura 81, en el domini i
després d’accedir al repositori, s’instancii i es retorni mitjancant la APl aquest DAO.
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T

Figura 81: getFeedbacksVoluntari a FeedbackService.
Font: Elaboracié propia amb IntelllJ
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8. Manual d’usuari

Per a poder entendre la totalitat de I'aplicacié i per a que qualsevol usuari pugui
desenvolupar-se en ella, crearem un manual d’'usuari amb captures de pantalla de
I'aplicacié, explicant-ne les possibilitats de cada una.

Aixd ho dividirem en dos seccions, una amb tot lo relacionat amb el Voluntari i una altre
relacionada amb 'Organitzacio.

8.1 Voluntari

8.1.1 Inici Sessio

Per comengar, com a tota aplicacié, ens trobem la pantalla d’Inici de sessi6.
Per accedir com a voluntari, si no tenim compte, podem registrar-nos donant-li al bot6 de
“‘Registra’t per ser voluntari”.

VoLurTariApp

Nom d‘Usuari

No tens compte? Registra't per ser voluntari.

Figura 82: Inici Sessié.
Font: VoluntariApp.

En aquest apartat podem omplir totes les dades per a registrar-nos, i incloure una foto.
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*Nom i cognoms:

Manual d'Usuari User

*Correu Electrénico:

arnau.lamiel@estudiantatupc.edu

*Sobre mi:

Sag un yoluntari pel manual d'usuari!!!

*Nom d'usuari (s'usara per entrar):

manualuser

*Contrasenya:

*Localitzacid:

Palau Reial, Barcelona

Si vols, pots adjuntar una imatge:

| Seleccionar archivo luserX.PNG

Registra't!

Torna a la pantalla d'inici de sessid

Figura 83: Registre.
Font: VoluntariApp.

Després d’'omplir les dades i registrar-nos, tornarem a la pagina d’inici de sessié i podrem
accedir amb les nostres credencials.

VoluntariA

Nom d'Usuari: ‘manualuser

Contrasenya:  sssssssses

Identifica't

No tens compte? Registra't per ser voluntari.

Figura 84: Inici Sessio.
Font: VoluntariApp.
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8.1.2 Publicacions

Quan hem accedit, ja podem veure totes les funcionalitats disponibles (a I'esquerra), i les
publicacions fetes per cada organitzacio (al centre).

\ VOLUNTARIAPP

VoluntariApp

e Publicacions

Gelida Voluntaria

Us volem agrair el feedback que ens heu donat pel voluntariat del passat
Dimarts 30 de Novembre! Moltes gracies Voluntaris!

¥ 2likes

Publicat el 03/12/2021 a les 19:30

Damm

Esteu preparats/des per al Nadal! Nosaltres estem molt emocionats! Esperem veure'ns
en els diferents voluntariats que organitzarem en aquestes dates. La teva ajuda és
imprescindible!

foluntariApp 2022

Figura 85: Inici.
Font: VoluntariApp.

Podem donar-li “m’agrada” a les publicacions que vulguem.

Publicacions

Gelida Voluntaria

Us volem agrair el feedback que ens heu donat pel voluntariat del passat

Dimarts 30 de Novembre! Moltes gracies Voluntaris!

¥ 3 likes

Publicat el 03/12/2021 a les 19:30

Figura 86: Publicaci6 amb “m’agrada’.
Font: VoluntariApp.

8.1.3 Voluntariats

Podem accedir a I'apartat “Voluntariats” per veure tots els voluntariats futurs als que ens
podem apuntar.
A més, podem buscar per nom o per localitzacié aquests voluntariats.
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V VOLUNTARIAPP

VoluntariApp
Voluntariats disponibles

Busca per nom:

(Escriu el nom... )
Busca per localitzaci:
(Escr\u la localitzacié )

Vine a netejar la platja de la Barceloneta amb nosaltres, cuidem el medi ambient!

Gelida Voluntaria

Lloc Platja de Sant Miquel, 102P, 08003 Barcelona, Espaia
18/01/2022

Voluntaripp 2022

Figura 87: Voluntariats general.
Font: VoluntariApp.

També, accedint a I'apartat “Voluntariats al Mapa”, podrem accedir sobre un mapa a tots els
voluntariats.
A partir d’aqui també podrem accedir als voluntariats.

V VOLUNTARIAPP
VoluntariApp

A nic

Cerca voluntariats al mapa

Busca per localitzacié

QLIHL\
Ocicrensts

LES CORTS
DE SARRIA

v

ae y
LEIXAMPLE a

b X
Recollida de brossa a la Barceloneta

piaca ce catanys @ | pata: 2022-01-18 Xapes: 200
8 Lloc Platja de Sant Miquel, 102P, 08003 Barcelona, Espafia
e S @ Gelida Voluntaria
Museu de les Il-lusions,

W—— g

Escriu la localitzacid... )
LES TRES™ e (= GALVANY, v
Mapa  Satellit s
" casa s @) L)
Parc del Tur DRETA DE Bogatell
L'EIXAMPLE

~tacova.
S;»“ EL RAVAL Qpa\au Gell Q QPlatjzde la
Jardins de < 4 V Barceloneta
DD CanMantega SANT ANTONI
Monument a Cn\emo
NTS - BADAL SANTS - mm \ P rambia de war
= Teleferic del Portp) .
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Font Magica de Montj ulco & . oot
2 > Teleferic de Montjuic 5 Platia ‘1?9 qeno
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i o€ )
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Gran Via 29 @ z
Cocalaly ZNMGI AN NIBUIS S 00T Tecks st Geoge Naciona.

Figura 88: Voluntariats al Mapa.
Font: VoluntariApp.

Dins de cada voluntariat, podrem accedir a la informacié d’aquest. Podrem veure el nom,
descripcio, data, hora, el numero de xapes que obtindrem per fer-lo, I'organitzacio que el fa,
i la localitzacié (en escrit i sobre un mapa). També podrem veure la puntuacié que li han
donat els voluntaris als anteriors voluntariats d’aquest organitzador.
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Voluntariats

& \Voluntariats al Mapa

Inscrits.

Experiéncies

Experiéncies al Mapa

Bescanviades

Perfil

Els meus feedbacks

VOLUNTARIAPP

Voluntariats

Voluntariats al Mapa

Inscrits

Experiéncies

Experiéncies al Mapa

Bescanviades

Perfil

Els meus feedbacks

Dins del voluntariat, si cliquem al boté de “Apunta’t al Voluntariat”

voluntariat.

VoluntariApp

VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

RECOLLIDA DE BROSSA A LA BARCELONETA

Vine a netejar la platja de la Barceloneta amb nosaltres, cuidem el medi ambient!

& 18/01/2022 © 1040

e . & 5 & 9 00 e

Copyright © Voluntaripp 2022

Figura 89: Voluntariat Especific 1.
Font: VoluntariApp.

VoluntariApp
& 18/01/2022 © 1040
# Per fer aquest voluntariat rebras 200 xapes.

Gelida Voluntaria

Aquesta organitzacié té una puntuacié mitjana de 3/5 en els anteriors voluntariats.

' Lloc Platja de Sant Miquel, 102P, 08003 Barcelona, Espafia

VAN 2 =5
o ehit s NosdadHi $ Plaga d'Antoni S.I\MNQ Espigo del Gas
i Mapa  Saellit e e ion @ Mercat de a Barceloneta  Genesca | o

/
La Cova Fumada 0 . /
s

Platja de Ia'
«c* Barceloneta V.

) e W
Suv!Hu.m‘Buvxvh/v.xo Y

illica de la Memeo
I3

Plaga del Duc
“‘Ce de Medinaceli

Q

Darsena )
] o ; Piatade @
L'Aquarium de Barcelona. 0 Sant Miguel
on@ e Barceonea ) S
o Qaueuus Migas
Googlerubasena@ | Quaresoonm

Apunta't al voluntariat!

Figura 90: Voluntariat Especific 2.
Font: VoluntariApp.

Inst.Geoge Nacionl

, podrem apuntar-nos al
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Felicitats!

Thhas inscrit al voluntariat de Gelida Voluntaria!
Pots obtenir el codi QR a l'apartat de 'Voluntariats Inscrits'

Figura 91: Apuntar-se al voluntariat.
Font: VoluntariApp.

A partir d’ara, podrem accedir a tots els voluntariats a través de I'apartat “Inscrits” dins de
'apartat “Voluntariats” de la barra lateral esquerra.

V VOLUNTARIAPP — mnuaaser (@)
VoluntariApp

A Inici

Voluntariats on ets inscrit

Recollida de brossa a la Barceloneta

Vine a netejar la platja de la Barceloneta amb nosaltres, cuidem el medi ambient!

Gelida Voluntaria m

Lloc Platja de Sant Miquel,
102P, 08003 Barcelona, a

Espana

18/01/2022

Figura 92: Inscrits.
Font: VoluntariApp.

Dins d’aquesta, podrem accedir al QR que ens permetra confirmar el nostre voluntariat per
part de I'organitzacié. Si el confirmem, obtindrem les xapes.
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Aquest QR et servira per accedir al voluntariat!

Figura 93: QR voluntariat.
Font: VoluntariApp.

8.1.4 Experiéncies

Si accedim a l'apartat “Experiéncies” podrem veure totes les Experiéncies futures, i filtrar per
nom i localitzacio.

V VOLUNTARIAPP

VoluntariApp

A nici

Experiéncies bescanviables

Busca per nom:

CEscr\u el nom... )
Busca per localitzacié:
(Escmu la localitzacid. )

Voluntaris, amb el codi que us donarem al bescanviant l'experiéncia tindreu un codi
24/06/2022

de descompte que haureu d'introduir a la nostra pagina web, i podreu obtenir
descomptes al festival Cruilla, que organitzem nosaltres! Molt bona feina i seguiu
ajudant!

Damm

Carrer Port Esportiu, 10P,
08930 Sant Adria de Besos,

Barcelona, Espaia

Figura 94: Experiéncies general.
Font: VoluntariApp.

Igual que amb els Voluntariats, també podrem cercar Experiéncies al mapa.
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\ VOLUNTARIAPP

Voluntariats al Mapa

Inscrits

Experiéncies

Experiéncies al Mapa

VOLUNTARIAPP

Voluntariats

Voluntariats al Mapa

Inscrits.

Cerca experiéncies al mapa

Busca per localitzacié:

VoluntariApp

VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

manualuser ©
e @

(Escriu la localitzacid...
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Figura 95: Experiéncies al Mapa.
Font: VoluntariApp.

DESCOMPTE PER AL FESTIVAL CRUILLA

VoluntariApp

manualuser

Voluntaris, amb el codi que us donarem al bescanviant l'experiéncia tindreu un codi de descompte que haureu d'introduir a la
nostra pagina web, i podreu obtenir descomptes al festival Cruilla, que organitzem nosaltres! Molt bona feina i seguiu ajudant!

& 24/06/2022

© 12:30

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 96: Experiencia Especifica 1.
Font: VoluntariApp.
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\ VOLUNTARIAPP

VoluntariApp

A Inici

& 24/06/2022 0O 12:30
# Per fer aquest experiencia rebras 300 xapes.

Damm

Aquesta organitzacié té una puntuacié mitjana de 4/5 en les anteriors experiéncies.
' Carrer Port Esportiu, 10P, 08930 Sant Adria de Besos, Barcelona, Espafia

. Escola dEnginyeria Y/ A / s
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a st A
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.. / -
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S Centre Forum | Brutal Bargé\onao
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) S Museu de ci’encres@ it e
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GARgBarmo® P\ ™ / 5 ks e dncen ] o

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 97: Experiéncia Especifica 1.
Font: VoluntariApp.

Si cliquem el boté “Bescanviar Experiéncia” podrem bescanviar I'experiéncia per xapes, per
poder obtenir la recompensa.

N'estas segur/a?

Si continues, bescanviaras L'experiencia per les teves xapes!

coneet n

Figura 98: Bescanviar experiencia pas 1.
Font: VoluntariApp.

Si no tenim suficients xapes, no podrem bescanviar-la.
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Oops!

No tens suficients xapes per bescanviar.

Figura 99: Bescanviar experiéncia pas 2 incorrecte.

Font: VoluntariApp.

Ens apuntarem a I'experiéncia creada a 'apartat 8.2.3.

V VOLUNTARIAPP

Inici

1ATS

Voluntariats

& Voluntariats al Mapa

Inscrits

Experiéncies

@  Experiéncies al Mapa

Bescanviades

Perfil

Els meus feedbacks

VoluntariApp

EXPERIENCIA MANUAL D'USUARI

Aquesta és una experiéncia per al Manual d'Usuaril!

& 11/01/2022

e

Copyright © \

Figura 100: Experiéncia creada al 8.2.3.
Font: VoluntariApp.

VoluntariApp

Arnau Lamiel Sarasa

TFG Q1 2021/22
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N'estas segur/a?

Si continues, bescanviaras l'experiencia per les teves xapes!
p

Figura 101: Bescanviar experiencia pas 1.
Font: VoluntariApp.

Felicitats!

T'has inscrit a 'experiéncia de Damm!

Rebras un correu amb la teva recompensa

Figura 102: Bescanviar experiéncia pas 2 correcte.
Font: VoluntariApp.

A continuacié rebrem un correu en el que se’ns indicara el codi a bescanviar per obtenir
I'experiéncia.
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Figura 103: Correu que rep el voluntari al bescanviar experiéncia.

VoLur—\’r_a_riApp

Hola Manual d'Usuari User!

Has bescanviat I'experiéncia: Experiencia Manual d'Usuari pel dia 2022-01-11 17:35:00.0.
Pots intercanviar-la a la web de Damm amb el segient

codi:

CODIMANUAL21

VoluntariApp és un Treball de Fi de Grau de 'Amau Lamiel Sarasa

Aquest projecte surgeix duna proposta de l'assignatura de Projectes Aplicats d'Enginyeria

cursada a la Facultat dInformatica de Barcelona, Universitat Politécnica de Catalunya

Unsubscribe - Unsubscribe Preferences

Font: VoluntariApp.

VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

Si observem el perfil a I'apartat “Perfil”, podrem veure tota la nostra informacié d'usuari,
veure tots els voluntariats i experiéncies fetes i editar-lo.

*
'V VOLUNTARIAPP 2
VoluntariApp
- Perfil de usuario
Manual d'Usuari User
arnau.lamiel@estudiantat.upc.edu
@ Barcelona Soc un usuari per al manual d'usuari!
#* 400
Voluntariats fets Experiéncies Bescanviades
* Recollida de brossa a la Barceloneta « Experiencia Manual d'Usuari

* Voluntariat Manual d'Usuari

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 104: Perfil.
Font: VoluntariApp.
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8.1.5 Feedback

A l'apartat d’inscrits, si hem confirmat assisténcia a un voluntariat tindrem I'opcié de
puntuar-lo.

Voluntariat Manual d'Usuari

Aquest es un voluntariat creat per al manual d'usuarit!!!

Avinguda

08034

Barcelona,

Espaiia

08/01/2022

Figura 105: Voluntariat amb assistencia confirmada.
Font: VoluntariApp.

Haurem d’inidicar la nota del voluntariat clicant a les cares (de I'u al cinc anant d’esquerra a
dreta), i posteriorment, indicant-hi els comentaris addicionals que volem que I'organitzacio
rebi.

Com valores l'organitzacio del
voluntariat?

ONONONONG

L'has puntuat amb un 5

Comentaris addicionals:

'M’ha agradat molt aguest voluntariat del Manual ]

d'Usuard

Figura 106: Feedback.
Font: VoluntariApp.
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Gracies pel feedback!

Has valorat el voluntariat amb un 5/5

Figura 107: Feedback correcte.
Font: VoluntariApp.
| finalment, a 'apartat de “Els meus feedbacks” podrem obtenir tots els feedbacks que hem
fet, si son a voluntariats o a experiéncies, i I'accés a aquests clicant-hi en ells.

S

VoluntariApp

V VOLUNTARIAPP

A Inici

Els teus feedbacks

M'ha agradat molt aquest voluntariat del Manual d'Usuari!

Vol N Voluntariat Manual
ol d'Usuari Has puntuat el voluntariat amb un: 5/5

08/01/2022

Figura 108: Els meus feedbacks.
Font: VoluntariApp.

A més, també tenim accés a les experiéncies que hem bescanviat a 'apartat “Experiéncies
Bescanviades”, i alla les podrem puntuar mitjangcant un feedback igual que amb els
voluntariats
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Com valores l'organitzacié de
I'Experiéncia?

QGROEOE

L'has puntuat amb un 3

Comentaris addicionals:

[No esta malament, pero podria millorar|

Figura 109: Feedback Experiencia.

Font: VoluntariApp.

Gracies pel feedback!

Has valorat l'experiéncia amb un 3/5

Figura 110: Feedback Experiéncia confirmacio.

Font: VoluntariApp.

| veiem que “Els meus feedbacks” s’ha actualitzat.

'V VoLuNTARIAPP

A Inici

Els teus feedbacks

Experiencia Manual
d'Usuari

Voluntariat Manual
d'Usuari

Voluntariat

‘)/\ nualuser

VoluntariApp

No esta malament, pero podria millorar!
Has puntuat el voluntariat amb un: 3/5

08/01/2022

M'ha agradat molt aquest voluntariat del Manual d'Usuari!
Has puntuat el voluntariat amb un: 5/5

08/01/2022

Figura 111: Els meus feedbacks.

Font: VoluntariApp.
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8.2 Organitzacio

8.2.1 Inici Sessio

Igual que en I'apartat anterior, podrem accedir amb les credencials de la nostra organitzacio,
que se’ns hauran otorgat amb anterioritat.

Volun Jra\rlApp

Nom d'Usuari: |[damm

Contrasenya: |esee

No tens compte? Registra't per ser voluntari.

Figura 112: Inici Sessi6é Organitzacio.
Font: VoluntariApp.

Com a Organitzacio, tenim més funcionalitats a la barra lateral esquerra que com a
voluntari.
Comencgarem per l'apartat de Publicacions.

V VOLUNTARIAPP dar (g
VoluntariApp

Publicacions

Gelida Voluntaria
y Us volem agrair el feedback que ens heu donat pel voluntariat del passat

Dimarts 30 de Novembre! Moltes gracies Voluntaris!

@ 3likes

Publicat el 03/12/2021 a les 19:30

Jamm

Damm

Esteu preparats/des per al Nadal! Nosaltres estem molt emocionats! Esperem veure'ns
en els diferents voluntariats que organitzarem en aquestes dates. La teva ajuda és
imprescindible!

e f] ol

Figura 113: Publicacions.
Font: VoluntariApp.
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Com a Organitzacié, podem crear una publicacié clicant al boto lateral “Crear Publicacié”.

Podem indicar-ne el titol i el cos de la publicacid, i també una imatge que ho acompanyi.

V VOLUNTARIAPP

A Inici

+ Crear Publicacié.

Nd  Voluntariats
@ Voluntariats al Mapa

4+ Crear Voluntariat

& Els meus Voluntariats

# Experindes

&  Experiéncies al Mapa

+ CrearExperiencia

v Les meves Ex

Crear Publicacié

VoluntariApp

*Titol de la Publicacic:
Publicacié del Manual d'Usuari

*Cos de la Publicacié:

Comparteix! o @

Aguest es el cos de la publicacié del manual d'usuari

Si vols, pots adjuntar una imatge:

| Seteccionar archivo |imagenPlaceHolder.png

=1

Fes la Publicacid!

Figura 114: Crear Publicacio
Font: VoluntariApp.

damm Gy

Si volem, a més, podrem compartir la publicacid a Facebook, Twitter, Correu electronic, o

Whatsapp.

Crear Publicacié

) Publicar en Facebook - Google Chrome — ] X

*Titol de la Publicacié:
Publicacié del Manual d'Usuari

*Cos de la Publicacié:

Aquest es el cos de la publicacié del many

Sivols, pots adjuntar una imatge:

‘ Seleccionar archivo |imagenPlaceHolder.

Comparteix! o @ @ 0
. - - -

§ facebook.com/sharer/sharer.php? \tariapp.com@quote=Publicacit%20d

'] Compartir en Facebook

Compartir en la seccién de noficias o tu historia ~

z Amau Lamiel Sarasa

#VoluntariApp

Publicacié del Manual d'Usuari
Aquest es el cos de la publicacié del manual d'usuari

VOLUNTARIAPP.COM
voluntariapp.com

O r‘, Tu historia &% Amigos v

Cancelar Publicar en Facebook

Figura 115: Publicacié compartida a Facebook.

Font: VoluntariApp.

99



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

W Publicar un nueve Tweet / Twitter - Google Chrome - [m] X

& twitter.com/intent/tweet?url=%0A%20voluntariapp.com8ttext=Publicacié%... [&

*“Titol de La Publicacié: €

Publicacié del Manual d'Usuari

Publicacid del Manual d'Usuari

*Cos de la Publicacié: Aquest es el cos de la publicacié del manual
d'usuari

Aquest es el cos de la publicacié del manu . B .
voluntariapp.com a través de @VoluntarlApp\

@ Cualquier persona puede responder
Sivols, pots adjuntar una imatge:

D)
|Sclcccionararch\'vo imagenPlaceHolder.| S C I = O T) ® )
Comparteix! o @ 9 o

Fes la Publicacié!

Figura 116: Publicacié compartida a Twitter.
Font: VoluntariApp.

Per a: 2 afcico
Publicacio manual d'usuari

Aquest es el cos de la publicacio del manual d'usuari
voluntariapp.com
Enviat des de I'Correu per al Windows

Figura 117: Publicacié compartida per correu.
Font: VoluntariApp.

Publicacio del Manual d'Usuari
Aguest es el cos de la publicacid del manual d’usuari

@ Uﬂluntariapp.com| >

Figura 118: Publicacié compartida per WhatsApp.
Font: VoluntariApp.

| si la publiquem a VoluntariApp la podrem veure a l'inici.

100



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

Publicacions

Damm =

Aquest es el cos de la publicacié del
manual d'usuari

¥ Olikes

Publicat el 08/01/2022 a les 15:31

% Gelida Voluntaria
AN, L Us volem aarair el feedback aue ens heu donat nel voluntariat del nassat

Figura 119: Publicacions amb la nova Publicacio.
Font: VoluntariApp.

8.2.3 Voluntariats

Com a Organitzacid, podrem veure els nostres voluntariats a l'apartat “Els meus
Voluntariats”. | en cadascun dels que sigui posterior al moment en que es miri, podrem
veure tots els feedbacks rebuts per part dels voluntaris en cada voluntariat.

V VOLUNTARIAPP domm (agn
VoluntariApp

Els meus Voluntariats

Exemple exemple

Damm Feedback dels voluntaris

Avinguda Diagonal, 686, 08034 Barcelona, Espaiia
07/01/2022

Vine amb tots nosaltres a l'accié que farem a Sant Joan de Déu per a que els nens i nenes
tinguin un Nadal felic!! T'esperem!

Damm Feedback dels voluntaris

Passeig de Sant Joan de Déu, 2, 08950 Esplugues de

Llobregat, Barcelona, Espaiia
06/01/2022

Copyright ® VoluntariApp 2022

Figura 120: Els meus voluntariats.
Font: VoluntariApp.
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Feedbacks rebuts:

M'ha agradat molt!
El voluntari joanelgran l'ha puntuat amb un 4/5

Figura 121: Feedbacks rebuts d’un voluntariat.
Font: VoluntariApp.

Podem crear un voluntariat anant a I'apartat “Crear Voluntariat” de la barra lateral omplint les
dades necessaries, i si volem, una foto..

a2

R damm_ (Jamm
VoluntariApp

Crear Voluntariat

Nom voluntariat:
Voluntariat Manual d'Usuari
Descripcid:

Aguest es un yoluntariat creat per al manual d'usuari!!!

Data: Hora:

08/01/2022 B 16:34 o

Localitzacio:

Palau Reial Barcelona

Nimero de xapes:

400

Selecciona una imatge:

\ Seleccionar archivo |ventjpg

Publica el Voluntariat!

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 122: Crear voluntariat.
Font: VoluntariApp.

Com aquest voluntariat 'hem creat a data d’avui, podrem enviar notificacions en temps real
als voluntaris que hagin confirmat asisténcia al voluntariat.
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N/ voLunTAR:AP | ™
VoluntariApp

& Voluntariats al Mapa

Crear Voluntariat

& Els meus Voluntariats

& 08/01/2022 O 1634

Figura 123: Voluntari Creat.
Font: VoluntariApp.

Abans d’aix0, veurem com podem confirmar assisténcia d’un voluntari a un voluntariat.
A partir de I'apartat “Escaneja codi QR” podrem escanejar el QR de cada voluntari per aixi
confirmar-la, i que se li otorguin les xapes al voluntari.

\/ VOLUNTARIAPP o Qnm
VolunfariApp

S Escaneja el QR

+  Crear Publicacié

V] riats

& Voluntariats al Mapa

Figura 124: Escanejar QR.
Font: VoluntariApp.
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o

V VOLUNTARIAPP

VoluntariApp

A nici

Felicitats!

S'ha confirmat l'assistencia al voluntariat del voluntari Manual d'Usuari User.

Figura 125: Assistencia confirmada.
Font: VoluntariApp.

8.2.4 Experiéncies

També podem consultar les nostres experiéncies a I'apartat “Les meves Experiéncies”, i de
la mateixa manera que amb els voluntariats, si sén passats podrem veure-hi els feedbacks.

V VOLUNTARIAPP camm (am
VoluntariApp

Les meves Experiéncies
Descompte per al festival Cruilla

Voluntaris, amb el codi que us donarem al bescanviant l'experiéncia tindreu un codi

i . S . . 24/06/2022
de descompte que haureu d'introduir a la nostra pagina web, i podreu obtenir
descomptes al festival Cruilla, que organitzem nosaltres! Molt bona feina i seguiu

ajudant! Carrer Port Esportiu, 10P,

08930 Sant Adria de Besos,

Damm
Barcelona, Espaiia

Experiencia exemple

Feedback dels voluntaris

Exempliie sdjAS)DasjdAS
07/01/2022

Damm

Avinguda Diagonal, 686, 08034

Barcelona, Espafia

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 126: Les meves experiencies.
Font: VoluntariApp.

Igual que amb els voluntariats, podem crear experiéncies desde I'apartat “Crear
Experiéncia” si omplim tota la informacié requerida.
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A Inici

+ Crear Publicacié

VOLUNTARIATS
¢ Voluntariats
& \Voluntariats al Mapa

+  Crear Voluntariat

& Els meus Voluntariats

#¥  Experiéncies
& Experitncies al Mapa

4 Crear Experiencia

B Escaneja codi QR

V VOLUNTARIAPP

A Inici

+ Crear Publicacié

VOLUNTARIATS

W Voluntariats
&  Voluntariats al Mapa
+  Crear Voluntariat

e Els meus Voluntariats

VoluntariApp

Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

VoluntariApp

Crear Experiéncia

Nom experiéncia:
Experiencia Manual d'Usuari

Descripcid:

Aquesta és una experiéncia per al Manual d'Usuari!

Data: Hora

11/01/2022 B 16:35 ]
Localitzaci:

Campus Nord Barcelona

Numero de xapes que costa: Codi que s'enviara al voluntari per a bescanviar l'experiéncia:
200 CODIMANUAL21

Selecciona una imatge:

| seteccionar archivo | xUCU3 jpg

Publica l'Experiéncia!

Figura 127: Crear Experiencia.
Font: VoluntariApp.

VoluntariApp

EXPERIENCIA MANUAL D'USUARI

Aquesta és una experiéncia per al Manual d'Usuari!!
& 11/01/2022 © 1635
# Per fer aquest experiencia rebras 200 xapes.

Damm

-

Figura 128: Experiéncia creada.
Font: VoluntariApp.

8.2.5 Notificacions

Finalment, si entrem al voluntariat creat en I'apartat 8.2.3 podrem veure el bot6 “Envia

™ famo

damm- (amm

notificacioé en temps real”. Si hi cliquem, podrem enviar una notificacié a tots els voluntariats
que hagin confirmat asisténcia al voluntariat.
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e samm (amn

VoluntariApp

VOLUNTARIAPP

Inici

Enviar una notificacié en temps real
Crear Publicacié

Estas enviant una notificacié als voluntaris del voluntariat: Voluntariat Manual d'Usuari

Veure totes les
notificacions enviades

*Titol de la Notificacié:

Notificacié Manual d'usuaril!

*Cos de la Notificacic:

Notificacié manual d'usuariiiiill!!!

i

Envia la notificacié als voluntaris!

Copyright © VoluntariApp 2022

Figura 129: Envia notificacié en temps real.
Font: VoluntariApp.

Felicitats!

S'ha enviat la notificacio als voluntaris!

Figura 130: Envia notificacié en temps real correcte.
Font: VoluntariApp.

MNotificacio Manual d'usuar

Figura 131: Visié d’'un voluntariat que ha confirmat I'assistencia al voluntariat on s’ha enviat la notifiacié en temps
real. Utilitzant Google Chrome.
Font: VoluntariApp.
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Si cliguem al botd de “Veure totes les notificacions enviades” veurem una llista de totes les
notificacions del voluntariat que haguem enviat.

Notificacions enviades:

Notificacio Manual d'usuari!!
Notificacié manual d'usuariiiillil!

Figura 132: Notificacions enviades.
Font: VoluntariApp.
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9. Metodologia i seguiment

9.1 Metodologia de treball

Aquest projecte seguira una metodologia agil o Agile!?®, concretament Scrum?4

A grans frets, Scrum és una metodologia iterativa i incremental que, a partir d’'un product
backlog ) que és la llista de tasques pendents obtingudes de les histories d’usuari, crea
Sprints'®®! que son periodes de temps delimitat pels participants on s’hi inclouen certes
tasques del backlog per a acabar-les.

Cada tasca té el seu pes, que indica la dificultat, i la intencié és crear Sprints amb pesos
semblants per a repartir el treball equitativament.

Aquesta metodologia divideix I'equip en diferents rols, perd6 com només hi ha un
desenvolupador en aquest treball, modificarem una mica la metodologia.

Com a petita modificaci6 de I'Scrum tradicional, en aquest projecte actuaré, a part de
desenvolupador, com a Proxy Product Owner?], ja que em dedicaré a recollir les
necessitats dels clients, estructurar i realitzar el backlog i validar el producte a cada iteracio.
Aixd s’ha fet d’aquesta manera perqué el contacte amb la DAMM és més aviat funcional i no
té coneixements d’Agile.

CEO CEO

NEG NEG IT
NEG DEV OPS (QA)
. A
1 1
1 1
; PROXY sM) !
—————— SCRUMTEAM ---7

Figura 133: La figura del Proxy Product Owner.
Font?"]

L'eleccié de la metodologia s’ha fet tenint en compte diferents factors!?®:

1. Scrum és una metodologia que usa iteracions i és incremental, per tant tenim un
producte desenvolupat en cada iteracid (corresponent a certes Histories d’Usuari)
gue podrem ensenyar la DAMM quan ens anem reunint amb ells periodicament.

2. Al ser incremental, si durant el desenvolupament veiem que ens hem oblidat
quelcom, o se’ns acut una idea d’una funcionalitat nova que pot ser molt favorable al
projecte, es pot afegir en els seglents sprints sense problema. A més a més, els
canvis son molt més facils d’aplicar.

108



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

3. Al ser iterativa i incremental, si no arribem a la data establerta amb tota la
plataforma, sempre podrem tenir més funcionalitats desenvolupades per a fer una
versio basica de la plataforma.

9.2 Eines de seguiment

Per a poder desenvolupar en Scrum, necessitem unes eines indispensables per a fer el
seguiment i el desenvolupament continu que es requereix cada Sprint.

9.2.1. Gestid del Backlog - Taiga

Per a poder portar un control de les Histories d’Usuari, les tasques del backlog, les
épiques'®, els pesos, i els Sprints, és necessaria una aplicacio.

TaigaP® ens permet crear épiques d’on treure histories d'usuari amb el seu pes concret, que
alhora es poden dividir en tasques més especifiques per a poder generar els diferents
Sprints. A cada sprint les tasques es poden posar en un Scrum Board®" que indica quines
tasques estan per fer, quines estan fent-se, quines estan per provar, i quines estan
acabades.

Finalment, també et deixa gestionar els issues o problemes que puguin sortir.

9.2.2 Control de Versions - Git

Per a poder gestionar les versions del codi de I'aplicacio, hem d’usar un control de versions
com GitP2l,

Aquest control de versions és el més utilitzat arreu del mén, per la seva facilitat i per que et
permet portar un control exhaustiu dels canvis en el codi i tornar a una versié anterior en cas
que falli quelcom.

Per aixd, Git crea repositoris de codi, els quals permeten la creacido de branques per a
estructurar el codi i que hi hagi el minim conflicte possible entre desenvolupadors.

En el nostre cas, utilitzarem la branca master per a les funcionalitats acabades i testejades, i
la branca development per totes les que encara no ho estan.

Aquesta branca development tindra una subbranca per cada funcionalitat, perqué tot estigui
més ben estructurat, i aixi podrem anar desplegant a la branca master tot el que funciona
sense cap inconvenient.

Concretament, el nostre projecte esta al gestor de repositoris de GitHub!*!.
9.3 Métodes de Validacié

Per a assegurar-nos que el nostre projecte va pel bon cami, i que el que s’esta
desenvolupant és el que es vol desenvolupar, calen métodes de validacio.
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En aquest projecte hem pensat en diferents métodes, que enunciarem a continuacio:

e Reunions de seguiment amb el director: Es faran unes reunions de seguiment
amb el director del TFG per a poder anar avangant si tenim dubtes, problemes,
peticions a la universitat... per a poder superar els possibles stoppers, és a dir,
qualsevol cosa que ens eviti avancar.

e Reunions de validacié inherents a Scrum: Farem reunions dins de la metodologia
Scrum (com sprint plannings, sprint retrospective...) per a validar tasques i

requeriments d’usuari.

e Tests: Realitzarem tests en el desenvolupament per a assegurar-nos i validar les
funcionalitats que implementem.
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10. Planificacié temporal i Estimacio del projecte

Aquest projecte va comengar a mitjans de juliol de 2021, amb una aturada a I'’Agost. | té la
intencié d’acabar-se, aproximadament, el 17 de gener de 2022, ja que la lectura del TFG es
fa la setmana del 24 de gener de 2022, i hauriem de tenir-lo entregat una setmana abans
per a que el tribunal el pugui llegir.

En quant a l'organitzacié del projecte, s’han dedicat 15 hores de feina a la presa de
requisits, sumant les reunions amb la DAMM, amb el director, i treball personal (del dia 16
de juliol al 3 d’Agost).

Per altra banda, en lo referent a la gestié del projecte (que inclou definir 'abast, context,
planificacié temporal, analisi de riscos, costos, pressupostos i informes de sostenibilitat) ,
s’hi dedicaran del 7 de setembre fins que acabi Gestié de Projectes (GEP), aproximadament
el 19 d'octubre. Si per cada lliurament s’hi dediquen 25 hores, s’hi dedicaran un total
aproximat de 70 hores.

Finalment, a partir del 19 d’octubre comencara el desenvolupament del projecte, seguint la
metodologia Scrum, i acabara aproximadament el 10 de gener de 2022. Si hi dediqguem de
35 a 40 hores setmanals, acabarem fent aproximadament de 420 a 480 hores de
desenvolupament.

Finalment, del 10 de gener de 2022 al 17 de gener de 2022 s’hi dedicaran unes 40 hores a
acabar d’escriure la documentacié i acabar la memoria.

Independentment del que acabem d’estimar, cada setmana hi haura una reunié periodica
amb el director del TFG d’'una hora, per a comentar avencgos, dubtes, i altres preocupacions
per a que el treball avanci de manera satisfactoria, fent un total de 25 hores.

A més, si es necessita a l'inici d’algun sprint la participacié de DAMM, també tindrem una
reuniéo amb ells per cada sprint. El que suposa una o dues hores per sprint, si fem 4 sprints,
resulta en un maxim de 8 hores de reunions amb DAMM.

Per tant, hi dedicarem un total aproximat de 580 hores.

Per tal de fer-nos una idea més clara de I'estimacio del projecte, farem una taula:

Etapa

Data d’inici

Data de finalitzacié

Presa de Requisits

16 Juliol 2021

7 Setembre 2021

Gestio del projecte

7 Setembre 2021

19 Octubre 2021

Sprint 1 20 Octubre 2021 7 Novembre 2021
Sprint 2 8 Novembre 2021 28 Novembre 2021
Sprint 3 29 Novembre 2021 19 Desembre 2021
Sprint 4 20 Desembre 2021 9 Gener 2022

Documentacio final

10 Gener 2022

17 Gener 2022

Figura 134: Taula d’Estimacié del Projecte. Font: Elaboracié Propia
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10.1 Definicio de les tasques

Com que estem utilitzant una metodologia agil com Scrum, funcionarem en Sprints.

En cada sprint tindrem una série d’histories d’usuari que haurem de desglossar en tasques.
Comencarem definint aquestes tasques amb un titol, descripcio, i una duracié aproximada
per tasca, per tal de fer-nos una idea sobre el que ens ocupara.

La nomenclatura que usarem sera GPX per a les tasques de Gestid de Projectes i DX a les
de desenvolupament.

10.1.1 Tasques de gestié del projecte

e GP1 - Presa de Requisits (7h): Reunions amb DAMM i treball individual per a la
presa de requisits del projecte.
Dependencies: Cap.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Meet.
o Humans: Cap de projecte (CP) , PPO, director TFG (dTFG), contacte DAMM
(cDamm).

e GP2 - Definicié de les histories d’usuari (10h): Després de la presa de requisits,
elaborar les histories d’usuari corresponents a les funcionalitats de la plataforma.
Dependencies: GP1.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: PPO, cap de projecte, director TFG.

e GP3 - Contextualitzacio i abast del projecte (25h): Redacci6 i definicid del context
i 'abast del projecte, la justificacio i la metodologia duta a terme.

Dependencies: Cap.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: Cap de projecte, director TFG.

e GP4 - Planificacié temporal (20h): Redaccio i planificacié temporal del projecte.
Aixd inclou la planificacié de les tasques, diagrama de Gantt, i la gestié dels
obstacles i riscos del projecte.

Dependencies: GP3.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive, Taiga, Gantt Project.
o Humans: Cap de projecte, director TFG.

e GP5 - Pressupost i sostenibilitat (20h): Redaccié i calcul del pressupost, i estudi

de la sostenibilitat del projecte.

Dependencies: GP4.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: Cap de projecte, director TFG.

e GP6 - Recopilacié de GEP (15h): Agrupar els documents anteriors tenint en compte
el feedback dels professors de GEP per a tenir una definicié exhaustiva del projecte.
Dependencies: GP5.

Recursos:

112



VoluntariApp
Arnau Lamiel Sarasa
TFG Q1 2021/22

o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: Cap de projecte.
GP7 - Reunions amb el director TFG (1h): Les reunions amb el director per al
desenvolupament del projecte, dubtes i temes relacionats.
Dependencies: Cap.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Meet.
o Humans: Cap de projecte / desenvolupador(D), director TFG.
GP8 - Retrospective Meeting (3h): Reunié que es fa al final de cada sprint per
evaluar el que s’ha fet, com s’ha fet, i que es podria millorar.
Dependencies: Totes les tasques de I'sprint actual.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Meet.
o Humans: Cap de projecte/desenvolupador, director TFG.
GP9 - Documentacié sprint (3h): La redacci6 de la documentaci6 amb la
informacié de cada sprint, per a posar-ho a la memoria del TFG.
Dependencies: Totes les tasques de I'sprint actual.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: Cap de projecte/desenvolupador.
GP10 - Documentacié final (25h): La redaccié de la documentaci6 amb la
informacié de cada sprint, per a posar-ho a la memoria del TFG.
Dependencies: L'Ultima tasca de I'sprint 4. T4SX..
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Drive.
o Humans: Cap de projecte/desenvolupador.
GP11 - Sprint Planning (2h): Reunié que es fa al principi de cada sprint per a
planejar el proper sprint, i retocar les tasques i estimacions si cal.
Dependencies: GP8 (menys el primer sprint, que depén de GP6)
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Google Meet.
o Humans: Cap de projecte/desenvolupador, director TFG, PPO.

10.1.2 Tasques de desenvolupament

Per a poder seguir amb més facilitat les tasques, les agrupem per sprints, amb
nomenclatura SXTX (Sprint X Tasca X):

10.1.2.1 Sprint 1

DS1T1 - Posar en marxa l’estructura de I’aplicacié (25h): Tot lo necessari per a
posar en marxa l'estructura sobre la qual desenvoluparem I'aplicacié.
Dependencies: GP11 del primer sprint.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, Visual Studio Code,
pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.
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e DS1T2 - Creacié d'usuaris (40h): Crear a la base de dades els usuaris i el seu
CRUD mitjangant una api al backend.
Dependencies: DS1T1.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador
e DS1T3 - Registre d'usuaris (FrontEnd?®) (25h): Crear un formulari per al registre
que comuniqui amb el backend, també l'inici i el tancar sessio.
Dependencies: DS1T2.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, pgAdmin, Google
Chrome.

o Humans: Desenvolupador
e DS1T4 - Creacid de voluntariats (35h): Crear a la base de dades els voluntariats i
el seu CRUD mitjangant una api al backend.
Dependencies: DS1T1.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, Visual Studio Code,
pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

10.1.2.2 Sprint 2

e DS2T1 - Gestié voluntariats (FrontEnd) (45h): Crear un frontend per visualitzar,
consultar i apuntar-se a un voluntariat que comuniqui amb el backend .
Dependencies: GP11 del segon sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS2T2 - Creacié d’experiéncies (35h): Crear a la base de dades les experiéncies i

el seu CRUD mitjangant una api al backend.

Dependencies: GP11 del segon sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS2T3 - Gestié d’experiéncies (FrontEnd) (45h): Crear un frontend per visualitzar,
consultar i bescanviar experiéncies que comuniqui amb el backend .

Dependencies: DS2T2.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS2T4 - Geolocalitzacié (FrontEnd) (35h): Crear un frontend per veure els

esdeveniments al mapa, i poder buscar per zona.

Dependencies: GP11 del segon sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.
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10.1.2.3 Sprint 3

e DS3T1 - Crear Feedback d’un voluntariat (10h): Crear a la base de dades un
feedback per a un voluntariat i el seu CRUD mitjangant una api al backend.
Dependencies: GP11 del tercer sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T2 - Crear Feedback d’una experiéncia (7h): Crear a la base de dades un
feedback per a una experiéncia i el seu CRUD mitjangant una api al backend.
Dependencies: GP11 del tercer sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T3 - Fer Feedback d’un voluntariat (FrontEnd) (15h): Crear un frontend per a

puntuar i fer feedback d'un voluntariat.

Dependencies: DS3T1.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T4 - Fer Feedback d’una experiéncia (FrontEnd) (7h): Crear un frontend per a

puntuar i fer feedback d’'una experiéncia.

Dependencies: DS3T2.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T5 - Crear una publicacié (7h): Crear a la base de dades una publicacié i una

api al backend per a poder fer-lo.

Dependencies: GP11 del tercer sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA. pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T6 - Crear una publicacié (FrontEnd) (15h): Crear un frontend per a poder fer

una publicacio i veure les fetes.

Dependencies: DS3T5.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T7 - Crear Il'assisténcia a un voluntariat (15h): Crear a la base de dades la
possibilitat d’assistir a un voluntariat i fer la api per la qual es connecta.
Dependencies: GP11 del tercer sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T8 - Confirmar asisténcia a un voluntariat (FrontEnd) (20h): Crear un
frontend per a poder confirmar I'assisténcia a un voluntariat.
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Dependencies: DS3T7.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DS3T9 - Crear I'assisténcia a una experiéncia (15h): Crear a la base de dades la
possibilitat d’assistir a una experiéncia i fer la api per la qual es connecta.
Dependencies: GP11 del tercer sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

10.1.2.4 Sprint 4

e DS4T1 - Confirmar asisténcia a una experiéncia (FrontEnd) (20h): Crear un

frontend per a poder confirmar I'assisténcia a una experiéncia.

Dependencies: GP11 del quart sprint..

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DSA4T2 - Crear les notificacions en temps real (50h): S’han de crear a la base de
dades i fer lo necessari al backend perqué es puguin rebre i enviar notificacions a
temps real.

Dependencies: GP11 del quart sprint.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DSA4T3 - Notificacions en temps real (FrontEnd) (35h): Crear un front end per a

poder enviar i rebre notificacions en temps real.

Dependencies: DS4T2.

Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, Visual Studio Code, Google Chrome.
o Humans: Desenvolupador.

e DSA4T3 - Veure tots els Feedbacks i Notificacions (25h): Crear un frontend amb

unes tots els feedbacks i un altre per a les notificacions.
Dependencies: DS4T2.
Recursos:
o Materials: Ordinador amb internet, IntelliJ IDEA, pgAdmin, Visual Studio Code,
Google Chrome®®!,
o Humans: Desenvolupador.
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ID Temps (en h) Dependéncies Rols
GP1 7 - CP,PPO,dTFG,cDAMM
GP2 10 GP1 CP,PPO,dTFG
GP3 25 - CPdTFG
GP4 20 GP3 CPdTFG
GP5 20 GP4 CP,dTFG
GP6 15 GP5 CP
GP7 1 - CP/D,dTFG
GP8 3 Totes les tasques de I'sprint CP/D,dTFG
GP9 3 GP8 CP/D
GP10 25 DS4T4 CP/D
GP11 2 GP8 (menys en el primer sprint, que CP/D,PPO,dTFG

depén de GP6)
DS1T1 25 GP11 del primer sprint D
DS1T2 40 DS1T1 D
DS1T3 25 DS1T2 D
DS1T4 35 DS1T1 D
DS2T1 45 GP11 del segon sprint. D
DS2T2 35 GP11 del segon sprint. D
DS2T3 45 DS2T12 D
DS2T4 35 GP11 del segon sprint. D
DS3T1 10 GP11 del tercer sprint D
DS3T2 7 GP11 del tercer sprint D
DS3T3 15 DS3T1 D
DS3T4 7 DS3T2 D
DS3T5 7 GP11 del tercer sprint D
DS3T6 15 DS3T5 D
DS3T7 15 GP11 del tercer sprint D
DS3T8 20 DS3T7 D
DS3T9 15 GP11 del tercer sprint D
DS4T1 20 GP11 del quart sprint D
DS4T2 50 GP11 del quart sprint D
DS4T3 35 DS4T2 D
DS4T4 25 DS4T2 D

Figura 17: Taula de tasques amb hores i dependencies. Font: Elaboracié Propia
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10.2 Recursos

Per a poder desenvolupar el projecte, i com hem esmentat en les diferents tasques, hem
d’assignar uns recursos humans i materials.

10.2.1 Recursos Humans

Els recursos humans sén totes les persones relacionades amb el projecte.
En el nostre cas, tenim:

Cap de projecte: En aquest cas seré jo, és la persona encarregada del projecte i
que tot surti bé per totes les arees. També s’encarrega de la gestié dels requisits i
validacions.

PPO: També seré jo. Aquest recurs, com hem explicat en la metodologia,
s’encarrega de recollir els requisits i generar el backlog.

Director TFG: Aquest recurs ens guia per al correcte desenvolupament del projecte
desde una visié més académica.

Contacte de la DAMM: Aquest recurs s’encarregara d’expressar els requisits i
validar-los conforme es facin.

Desenvolupador: Aquest recurs també seré jo. S’encarrega de desenvolupar totes
les funcionalitats de I'aplicacid.

10.2.2 Recursos Materials

Els recursos materials son tot aquells recursos (hardware, software...) que ens ajuden a
poder desenvolupar el projecte. En aquest cas sén els seguents:

Ordinador amb internet: Necessari per a poder buscar informacio a internet i per a
poder desenvolupar el projecte, documentacid i les reunions.

Google Meet®®!: Ens serveix per a realitzar les reunions.

Google Chrome’*®!: Navegador que fem servir per accedir a la informacio i totes les
eines en linia.

Google Drive®!: Editor de text online per a la documentacio.

Taiga: Gestor de projectes Agils. El fem servir per organitzar la nostra feina.

IntelliJ IDEA®®!: IDE per a poder programar la part del backend.

Visual Studio Code!®*: IDE per a poder programar la part del frontend.
pgAdmin®*: Programa que ens permet veure i gestionar la BBDD.
GanttProject*'!: Ens serveix per a generar el Gantt per al nostre projecte.
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11. Gestiéo economica i pressupost

En aquest apartat procedirem a analitzar els costos economics del projecte.
En primer lloc, identificarem els costos, després els estimarem econdmicament i per acabar,
controlarem les desviacions que puguin aparéixer en relacié amb el pressupost.

11.1 Identificacio i estimacio de costos

Per a poder identificar tots els costos del projecte, hem d’analitzar tots els recursos humans
i materials que utilitzarem, i alhora, les possibles contingéncies i imprevistos.

11.1.1 Recursos humans

Per als recursos humans, hem d’identificar tots els costos de personal per cada tasca.
Per comengar, hem de definir el salari per cadascun dels rols del projecte. Per fer-ho, ens
hem basat en informacié sobre els salaris actuals a Barcelonal*?#344l E|s veurem en la
seguent taula:

Rol Cost (€)/h brut
Cap de Projecte 22
Proxy Product Owner (PPO) 19
Desenvolupador 16

Figura 135: Sous de cada rol del projecte.
Font: Elaboracié Propia

Com podem observar a la taula anterior, hem estimat que el cap del projecte, encarregat de
la planificacid, el disseny del sistema i la redaccié de la documentacio, costara 19 euros
bruts I'hora, ja que és un agent amb molta responsabilitat i que requereix un coneixement
més elevat.

En segon lloc, hem estimat que el PPO costara 15 euros bruts I'hora, ja que és el que
s’encarrega de la presa de requisits i la definici6 de tasques del projecte i la seva
responsabilitat és més alta que la d’'un desenvolupador.

Per acabar, hem assignat un cost de 13 euros bruts I'hora al desenvolupador, que és el que
més hores fara.

A continuaci6, veiem una taula resum dels costos per tasca.

Cap de projecte | Desenvolupador
ID Temps (en h) PPO (€) (€) (€) Total(€)
GP1 7 133 154 0 287
GP2 10 190 220 0 410
GP3 25 475 550 0 1025
GP4 20 0 440 0 440
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GP5 20 0 440 0 440
GP6 15 0 330 0 330
GP7 1 0 22 16 38
GP8 12 0 264 192 456
GP9 12 0 264 192 456
GP10 25 0 550 400 950
GP11 8 152 176 128 456
DS1T1 25 0 0 400 400
DS1T2 40 0 0 640 640
DS1T3 25 0 0 400 400
DS1T4 35 0 0 560 560
DS2T1 45 0 0 720 720
DS2T2 35 0 0 560 560
DS2T3 45 0 0 720 720
DS2T4 35 0 0 560 560
DS3T1 10 0 0 160 160
DS3T2 7 0 0 112 112
DS3T3 15 0 0 240 240
DS3T4 7 0 0 112 112
DS3T5 7 0 0 112 112
DS3T6 15 0 0 240 240
DS3T7 15 0 0 240 240
DS3T8 20 0 0 320 320
DS3T9 15 0 0 240 240
DS4T1 20 0 0 320 320
DS4T2 50 0 0 800 800
DS4T3 35 0 0 560 560
DS4T4 25 0 0 400 400

Figura 136: Cost per tasca per rol.
Font: Elaboracié Propia

Pel que tenim un cost total per recursos humans de 13704 € bruts.

11.1.2 Recursos materials

Utilitzarem un ordinador de sobretaula per a desenvolupar el projecte i per a escriure la
documentacio de la memoria del TFG.

Com el programari que fem servir per al desenvolupament del projecte és totalment gratuit
(editor de text, compilador, frameworks...), no I'afegirem a la taula.

Com que el hardware (hw) té una vida limitada, calcularem el que ens costa I'amortitzacio
d’aquest. Aquesta amortitzacio es calculara de la forma seguent:

[cost de l'ordinador(€) + (anys de vida hw * dedicaci6 a la setmana(h) * 52 setmanes al'any)] * durada(h)

Si tenim en compte que el projecte durara 580 hores, i farem 40 hores a la setmana, tenim
que:
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Material Cost ordinador Anys de vida hw Amortitzacio (€)
(€)
Ordinador sobretaula 2000 5 anys 11.53

Figura 137: Amortitzacié del hardware.
Font: Elaboracié Propia

11.1.3 Costos indirectes

Per a poder valorar tots els costos indirectes arrelats al projecte d’'una manera realista,
considerarem que per a desenvolupar el projecte, utilitzarem un espai de coworking.
D’aquesta manera, no haurem de calcular les despeses en internet, llum, gas, etc.

Per al nostre projecte, hem considerat I'espai de coworking Co23 a Vilafranca del Penedés,
el qual ens proporciona un espai per un Us continuat amb connexio a internet per 150 €14 al

mes.

Servei Cost per Cost amb IVA Mesos Total(€)
mes(€) per mes (€)
Co23 150 181.5 4 726

Figura 138: Cost de I'espai de coworking.
Font: Elaboracié Propia

11.1.4 Contingéncies

Per a poder anar preparats, considerarem un percentatge de I'11% per a les possibles
contingéncies que ens apareguin. Hem estimat unes contingéncies tan altes per a
assegurar-nos del maxim que podem assolir.

Es mostra a la taula:

Contingéncies
Costos Cost (€) (%) Cost final (€)
Recursos humans 13704 1 15211,44
Recursos materials 2000 11 2220
Costos indirectes 726 11 805,86

Figura 139: Cost total per apartats amb les contingéncies.
Font: Elaboracié Propia

11.1.5 Imprevistos

Per acabar, haurem de tenir en compte certs imprevistos que poden fer augmentar els
costos del projecte.

Com ja hem tingut en compte els imprevistos pel que fa a les tasques, proposant solucions
com sobreestimar les tasques, ara ens centrarem en els referents als recursos materials.
Limprevist més comu pot ser que hi hagi una fallada del hardware, i per solucionar-lo
hauriem d’enviar-lo a reparar o, en el pitjor cas, comprar-ne un de nou.
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En el cas que requerim una reparacid, ens hem informat sobre el preu mitja de les
reparacions a I'estat espanon[45], i ronden un maxim de 200 €, per tant estimarem aixo.

En el cas que l'ordinador es trenqui definitivament, requerirem de 2000 € per a solucionar
limprevist.

Per tant, tindrem una partida de maxim 2000 € per imprevistos.

11.1.6 Cost Total

Per acabar, mostrarem una taula amb el cost total del projecte.

Cost final (€)
Recursos humans 15211,44
Recursos materials 2220
Costos indirectes 805,86
Total 18237,3

Figura 23: Cost de I'espai de coworking. Font: Elaboracié Propia

11.2 Control de gestio

Anteriorment hem definit les possibles incidéncies que ens podem trobar i que poden fer
augmentar el cost del projecte, perd no hem parlat de com tractarem les desviacions en el
pressupost.

Per aquest motiu, hem cregut convenient calcular-les matematicament per a tenir una dada
numeérica amb la qual treballar. Hem agrupat les diferents desviacions que ens podem trobar
en diferents grups.

Anirem anomenant les possibles desviacions i com les calcularem:

e Desviacié d’hores d’una tasca:
(hores estimades de latasca — horesreals de latasca) * Cost estimat

e Desviacio dels costos en recursos humans per tasca:
(cost estimat — costreal) * horesreals

e Desviacio dels costos en recursos materials:
(cost estimat material — cost real material)

e Desviacio dels costos indirectes:
(cost estimat indirecte — cost real indirecte)

e Desviacié dels costos imprevistos:
(cost estimat imprevist — cost real imprevist)

e Desviacio de les hores totals:

(hores estimades — hores reals)
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12. Informe de sostenibilitat

La sostenibilitat, actualment, és un factor imprescindible a tenir en compte per a qualsevol
projecte.

Per aquest motiu, és imprescindible fer un informe de sostenibilitat per a mesurar I'impacte
sobre la sostenibilitat dels productes i serveis informatics creats.

Abans d'haver d’analitzar la sostenibilitat del nostre projecte i en concret, abans de fer
enquesta de sostenibilitat de la UPC, obviavem molts factors que s’inclouen en el conjunt
de la sostenibilitat.

Si bé és veritat que al llarg del Grau en Enginyeria Informatica ens han ensenyat molt sobre
totes les branques que engloben la sostenibilitat, sobretot la part que engloba el medi
ambient i quin és I'impacte que hi té la nostra disciplina, no ens han ensenyat a utilitzar
métriques per mesurar I'impacte social, mediambiental i economic.

Crec que, personalment, coneixiem molt bé limpacte social i mediambiental de la
informatica, fins i tot podria dir que ens interessava molt la disciplina social, el software lliure
i el software com a ajuda a la societat. Perd per altra banda, la part econdmica la
desconeixiem, o la coneixiem molt vagament, cosa que feia que fallés en aquest ambit. La
realitzacié d’aquest informe ens ha fet fixar molt més en les parts que dominavem menys i
ens ha fet conscients de tots els ambits que engloba.

Per a poder analitzar la sostenibilitat del projecte ens hem de fixar en tres ambits:
I’ambiental, ’economic i el social.

Abordarem cada ambit amb dues preguntes, cadascuna referent a una part; el Projecte
Posat en Produccié (PPP), que inclou la planificacié i desenvolupament i implementacio
del projecte i la vida atil, que inclou des que s'implanta el projecte fins que es desmantella.
A més, es tindran en compte els diferents riscos.

12.1.1 Ambiental

Fita Inicial:

Respecte al PPP: Has estimat Iimpacte ambiental que tindra la realitzacié del projecte?
T’has plantejat minimitzar I'impacte, per exemple, reutilitzant recursos?

El nostre projecte té un impacte mediambiental molt positiu, ja que pot ajudar, a partir de
voluntariats, a qué es tingui cura del medi ambient. Desde recollides de brosses fins a
voluntariats d’ajuda als animals, aquest projecte impactara positivament.

Tot i que hi ha un impacte negatiu, 'impacte ambiental negatiu és dificil d’estimar, ja que en
el nostre cas, I'inic que impacta en el medi ambient és el hardware que utilitzem (com es
recicla, que es fa del material, etc.) i sobretot, I'electricitat que gastem.

Com el hardware que utilitzarem nomeés sera un ordinador de sobretaula i servidors per
allotjar l'aplicacié web, I'inica cosa que podem fer per minimitzar I'impacte és utilitzar
servidors existents, sense crear una planta de servidors exclusius per la nostra aplicacio
web.
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Per altra banda, per estimar el cost de I'electricitat que gastem podriem tenir en compte el
que gasta un ordinador de sobretaula, que segons tarify!*”! és de 1,176kWh si tenim de
mitja I'ordinador encés durant 5 hores al dia.

Per altra banda, un servidor com el que tindriem operatiu 24 hores gastaria 0.672kWh.

Respecte a la vida atil del projecte: Com es resol actualment el problema que vols abordar
(estat de I'art)? En que millorara ambientalment la teva solucioé a les existents?

La meva solucio sera positiva pel medi ambient, ja que incloura dins d’ella moltes activitats
mitjangant voluntariats o experiéncies la finalitat dels quals sera incidir i impactar
positivament en aquest ambit. Moltes solucions existents no inclouen aquest tipus de
voluntariats, i les que les inclouen tenen un impacte similar o superior al de la meva solucio,
ja que s’han creat amb molt hardware d’'una companyia, i aquest projecte es realitza des
d’un sol ordinador, incidint molt menys i gastant menys en electricitat i hardware

Fita Final:

Respecte al PPP: Has quantificat I'impacte ambiental de la realitzacié del projecte? Quines
mesures has pres per a reduir-lo? Has quantificat la reduccié?

No s’ha quantificat ja que hem desenvolupat aquest projecte integrament en un ordinador
personal propi, pel que gasta la mateixa electricitat que ja gastaria de manera habitual. Si
que és veritat que per la realitzacié del treball ha pogut augmentar una mica I'is d’aquesta,
perd no significativament.

En tot cas, el cost ambiental no és significatiu, ja que no s’ha destinat cap recurs extra per a
la realitzacié d’aquest treball, per tant, ens serviria com a quantificacio I'estimacio feta a la
Fase Inicial.

Tal com hem dit en aquell punt, el nostre projecte deriva directament en un impacte molt
positiu al medi ambient ja que la realitzacié de voluntariats d’aquest tipus I'afavoreixen.

Respecte al PPP: Si fessis de nou el projecte, podries fer-lo amb menys recursos?

Crec que no és possible utilitzar menys recursos que un ordinador per a desenvolupar
aquest projecte.

S’ha utilitzat I'dinic recurs d’'un ordinador personal, pel que si volguessim utilitzar menys
recursos eléctrics, hauriem de trobar un ordinador que en gastés menys, el que voldria dir
un ordinador menys potent i, per tant, comencaria a ser contraproduent per qué com meés
rapid desenvolupem, menys energia gastarem. Si un ordinador és menys potent, sera més
lent per a nosaltres desenvolupar, i acabarem gastant la mateixa energia.

Respecte a la vida uatil del projecte: Quins recursos estimes que s'utilitzaran durant la vida
util del projecte? Quin sera el seu impacte ambiental?

Si el projecte es puja a un servidor, la despesa eléctrica d’aquest servidor tindria un impacte
ambiental clar ja que hauria d’estar encés totes les hores del dia.
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A més, tots els dispositius en els que s'utilitzi 'aplicacié tindran un impacte ambiental també
per I'electricitat, perd també per tots els minerals que necessiten per funcionar. Pero aquest
impacte no és produit directament per la nostra aplicacio ja que sense ella també existirien.
Respecte a la vida util del projecte: El projecte permetra reduir I'is d’altres recursos?
Globalment, I'us del projecte millorara o empitjorara la petjada ecologica?

Si fem un balang, la nostra aplicacié millorara la petjada ambiental ja que la despesa
eléctrica i impacte ambiental que produeix la seva implementacio i Us, s’equilibra i passa a
tenir un impacte molt més positiu a mesura que aquesta s’utilitzi, ja que es crearan
voluntariats inspirats en el medi ambient i es faran accions que revertiran la petjada
ecologica i faran un favor al medi ambient.

Respecte als riscos del projecte: Podrien produir-se escenaris que fessin augmentar la
petjada ecologica del projecte?

Si, 'augment de demanda sobre l'aplicacid podria generar I's d’'un major numero de
servidors per a repartir millor el transit depenent de la localitzacio, i alhora, augmentar la
despesa eléctrica, i alhora, augmentar la petjada ecologica.

Perd pel mateix motiu que comentavem anteriorment, si augmenta la demanda d’us de
l'aplicacid, es generarien més voluntariats ambientals, per estadistica, i per aquesta rad la
petjada ecologica disminuiria.

12.1.2 Economic

Fita Inicial:

Respecte al PPP: Has estimat el cost de la realitzacio del projecte (recursos materials i
humans)?

Si, a la seccié anterior he estimat el cost dels recursos humans (els sous dels qui treballen
en el projecte), els dels recursos materials, costos indirectes, els imprevistos, les
contingéncies i les potencials desviacions que ens podem trobar.

Respecte a la vida uatil del projecte: Com es resol actualment el problema que vols abordar
(estat de I'art)? En qué millorara economicament la teva solucio a les existents?

La meva solucio millora les existents per un motiu, actualment les existents han de mantenir
la seva plataforma mitjangant subvencions o anuncis. La nostra plataforma economicament
anira a carrec de les empreses que ofereixen experiéncies i voluntariats, per el qual no ens
hem de preocupar pel manteniment economic de I'app, que normalment es fa mitjangant
abusius anuncis a la plataforma.

A més, la plataforma s’ofereix gratuitament als usuaris, sense la necessitat de pagar per
inscriure's o per fer voluntariats.

Fita Final:
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Respecte al PPP: Has quantificat el cost (recursos humans i materials) de la realitzacié del
projecte? Quines decisions has pres per a reduir-ne el cost? Has quantificat aquest estalvi?

Com el projecte I'he realitzat en solitari, no he quantificat el cost dels recursos humans ja
que no ho necessitava fer més alla de I'estimacié donada a I'apartat anterior. De la mateixa
manera que amb els materials, ja que he utilitzat un ordinador personal sense cap despesa
extra i expressa per al projecte.

Per a que el cost fos el minim vaig triar aquesta manera de realitzar el treball, amb recursos
materials que ja tenia i una unica persona com a recursos humans sense comptar al
director.

Per aquesta rad no crec que es pugui reduir més el cost del projecte.

Respecte al PPP: S’ha ajustat el cost previst al cost final? Has justificat les diferencies?

Com no hem quantificat el cost final, podem donar com bona I'estimacié, ja que no tenim
manera de quantificar-lo.

A més, hem utilitzat exactament els mateixos recursos que al calcular I'estimacid, i donat
que l'estudi que es va fer va ser el més especific i contrastat possible, podem confiar en els
resultats.

Respecte a la vida atil del projecte: Quin cost estimes que tindra el projecte durant la seva
vida util? Es podria reduir aquest cost per fer-lo encara més viable?

Tindra sobretot un cost material de manteniment de servidors, que es podria reduir utilitzant
només els necessaris i fent un estudi de mercat per a saber quins tenen la millor qualitat en
relacié al preu més baix.

En lo referent als costos en recursos humans és diferent, ja que s’hauria de mantenir
almenys un sou mensual d’'un desenvolupador el qual s’encarregui de mantenir I'aplicacié.
D’aquesta manera només necessitariem gastar en un recurs huma i estaria el cost reduit al
maxim.

Respecte a la vida util del projecte: S’ha tingut en compte el cost dels ajustos /
actualitzacions / reparacions durant la vida util del projecte?

Si, a [l'apartat anterior hem estimat com a contingéncies tots aquests ajustos /
actualitzacions / reparacions referents a l'aplicacid, per aixi estar coberts en cas que

haguem fet un pressupost i sense necessitat d’augmentar-lo

Respecte als riscos del projecte: Podrien produir-se escenaris que perjudiquessin la
viabilitat del projecte?

Qualsevol problema amb l'operativitat de I'aplicacié podria generar un efecte negatiu als

usuaris de I'aplicacié i fer que la deixessin d'utilitzar per desconfianga. En aquest punt la
viabilitat del projecte seria greument perjudicada ja que sense usuaris, no hi ha aplicacié.

12.1.3 Social

Fita Inicial:
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Respecte al PPP: Que creus que t'aportara a nivell personal la realitzacié del projecte?

Aquest projecte m’aportara experiéncia en un ambit en el qual no era expert, el qual impacta
a la societat d’'una manera molt positiva.

Per aquest motiu, m’aportara satisfaccio i felicitat, ja que estic implantant una solucié que
socialment és necessaria i perque estic treballant per una causa molt bonica que pot ajudar
als altres de diferents formes; ajudant a qui ho necessita i a qui vol ajudar.

Respecte a la vida uatil del projecte: Com es resol actualment el problema que vols abordar
(estat de I'art)? En que millorara socialment (qualitat de vida) la teva solucié a les existents?

La meva solucié millorara en qualitat de vida a tota la societat.

En primer lloc, ajudara a fer que tot funcioni millor, ja que els voluntariats venen a resoldre
necessitats de la societat que no estan cobertes per una incapacitat governamental o de qui
administra.

En segon lloc, ajudara a les persones a sentir-se utils i bones persones, i aixd augmentara
la seva qualitat de vida i la seva forma de ser. A més a més, aquestes persones voluntaries
podran gaudir d’experiéncies que augmentaran la seva qualitat de vida.

En tercer lloc, segons quins voluntariats, ajudaran a les persones més desfavorides a viure
millor millorant la seva qualitat de vida.

I finalment, ajudara a les empreses i al seu departament de Responsabilitat Social
Corporativa.

Respecte a la vida atil del projecte: Existeix una necessitat real del producte?

Si, existeix una necessitat real d’unificar en una plataforma diferents voluntariats de forma
que sigui més facil poder ser voluntari. També, poder arribar a fer un voluntariat des de la
mateixa plataforma amb facilitat.

També existeix la necessitat des de les empreses d’ampliar el sentiment de marca cap a
elles. Aixd ho soluciona la plataforma.

A més, la gamificacio dels voluntariats és molt cridanera per als usuaris.

Fita Final:

Respecte al PPP: La realitzacio del projecte ha implicat reflexions significatives a nivell
personal, professional o étic de les persones que han intervingut?

Si, personalment he reflexionat molt sobre la utilitat dels voluntariats i sobre el perqué sén
necessaris en aquest sistema. Sent aquests en moltes ocasions un pegat per les
deficiencies sistematiques de la societat, cosa que m’ha generat contradiccions
ideolodgiques que he pogut resoldre finalment.

Perd també he acabat concluent que mentre existeixi aquest sistema, han d’existir per a
pal-liar algunes de les injusticies amb les nostres mans.

Respecte a la vida util del projecte: Qui es beneficiara de I'is del projecte? Hi ha algun
col-lectiu que pugui veure’s perjudicat pel projecte? En quina mesura?
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Principalment, els voluntaris que vulguin fer voluntariats i trobin aquesta plataforma que
centralitza els voluntariats i que es veuran recompensats per xapes i podran bescanviar-les
per experiéncies.

Alhora, les organitzacions que necessitin ampliar el seu sentiment de marca i ajudar la
societat d’'una forma més directa.

Cap col-lectiu es veura perjudicat pel projecte, ja que aquest projecte és purament positiu
per a la societat i qui la integra.

Qui es pot veure perjudicat és la competéncia tecnolodgica de la nostra aplicacié, a qui
podem prendre-li usuaris.

Respecte a la vida atil del projecte: En quina mesura soluciona el projecte el problema
plantejat inicialment?

Aquest projecte soluciona, com comentarem en les conclusions, perfectament el problema
plantejat inicialment, ja que s’ha creat una aplicacié que satisfa totes les problematiques
inicials i permet fer tot tipus de voluntariats, incloure un sistema de gamificacid, obtenir
métriques i permet als dos tipus d’usuari obtenir en forma d’aplicaci6 web totes les
funcionalitats que es buscaven en un principi

Respecte als riscos del projecte: Podrien produir-se escenaris que fessin que el projecte
fos perjudicial per algun segment particular de la poblaci6?

No, en la meva opinid, no hi ha cap factor que produeixi que la nostra aplicacio, fortament
encarada a solucionar problematiques socials, fos perjudicial per algun segment de la
poblacié. Ans el contrari, servira per a que la gent més perjudicada per aquest sistema,
acabi sent menys castigada.

Respecte als riscos del projecte: Podria crear el projecte algun tipus de dependéencia que
deixés als usuaris en posicioé de debilitat?

No hauria de fer-ho. A primera vista només hi ha una possibilitat de crear alguna
dependéncia amb la nostra aplicacio i és la gamificacié.

La voluntat d’acumular xapes per a bescanviar-les per les maximes experiéncies possibles
pot portar algu a desenvolupar algun tipus d'addiccid, perd com aquest procés d’obtencio de
xapes és un procés llarg i en el que has de fer un voluntariat de per mig, aixo dificulta que
es generi aquesta dependéncia ja que el procés és costos.
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13. Conclusions

En aquest punt, i per poder donar per finalitzat el treball, hem d’analitzar tota la feina feta
per extreure conclusions.

Primer de tot, necessitem analitzar si els objectius que proposavem a I’Abast del projecte
han estat satisfets de manera satisfactoria.

Referent al primer objectiu, hem creat un sistema de comunicacio en temps real entre les
organitzacions i els voluntaris, a partir de notificacions en temps real que les organitzacions
poden enviar a tots aquells voluntaris que hagin escanejat el QR per a confirmar assisténcia
en aquell voluntariat especific.

Hem resolt, doncs, el primer proposit de manera satisfactoria utilitzant 'API de firebase
Cloud Messaging per a trametre i rebre notificacions push web.

Quant al segon objectiu, hem satisfet I'objectiu de la gamificaci6. Un voluntari pot arribar a
fer una experiéncia mitjangant la participacié en voluntariats si ha obtingut les xapes
suficients, de la manera tal com ens proposavem.

Pel que fa al tercer, gracies al qual per nosaltres és un correcte disseny de la capa del
domini, hem pogut obtenir métriques tals com la nota mitjana dels voluntariats / experiéncies
de cada organitzacié i totes les opinions dels voluntaris en cada voluntariat, o totes les
opinions de cada voluntari en general, satisfent aixi 'objectiu marcat.

Per acabar, no hem pogut completar I'Gltim objectiu proposat, per falta de servidor.

Es podria dir que I'inic que ens cal per acabar d’assolir I'abast del projecte és que algu ens
proporcioni un servidor al que poder pujar el projecte, ja que no n’hem pogut tenir un des de
la universitat.

A més a més, com aquest treball és un treball d’Enginyeria del Software, hi ha certes
competéncies d’aquesta que hem assolit.

Podem concloure que aquest projecte ha tractat i ha solucionat un problema o repte atorgat
per 'empresa DAMM i compartit pel mercat actual.

Per aquest projecte, hem hagut de definir juntament amb DAMM els requisits del sistema
software i els hem hagut de gestionar per a transformar-los en Histories d’Usuari, ja que
actuavem com a Proxy Product Owner.

Seguidament, i tenint en compte tots aquests requisits, ens hem encarregat de dissenyar la
soluci6 software adequada per a cada capa (Presentacid, Domini, Persisténcia), utilitzant
métodes d’Enginyeria del Software.

En aquestes solucions, hem prioritzat totes aquelles tecnologies étiques properes al
software lliure o al codi obert. Per exemple, la BBDD és PostgreSQL, el Front-End és React
i el Back-End és Spring, de codi obert. Aixi mateix, com aquesta solucié és causada per un
problema social, hem tingut en compte els aspectes més socials del mén tecnologic.

Un cop dissenyada la solucid, ens hem dedicat a desenvolupar el sistema software complex
amb el qual ha de comptar aquesta per a poder dur-se a terme. Aquest software complex ha
estat avaluat en diferents iteracions (ja que hem usat metodologies Agils) per a millorar o
mantenir aquest sistema de la forma adequada.

Com en qualsevol software de I'estil de VoluntariApp, necessitem emmagatzemar totes les
dades que han d’aparéixer en aquesta aplicacio, i que aquestes siguin segures i facils
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d’accedir. Per aquest motiu hem hagut d’especificar conforme als requisits la nostra Base de
dades, i dissenyar-la i implementar-la de manera que funcionés adequadament dins d’un
sistema software de les caracteristiques d’aquest projecte.

I, per tant, al tenir una BBDD, hem hagut d’administrar-la per assegurar-nos de queé les
connexions no fallin, que tot funcioni de manera correcta i conforme a com hauria de
funcionar perqué el software complet sigui consistent, administrar les creacions i crides a
aquesta...

Per especificar més, aquest sistema software s’ha decidit desenvolupar en forma d’aplicacio
web, amb una arquitectura en tres capes centrada en els serveis, per tant, d'acord amb
'Enginyeria del Software, hem desenvolupat serveis que s’invoquen mitjancant una
aplicacié multimédia i ho hem fet en profunditat, ja que el gruix de treball d’aquest projecte
no ha estat tant en la memoria com en el desenvolupament de I'aplicacio.

També, i per respectar tots aquells principis de I'Enginyeria del Software, hem dissenyat
proves per a la produccio correcta de software i d’aquesta manera n’hem controlat la
qualitat, assegurant-nos que no teniem cap imprevist que no ens haviem plantejat, i alhora,
comprovant que l'aplicacio fes el que voliem que fes.

Aquestes proves s’han realitzat en tot el domini i a través de tests unitaris que ens
asseguren el funcionament satisfactori de cada part del codi.

Sobre les possibles millores de I'aplicacié, podem concloure que durant el desenvolupament
del projecte, han anat sorgint idees que no estaven contemplades en un principi i s’haurien
pogut convertir en funcionalitats, perd que per falta de temps o d’eines no s’han pogut
implementar. Per tant, hi ha millores interessants que es poden dur a terme en un futuri les
anomenarem.

En primer lloc, el pas natural d’aquest projecte per a millorar-lo, és desenvolupar una
adaptacio mobil de I'aplicacié web existent. D’aquesta manera es podrien implementar
notificacions natives als dispositius mobils i els usuaris tindrien una solucié personalitzada si
utilitzen el mobil. Dur a terme aquesta millora seria tan senzill com convertir el front-end de
React a React Native. Com els dos llenguatges fan servir React, es pot convertir amb certa
facilitat!*®],

En segon lloc, la seglent millora logica és un seguient pas i consisteix a pujar I'aplicacié web
a un servidor per a poder accedir-hi des de qualsevol dispositiu. Es un pas necessari per a
poder fer-la servir.

En tercer lloc, una altra possible millora podria ser afegir la localitzacié en temps real dels
usuaris en els voluntariats perqué les organitzacions puguin localitzar el grup de voluntaris
que hi participen, i aquest es realitzi de la forma com estava dissenyat.

En darrer lloc, es podria afegir un apartat de recomanacions de voluntariats i experiéncies
basat en algun dels algorismes existents per a recomanacions.

Per acabar, i a forma de reflexié final, estic content i satisfet amb els resultat obtinguts,
sobretot en la part de I'aplicacié web, ja que hem sabut crear un resultat molt vistés
aprofitant tecnologies existents.

Hem pogut satisfer tots els requisits i hem aconseguit un resultat operatiu i provat.

En addicid, i pel que també estic satisfet, és que hem pogut presentar a la DAMM una
demostracio integra de tota I'aplicacio i ’han validat i valorat de manera molt positiva, el que
ens afegeix un valor al projecte, ja que els que consideravem d’alguna manera com al
nostre client, han sortit contents al veure el resultat assolit.
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