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Resum del Treball (maxim 250 paraules): Amb la finalitat, context
d’aplicacio, metodologia, resultats i conclusions del treball

L'aplicaciéo implementada és un gestor de tasques que permet als integrants
d'un equip gestionar la seva feina en el dia a dia, centrat sobretot en facilitar la
visualitzacio de la relacié d'una tasca amb altres tasques assignades als seus
companys.

Des del punt de vista academic l'objectiu principal del projecte ha sigut
experimentar la construccié d'aplicacions javascript que s'executen en el
navegador de l'usuari, i que per a la persistencia de dades es comuniquen amb
una APl REST usant JSON.

Per al desenvolupament de l'aplicacié client en Javascript s'ha usat EmberJS i
I'API s'ha implementat amb Ruby-on-Rails.




Abstract (in English, 250 words or less):

The implemented application is a task manager that allows all members from a
team to manage their daily work, with a special focus in easing the visualization
of a task and its relation to other tasks assigned to other team members.

From an academic point of view, the main purpose of the project was
experimenting with building Javascript-powered applications that run in the
user's browser, and that communicate with a REST API for their data
persistance by using JSON.

EmberJS was used for the development of the Javascript client application, and
Ruby on Rails was used to create the API.
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1 - Introduccio

En primer lloc, m'agradaria presentar el resultat del projecte, i aixi establir d'entrada
una serie de punts de referéncia que aniran apareixent durant la lectura d'aquest
document.

Tot seguit presentaré els objectius del projecte des del punt de vista didactic i
academic pero també els objectius practics que pretenia assolir 1'aplicaciéo que s'ha
desenvolupat i el seu context.

1.1 - El resultat

El resultat practic del projecte es pot veure a I'adreca web https://g-tasks.com.

El subdomini habilitat per a proves és "uoc". Es pot indicar aquest subdomini al
formulari que es presenta en visitar la Q-Tasks o anar directament a https://uoc.qg-

tasks.com.
Usuaris i contrasenyes:

* Login: fpradosc@uoc.edu
Contrasenya: secret123

* Login: aromanos@uoc.edu
Contrasenya: secret123

* Login: adaradoumis@uoc.edu
Contrasenya: secret123

* Login: paucompte@uoc.edu
Contrasenya: secret123

* Login: o@o.0
Contrasenya: secret123

* Login: z@z.z
Contrasenya: secret123

El codi font d'aquest projecte consta de dues aplicacions, una desenvolupada en
Javascript, que es pot consultar a I'adreca https://github.com/pauc/g-tasks-ember, i
una desenvolupada en Ruby que es pot consultar a https://github.com/pauc/q-tasks-
rails.

Per acabar, les diapositives de la presentacié de I'aplicaci6 es poden veure a
http://prezi.com/54pvtbOy4rtr/?utm campaign=share&utm medium=copy.


http://prezi.com/54pvtb0y4rtr/?utm_campaign=share&utm_medium=copy
https://github.com/pauc/q-tasks-rails
https://github.com/pauc/q-tasks-rails
https://github.com/pauc/q-tasks-ember
https://uoc.q-tasks.com/
https://uoc.q-tasks.com/
https://q-tasks.com/

1.2 - Objectiu principal

L'objectiu principal del projecte és de tipus didactic, i aquest fet ha condicionat
moltes de les decisions que s'han pres.
En la meva experiéncia com a programador web sempre he treballat amb un tipus
d'aplicacio en el que el contingut que es presenta a l'usuari es construeix al servidor.
Es el funcionament "classic" d'una pagina web: el navegador fa una peticié al
servidor, el servidor rep la petici6 i la processa, fent si cal consultes a una base de
dades, i després construeix I'HTML a partir de templates i torna aquest contingut al
client. Aquest mecanisme segueix sent ttil en moltes situacions, sobretot en pagines
web orientades a contingut, per exemple, pero en altres ocasions no és el més adient.
En el desenvolupament d'aquest projecte es pretenia aprendre una forma alternativa
de construir aplicacions web, consistent en la combinacié d'una aplicaci6 Javascript
que s'executa al navegador de l'usuari, i d'una API REST que s'executa en un
servidor. Les dades entre un i altre sistema s'intercanvien usant JSON, i I'aplicacio
Javascript reacciona a les accions de l'usuari i els canvis en les dades sense
necessitat de refrescar la pagina sencera. Sovint s'anomena aquesta manera de
construir aplicacions web com "SPA" (single page application®).
A partir d'aquest objectiu principal es van definir també els segiients objectius
didactis:

* Ampliar coneixements de javascript.

* Experimentar amb un framework javascript per a crear aplicacions web. En

concret

* EmberJS.

* Ampliar coneixements de Ruby i Ruby on Rails, i Programacié Orientada a
Objectes en

* general.

* Aprendre disseny d'APIs REST.

* Ampliaci6 de coneixements d'administracio de xarxes i servidors.

1.3 - Objectius funcionals i técnics: Q-Tasks

Q-Tasks és el nom de I'aplicaci6é producte d'aquest projecte. Es tractava de construir
un prototip avaluable d'una eina per a la gesti6 de tasques enfocat al seguiment
quotidia del treball en grup.

Els requisits funcionals que es van definir a I'inici del projecte son els segiients:

1 https://en.wikipedia.org/wiki/Single-page_application
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Facil i simple. Comencar a fer servir Q-Tasks ha de ser senzill per a
qualsevol perfil de treballador.

Ha de permetre separar tasques en diferents projectes.

S'ha de poder veure de manera molt directa quines persones estan implicades
en cada tasca.

L'accés i visualitzacié dels recursos associats a una tasca també ha de ser
intuitiu i comode.

Ha d'oferir algun metode per a establir relacions de dependencies entre

tasques.

I per la part tecnica:

Desacoblament entre la capa de presentaci6 i interacci6 amb l'usuari
(frontend) i la capa de gesti6 i processament de dades (backend). Una API
REST donara servei a I'aplicacié client, o en un futur, a més d'una.

Comunicaci6 segura entre clients i servidors (https).

Autenticaci6 de les peticions al servidor mitjancant OAuth.



2 - Planificacié

La planificacié temporal del desenvolupament del projecte es va fer sobretot a partir
de les dates d'entrega que s'exigien a l'assignatura, i tenint en compte la
disponibilitat de temps en les diferents etapes. La majoria d'hores de treball s'han
concentrat en caps de setmana i dies de festa.

Com a punt a destacar indicar que es va planificar arribar a mitjans d'abril amb tot a
punt per a poder centrar-se en el desenvolupament de funcionalitats de I'aplicacio, és
a dir, havent realitzat tot un seguit de tasques tecniques previes relacionades amb la
infraestructura i la configuraci6 basica dels components del projecte, com son la
configuracié de servidors, de certificats ssl, mecanismes de desplegament a
produccio, etc...

A continuacié es mostra una captura del grafic de Gantt resultat de la fase de
planificacio, que per qiiestions d'espai no es pot veure sencer; l'informe complet es
pot consultar a http://cv.uoc.edu/web/~paucompte/TEC.html.

Graic de Gantt

1 Planificaclo 1d6h
11 3n

2.1 - Desviaments i ajustos en la planificacié

En general el desenvolupament del projecte ha seguit la forca la planificacio inicial,
i clarament va ser un encert avancar les tasques de preparaci6 de la infraestructura.
Tot i aixi, en l'etapa de disseny no es va poder dedicar tot el temps que s'havia
planificat, no es va complir amb els terminis d'entrega i la feina realitzada no
complia els requisits minims de completesa i qualitat. S'ha intentat corregir aquestes
mancances a l'etapa d'implementacio.


http://cv.uoc.edu/web/~paucompte/TFC.html

=y =

3 - Especificacid i analisi

En els segiients apartats es presenten de manera més detallada les especificacions de
l'aplicacié desenvolupada i el resultat de la fase d'analisi.

3.1 - Descripcié del problema i I'entorn.

Per a la realitzacio del projecte s'ha partit de la necessitat real d'un equip de treball
real. Tot i que la intencié no ha sigut construir una aplicacié completa, el fet
d'intentar resoldre una problematica que resulta propera ha sigut un element
motivador.

L'equip darrere de getquipu.com ens dediquem a construir una aplicaci6 web
destinada a autonoms, petites i mitjanes empreses, associacions, i gestories per a que
puguin gestionar la facturaci6 de manera facil i comode. Som un equip format per
unes 12 persones que basicament inclou una area d'atenci6 al client, un area de
marqueting, i una area de desenvolupament.

L'activitat diaria de l'equip, per tant, gira al voltant del manteniment i
desenvolupament de l'aplicaci6 Quipu, pero volem tenir la possibilitat de definir
també treballs i tasques fora d'aquest ambit. Per exemple, el portar a terme una nova
ronda de financament no involucra I'equip sencer i no encaixa dintre del flux normal
de treball. Volem, per tant, poder definir diferents projectes dins de 1'aplicacié.

Quan s'ha d'afegir una nova funcionalitat a Quipu, llencar una campanya de
marqueting, redissenyar una part de l'aplicaci, etc, hi ha un conjunt de tasques que
cal portar a terme que involucren a diferents persones de diferents arees. Les tasques
pertanyents a una mateixa "missio", "treball" o "objectiu" s'han de poder veure de
manera agrupada, i les tasques s'han de poder assignar a un treballador tant en el
moment de crearr-les com més endavant. A més a més, aquestes diferents tasques
tenen dependencies entre elles, com per exemple quan una persona ha de preparar
certs documents per a que un altre treballador pugui fer la seva part de la feina.

En tot moment els usuaris han de poder veure en quin estat es troba una tasca, si
encara esta pendent, si esta en procés o si ja s'ha enllestit i també s'ha de poder
visualitzar l'estat de les seves dependeéncies. Una dependéncia es considerara
satisfeta si la tasca de la que es depeén ja ha estat enllestida.

Finalment, sovint hi ha la necessitat de deixar anotacions i fer comentaris relacionats
amb les tasques.



3.2 - Requeriments funcionals

Aixi doncs, s'ha desenvolupat una aplicacio per a la gestié del treball en equip que

en resum, té les segiients funcionalitats:

Gesti6 de projectes. S'han de poder crear projectes i navegar entre els
diferents projectes existents. No es preveu que existeixin gaires projectes
simultaniament.

Els projectes serveixen principalment com a contenidors per als grups de
tasques o treballs.

Gestio dels treballs d'un projecte. Crear, llistar i eliminar. Els treballs sén
grups de tasques encaminats a assolir un objectiu comu.

Als treballs s'hi poden associar recursos que serveixin de suport per a
realitzar les tasques.

Gesti6 de les tasques d'un treball o grup de tasques. Es la funcionalitat més
complexa, i a part de la creacio, visualitzacio i eliminaci6 de tasques s'ha de
poder:

o Establir i visualitzar dependencies entre tasques.
© Assignar tasques a usuaris.
o Modificar l'estat de les tasques.

o Afegir comentaris a les tasques.

3.3 - Requeriments no funcionals

A continuacio es detallen els requeriments d'infraestructura, seguretat, accessibilitat

o d'implementacid i metodologics que es van definir.

3.3.1 - Seguretat

No ens trobem d'avant d'una aplicaci6 on es treballi amb dades privades,

confidencials o sensibles, i a més es tracta, almenys inicialment, d'un prototip per a

us intern de la que no es fara publicitat, per tant no s'han definit uns requeriments de

seguretat especials, només aquells que formen part del conjunt de bones practiques

pel que fa a seguretat i privacitat de qualsevol aplicacié web:

Comunicaci6 entre clients i servidor via https.
Les contrasenyes es desen a la BADD usant xifrat irreversible.

Si n'hi haguessin, no es mostren dades personals (telefon, adreca...) d'un

usuari als altresusuaris. De moment, pero, l'aplicaci6 no conté cap dada
d'aquest tipus.



3.3.2 - Rendiment, disponibilitat i accessibilitat

Igual que en el cas anterior, tampoc s'ha definit requeriments especials en aquests
aspectes. A l'equip on es vol comencar a provar l'aplicacié no hi ha cap treballador
amb diversitat funcional, ni tampoc s'usara en un entorn critic, a sigui que un error a
I'aplicaci6 o una caiguda dels servidors no suposaria un problema greu.

Pel que fa al rendiment, 1"inic requeriment és que sigui comode d'usar, amb temps
d'espera i reaccio6 raonables.

3.3.3 - Adaptabilitat

Tant jo com altres companys de 1'equip al qui anira destinat el projecte hem usat al
llarg de la nostra activitat professional diferents eines per organitzar tasques. Es un
problema que es pot abordar des de moltes perspectives diferents i per al que
existeixen centenars d'aplicacions que l'intenten solucionar, amb més o menys exit.
Sovint, pero, no es tracta tant de que una solucio sigui bona o no en si mateixa, sind
de que s'adapti bé a les practiques dels equips i els usuaris.

En un principi l'aplicaci6 no presenta dificultats remarcables a nivell técnic a part de
I'aprenentatge d'una nova eina com és EmberJS, pero per mi si que resulta un repte
molt important tot el que fa referéncia al disseny de la interaccié amb I'usuari i la
presentacio de les dades.

Vist que és un problema amb moltes solucions possibles, i tenint en compte les
meves limitacions i dificultats pel que fa a disseny, es tracta per tant de mantenir-se
el més flexible possible per a adaptar-se a canvis de requeriments o estendre
l'aplicacié amb noves funcionalitats quan sigui necessari.

3.4 - Casos d'us

A continuacié es presenten els casos d'ds definits per al projecte.

3.4.1 - Actors

Només s'ha contemplat un actor per a l'aplicacio, 1'Usuari. Més endavant, si el
desenvolupament de Il'aplicaci6 continua, caldra definir-ne de nous, com
"administradors d'equips", per exemple, amb privilegis especials per administrar els
usuaris o canviar certes configuracions d'un equip.



3.4.2 - Diagrama de casos d'us
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3.4.3 - Especificacio textual dels casos d'us

En tots els casos d'is es pressuposa que l'actor es troba autenticat a 1'equip (Team)

amb el que vol operar.

D'alguns casos d'is no se'n detalla 'especificacio per la seva senzillesa.

En tots els casos dis només hi intervé 1'actor Usuari, aixi que aquesta informacio

s'obviara.

Resum de la funcionalitat: permet introduir un nou projecte a I'equip indicantne el

nom.
Precondicio: El projecte no existeix a la base de dades.
Postcondicio: S'ha registrat el projecte al sistema.

Procés: L'Usuari només cal que introdueixi el projecte indicant-ne el nom
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Resum de la funcionalitat: permet visualitzar i navegar per les dades associades a un
projecte.

Precondicié: El projecte ja existeix a la base de dades, pero no és el projecte actiu
per a l'usuari.

Poscondici6: L'usuari ha accedit a les dades del projecte i aquest és per ell el
projecte actiu.

Casos d'us relacionats: Llistar projectes.

Procés: L'Usuari selecciona el projecte d'entre la llista de projectes de I'equip.

Resum de la funcionalitat: Permet introduir les dades d'un nou grup de tasques en un
projecte.

Precondicio: El projecte on s'ha d'afegir el "Goal" o "Grup de tasques" existeix al
sistema, el "Goal" a afegir no existeix.

Postcondicio: El Goal ha quedat registrat al sistema i associat al projecte.
Casos d'is relacionats: Veure projecte

Procés: L'usuari introdueix un nom de 1'objectiu que vol crear. L'Objectiu quedara
associat al Projecte actiu en el moment de I'accio.

Resum de la funcionalitat: L'usuari selecciona un "Objectiu" per veure'n les dades,
entre elles les tasques associades.

Precondicié: El Goal existeix a la base de dades, pero no és el Goal actiu per a
'usuari. El projecte actiu és el projecte associat al Goal.

Postcondicio: L'usuari ha accedit a les dades del Goal i aquest ha esdevingut el Goal
actiu.

Casos d'is relacionats: Crear tasca, veure projecte, Associar arxiu a un Goal

Procés: L'usuari selecciona el Goal d'entre el llistat d'objectius del projecte actiu.

Resum de la funcionalitat: L'usuari adjunta un arxiu al Goal actiu.
Precondicio: El Goal al qual es vol adjuntar I'arxiu existeix al sistema.

Poscondicié: L'arxiu queda desat als servidors i accessible des del Goal al qual esta
associat.

Casos d'ts relacionats: Veure Goal

Procés: L'usuari arrossega l'arxiu a en una zona de 1'aplicacié o acciona un boté que
li que obre un navegador d'arxius i selecciona I'arxiu desitjat.
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Resum de la funcionalitat: L'Usuari afegeix una tasca al Goal actiu.

Precondicié: La tasca no existeix a la Base de dades. El Goal al qual es vol afegir la
tasca existeix i és I'objectiu actiu per a l'usuari.

Poscondicié: La tasca existeix a la Base de Dades i esta associada al Goal actiu. La
tasca és activa per a l'usuari.

Casos d'us relacionats: Veure Goal

Procés: L'usuari indica el nom de la tasca i la descripcié. A més també pot indicar-ne
la dependéncia respecte d'alguna altra tasca del mateix Goal, afegir-hi un primer
comentari i assignar la tasca a un usuari (ell mateix o un altre).

Casos d'us relacionats: Veure objectiu, Assignar tasca, Establir Dependéncia entre
Tasques, Comentar Tasca.

Resum de la funcionalitat: L'usuari estableix una relaci6 de dependéncia entre dues
tasques del mateix Goal, una és la "dependeéncia” i I'altra la "depenent"

Precondicio: Almenys la tasca "dependencia" existeix a la base de dades. La tasca
"depenent" o bé ja existeix i és la tasca activa o s'esta creant.

Poscondicio: Si la tasca depenent ja existia al sistema, s'ha creat una dependéncia
entre ella i I'altra tasca. Si la tasca depenent s'esta creant, s'ha establert la relaci6 de
dependéncia per a ser persistida en el moment en que es desi la tasca.

Casos d'us relacionats: Crear Tasca, Veure Tasca

Resum de la funcionalitat: L'usuari assigna la tasca a un usuari de 1'equip, que pot
ser ell mateix.

Precondicio: La tasca existeix i és la tasca activa o s'esta creant. L'usuari al qual es
vol assignar la tasca existeix a la base de dades i forma part de I'equip.

Postcondicio: La tasca esta assignada a l'usuari indicat.
Casos d'us relacionats: Veure Tasca, Crear Tasca.

Procés: L'usuari selecciona un usuari de l'equip d'un llistat on consten tots els
membres de 1'equip.

Resum de la funcionalitat: L'usuari afegeix un comentari en una tasca.

Precondici6: La tasca existeix a la base de dades i és la tasca activa o bé s'esta creant
(només primer comentari).

Postcondicio: S'ha afegit un comentari a la tasca.
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Tasques relacionades: Veure Tasca, Crear Tasca.

Procés: L'usuari afegeix el text del comentari.

3.5 - Diagrama estatic de classes

A continuacio es presenta el diagrama de models que es va realitzar en la fase
d'analisi, i que ha servit de base per al desenvolupament de les aplicacions client i
servidor de Q-Tasks:

Team
————————— +NAMEeSPace e m—
+name
1.* 0.
User 0.1 Project
+email ~ HIAE
+name +author
+password
0.1
+author
Attachment 0.+
+url -
P \IED
+name
+description
0 *
Assignment TO--*
0 Task TaskDependency
: e +kind
+description 2 0*
N /’ +status FaldhE
Comment

+content_mkd
+content_html

3.6 - Disseny de la persisténcia

Per a la persistencia de dades s'ha utilitzat el gestor de bases de dades relacionals
PostgreSQL. L'estructura de la base de dades s'ha definit a partir dels esquemes
segilients:
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Model entitat relacio

Model relacional

TEAMS (id, name, namespace, created_at, updated_at)

USERS (id,
updated_at)

Team
_ name
Membership namespace
User Project
(O | name Iname |
email
encrypted password
Attachment 0b
I name
resource ur description
Assignment
5}3 Task
Comment i
f description
markdown content =0
html content

email, name, encrypted_password,

on {team_id} referencia TEAMS

PROJECTS (id, name, team_id, created_at, updated_at)

on {team_id} referencia TEAMS

Task Dependency

team_id,

JOBS (id, name, description, project_id, created_at, updated_at)
on {project_id} referencia PROJECTS

created_at,

TASKS (id, name, description, status, job_id, created_at, updated_at)
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on {job_id} referencia JOBS

* ASSIGNMENTS (id, task_id, user_id, created_at, updated_at)
on {task_id} referencia TASKS
on {user_id} referencia USERS

* COMMENTS (id, mkp_content, html_content, task_id, author_id, created_at,
updated_at)
on {task id} referencia TASKS
on {author_id} referencia USERS i pot prendre valors nuls

* ATTACHMENT (id, url, task_id, uploaded_by_id, created_at, updated_at)
on {task id} referencia TASKS
on {uploaded_by_id} referencia USERS i pot prendre valors nuls

« TASK_DEPENDENCIES (id, dependent_id, dependency_id, kind,
created_at, updated_at)
on {dependent_id} referencia TASKS
on {dependency_id} referencia TASKS

3.7 - Revisions posteriors de I'especificacid i I'analisi

Durant les etapes de disseny i implementacié shan revisat alguns dels casos d'us
definits inicialment, i també algun detall de les entitats que s'havien definit en els
diagrames de classes o de casos d'is.

Pel que fa als casos d'us, s'ha decidit no implementar els casos d'is més senzills i
que aporten poc per a l'assoliment dels objectius del projecte. En concret no s'ha
implementat 1'edici6 i eliminaci6 de projectes.

Pel que fa al diagrama de classes i al model entitat relaci6 s'ha canviat el nom de la
classe "Job" a "Goal".

Pel que fa a l'assignacio de tasques a treballadors, s'ha implementat tal com estava
definida inicialment, podent assignar més d'un usuari a una tasca, pero aquesta
possibilitat s'ha limitat al frontend de manera que només es pot assignar un
treballador. S'ha pres aquesta decisio a partir de consultar dos companys de treball a
qui s'ha presentat l'aplicacio en un estat de desenvolupament inicial i se'ls ha
demanat que en donessin la seva opini6 i en destaquessin errors i mancances.
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4 - Disseny

Com ja he assenyalat anteriorment en el capitol sobre planificacio, no es va poder
dedicar el temps necessari al disseny de I'aplicacio. Pero tot i que no es va completar
la feina de manera exhaustiva, la feina que es va fer ha resultat molt 1til en I'etapa de
codificacio.

4.1 - Disseny de la interficie d'usuari

Es va dissenyar una sola pagina de la interficie d'usuari. Tot i que en un principi pot
semblar que s'hagi dissenyat només una fraccio de l'aplicacio, en realitat quasi bé
totes les funcionalitats i casos d'tis definits entren en aquesta tinica pagina.

Es pot comparar el disseny elaborat amb el resultat final a https://uoc.q-tasks.com.

Page 1

tasks

Project: Development v Task manager app Files
Protetype the layout 9 Final design @ Prepare the framework Final development
API20 Boby Womack Bobby Womack Wilson Pickett Wilson Pickett Prototype dashboard
Assigned to Thomas Sankara v Prototype dashboard

hobil i
lobile app Depends on Final design 0 Anather task... 9

+

N

Prototype dashboard

Prepare framwork

DESCRIPTION
Lorem fpsum dolor st amet, consectetuer adipiscing eit, sed diam nonummy ribh evismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper

nisl utaliquip ex ea quat.

salif Keita. 12/03/2016 - 18:36

m ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing efit, sed diam nonummy nibh evismed incidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper
suscipitloborts sl ut aliquip ex ea GOMMOdo Gansequat.

Oumou Sangare 14/03/2016 - 16:50

Lorem fpsum dolor st amet, consectetuer adipiscing eit, sed diam nonummy ribh evismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper
nisl utaliquip ex ea quat.

Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit Ioborts nis! ut aliquip ex ea
commodo consequat.

Molt poques coses han canviat en el moment de programar 1'aplicacio. Només petits
detalls de disposicié d'alguns elements.

4.2 - Arquitectura de I'aplicacio Servidor

L'aplicaci6 servidor s'ha desenvolupat amb Ruby on Rails. Ruby on Rails és un
framework per al desenvolupament web escrit en Ruby, molt complet i que compta
amb una comunitat i un ecosistema extensos.
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Ruby on Rails implementa una aproximacioé del patr6 model-vista-controlador, i en
general I'aplicacio realitzada aprofita aquesta arquitectura, pero s'ha afegit un tipus
de component més: les operacions. Aixi que d'alguna manera 1'aplicacié que serveix
la API de Q-Tasks és una implementacié del patr6 Model-Vista-Controlador-
Operacio.

4.2.1 - Operations

Per queé les operacions?

Aquest és I'esquema tipic de I'estructura d'una aplicaci6 Rails:

View

m
2
&

Database

El controlador rep les peticions del navegador, demana o envia la informaci6 que
calgui als models (rails per defecte usa una implemetacié d'Active Record) que sén
els responsables de la interaccié amb la base de dades.

Amb la informacié que retorna el model el controlador construeix la resposta usant
les vistes o templates, i tornara el contingut al client.

Aquesta estructura en general és satisfactoria per a aplicacions molt senzilles, pero
té mancances importants quant la logica de negoci de 'aplicacié es complica. Hi ha
accions que s'han de portar a terme durant el transcurs d'una peticié que no acaben
de tenir un bon encaix ni en els controladors ni en els models, i que poden fer que la
complexitat de les classes que els implementen creixi de manera descontrolada.

Com a proposta per a intentar resoldre aquest problema s'ha experimentat amb
aquest nou tipus de component del sistema, les operacions, destinades a encapsular
precisament la logica de negoci a satisfer en les diferents accions.

2 https://lwww.railstutorial.org/book/beginning#sec-mvc
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La implementacié concreta de les classes Operation a Q-Tasks es pot veure a
https://github.com/pauc/g-tasks-rails/tree/master/app/operations.

Com es pot veure a l'enllag anterior cada controlador usa un conjunt d'operacions per
a satisfer els diferents tipus de peticions que pot rebre seguint l'esquema basic
segiient:

4{ SomeController::FetchCollection l

4{ SomeController::FetchRecord }

SomeController I - SomeController::CreateRecord ‘

4{ SomeController::UpdateRecord ‘

4{ SomeController::DestroyRecord l

Aquest esquema basic conté només les operacions tipiques d'un esquema REST,

pero res impedeix implementar-ne d'altres si calgués.

No soc, ni molt menys, el primer en detectar aquesta "feblesa" de l'arquitectura per
defecte que proposa Ruby on Rails, ni el primer en pensar aquest tipus de solucié.
En gran mesura aquestes classes estan basades en la proposta que fa Nick Sutterer
(apotonick) al projecte Trailblazer, tot i que ell en fa una implementacié6 molt més
completa i ambiciosa. Podria haver optat per usar una implementacié ja feta
d'aquesta estructura, pero ha sigut més interessant i didactic implementar-la jo
mateix.

18


https://github.com/apotonick/trailblazer#operation
https://github.com/apotonick
https://github.com/pauc/q-tasks-rails/tree/master/app/operations

4.2.2 - Diagrama de seqiiéncia

A Continuacio6 es presenta el diagrama de seqiiencia on es veu la interaccio i el flux
de missatges entre els diferents components descrits durant el processament d'una
peticio d'exemple:

«controllers

Frontend App
tasks_controller: TasksController

«database»
DB

«http POST>
: create(task_params;

acreaten

woperation»
create_task: TaskController::CreateRecord

result

perform

wcreaten

new(task_params) «model instance»
""""""""""""" a task: Task
save H

insert(data)

wserializers
task_serializer: TaskSerializer

S,
H task data

«json responsen

En aquest cas es tracta d'una peticio per a crear una registre d'una nova Task, pero en
tots els tipus de peticions se segueix el mateix esquema d'interaccié entre els
components del sistema.

4.3 - Arquitectura de l'aplicacio client

L'aplicacio client s'ha implementat amb EmberJS, que a la pagina web del projecte
es defineix com "A framework for creating ambitious web aplications".

Usaré un esquema de les guies d'Ember]S per presentar l'esquema basic i els
principals elements d'una aplicaci6 feta amb EmberJS, i par tant també del client de
Q-Tasks:
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| URL http://localhost:4200/rentals

L

Maps: Router Router.map(function() {
-URL to : this.route('rentals');
router.js };
aroute
Loads: Route export default Ember.Route.extend({
-a template model() {
a mod’zal Handler return this.store.findAll('rental');
routes/rentals.js . ¥
Persists to: < EE.
-web server W
v
Loads: Sl
-components Template {{#each model as |rental-unit|}}
templates/rentals.hbs {{rental-tile rental=rental-unit}}
Accesses: {{/each}}
</ul>
-model data
Component Component Component
app/components/rental-tile.js app/components/rental-tile.js app/components/rental-tile.js
templates/components/rental-tile.hbs templates/components/rental-tile.hbs templates/components/rental-tile.hbs

En linies generals podriem dir que els elements centrals d'una aplicaci6 Ember sén
les les Rutes i Router.

El Router és el que "decideix", en funcié de la URL del navegador, quines rutes
s’han d'activar, i aquestes son les encarregades de decidir que (quines dades /
models) i com (templates) es mostraran a l'usuari. Aixi doncs podriem dir que aquest
subsistema format per les rutes i el router és I'encarregat de traduir les URLs a un
estat concret de l'aplicacié.

En els segiients apartats entrarem una mica més en detall sobre el rol i
responsabilitats dels dos tipus d'elements que per a mi resulten més importants en
l'arquitectura d'una aplicacié6 Ember, les rutes i els components, i seguidament es
presentaran molt breument la resta d'elements que la conformen.

4.3.1 - Rutes

Podriem resumir les responsabilitats de les rutes amb els segiients punts:

* Estableixen l'estat de l'aplicaci6. Quines dades es presenten i com es
visualitzen.
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* S'encarreguen de la comunicacié amb el subsistema de persistencia de dades,
que pot ser una API remota, com és el cas de Q-Tasks, o qualsevol altre
mecanisme (local-storage, per exemple).

A continuacié es mostra el Router de I'aplicacié g-tasks-ember, que també es pot
consultar a https://github.com/pauc/g-tasks-ember/blob/master/app/router.js.

n & T N g mW T m O

Router = Ember.Router.
1on: config.locationTy

this.route('f
this.
=

this.route('projects', function() {

this.route( et i path: © tad', r tIN: : true }, function() {

this.route(' first

this.routel B id', resetNamespace: true }, function() {

Cal assenyalar també que en una aplicacié6 Ember rutes niuades impliquen templates
niuats. Per visualitzar aquest fet pot ser 1til la figura segiient on es mostra la relacio
entre els templates i rutes a partir del disseny de la interficie d'usuari presentada
anteriorment:
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roject ,
Proj¢ Development goaTaSk manager app Files

Prototype the layout a Final design a Prepare the framework Final development
A Bobby Womack Bobby Womack Wilson Pickett Wilson Pickett
API20 ‘ u Prototype dashboard

Task manager app Task

Assignedto | Thomas Sankara Prototype dashboard

Mobile aj
obile app Dependson | Final design a Another task 0

Prototype dashboard

Prepare framwork

DESCRIPTION

iscing elit, sed diam nonummy nibh evismod tincidunt ut laoreet
im ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper
suscipitloborts nisl ut al ‘Gommodo consequat

Salif Keita

iscing elit, sed diam nonummy nibh evismed tincidunt ut laoreet
im ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper

utaliquip commodo consequat

212016 - 16:50

laoreet

Utwisi enim ad minim veniam, quis
cammodo consequat.

S'ha omes la ruta projects perque en el seu template no conté HTML, i per tant no té
"efectes visibles", pero aixo no vol dir que no tingui cap utilitat, ja que si que té
logica associada.

4.3.2 - Components

Deéiem en l'apartat anterior que les rutes defineixen la informacié que es presentara a
I'usuari (quines dades s'utilitzaran) i com es presentara aquesta informacié (quin
template s'usara). Doncs bé, alhora de presentar la informacio i construir 'HTML hi
ha un tipus d'element que s'usa de manera extensiva a les aplicacions Ember que sén
els components.

Podriem dir que els components sén una implementacié dels custom-elements?
d'HTML.

Els components encapsulen un contingut (HTML) pero també un comportament
(que es defineix amb javascript), i tota la informaci6 que necessitin se'ls ha de
proporcionar de manera explicita quan s6n invocats.

S6n un mecanisme perfecte per construir elements re-usables, i de fet en

I'ecosistema de complements d'EmberJS trobem molts complements que
consisteixen en components.*

3 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Web_Components/Custom_Elements
4 Alguns exemples de components usats a (-tasks-ember que es distribueixen com a

complements poden ser http://www.ember-power-select.com/ o https://github.com/tim-
evans/ember-plupload
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A continuaci6 es presenten tres figures per presentar el component més senzill usat a
g-tasks-ember, anomenat task-comment, que mostra el comentari que se li passa com
a parametre en invocar-lo:

Codi Javascript per al component task-comment
T Il 9FEE o I -

! ,:m:r:,_n-

Template amb 'HTML del component task-comment
T Dl 4YEl o [ |

-'| ass="comment - f

omment . bodyHtml} }]

Una llista completa de tots els components desenvolupats per a l'aplicacié g-tasks-
ember es pot trobar a https://github.com/pauc/qg-tasks-

ember/tree/master/app/pods/components/.

4.3.3 - Altres elements

A continuaci6 s'enumeren altres tipus d'objectes presents a l'aplicacio g-tasks amb
una petita explicacio del seu rol:

* Models: representen les entitats persistents del sistema, amb els seus attributs
i relacions, en el cas de g-tasks serien els projectes, les tasques, els usuaris,
els comentaris, etc.

* Serveis: com el seu nom indica aquest tipus d'objecte proveeix serveis per a
altres actors del sistema. L'accés al sistema de comunicaci6 amb la API
(persistencia) de g-tasks, per exemple, es fa a partir d'un servei anomenat
store.
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* Serialitzadors: S'encarreguen de traduir les dades en JSON que torna la API a
objectes (models), i viceversa.

* Adaptadors: Contenen la logica que defineix a quina URL de la API s'ha de
dirigir cada peticio.

* Helpers: utilitats per a "enriquir" els templates. Sovint s6n funcions pures que
donat uns arguments retornen un resultat. A g-tasks només he desenvolupat
un helper per a convertir la primera lletra d'una frase en majuiscules.

* Templates: Ja n'hem parlat abastament. S'encarreguen de construir 'HTML

que presentara l'aplicacio.

4.4 - Comunicacié entre I'aplicacio client i el servidor

La comunicaci6 entre les dues aplicacions que conformen Q-Tasks es realitza en
JSON, i més concretament seguint 1'especificaci6 JSON API que es pot consultar en
detall a http://jsonapi.org/format/.

Hi ha moltes maneres d'estructurar dades en JSON, i aquesta especificacio defineix
un seguit de normes i mecanismes per estandarditzar el formatat de dades de manera
que es resolen la majoria de problemes, o almenys les necessitats més comunes,
associats a aquest intercanvi de dades. En concret JSON API especifica com definir
els segiients conceptes:

* Identificador tnic d'un recurs.
* Tipus d'un recurs.

e Atributs d'un recurs.

* Relacions amb altres recursos.
* Filtrar recursos.

* Paginacio.

* FEtc...

Existeixen implementacions d'aquesta especificacio per a molts llenguatges, i en
concret per a Q-Tasks he utilitzat la implementacié per defecte d'Ember, Ember-
Data, per a l'aplicacio client, i ActiveModelSerializers per a l'aplicacio rails.
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5 - Codificacié i desplegament a produccidé

El codi font de les dues aplicacions és public i estar allotjat a github. Les adreces per
consultar-lo o descarregar-lo son les segiients:

* g-tasks-rails: https://github.com/pauc/g-tasks-rails.

* g-tasks-ember: https://github.com/pauc/q-tasgs-ember.

En les properes linies explicaré breument els aspectes claus en les metodologies de
desenvolupament usades en l'etapa de codificacio del projecte, aixi com els
mecanismes i eines utilitzades per a al desplegament a produccio de les aplicacions.

5.1 - Métodes de desenvolupament

Hi ha diferencies importants en com he desenvolupat la API i com he desenvolupat
l'aplicacio client.

Per l'experiéncia previa amb Ruby i Ruby on Rails he pogut fer un procés més
directe des del disseny a la implementaci6. Ni l'estructura de dades ni les
funcionalitats que havia de proporcionar la API presentaven dificultats importants,
de manera que ha sigut forca senzill traduir el disseny a codi, alhora que es
codificava una petita bateria de tests.

En canvi, en el desenvolupament de 1'aplicaci6 Ember aixo no ha sigut aixi. Degut al
desconeixement de l'eina el disseny era molt menys extens i precis, i el procés de
codificacié s'ha fet d'una manera més "explorativa", a mesura que anava aprenent a
usar el framework. Un dels aspectes que més s'ha resentit d'aquesta manca
d'experiencia ha sigut el testing, ja que 1'objectiu principal en el que m'he centrat en
escriure els tests era "aprendre a testejar" i no tant assegurar l'estabilitat i el correcte
funcionament del sistema.

5.2 - Desplegament a produccid

El desplegament a produccié de les dues aplicacions que conformen Q-Tasks es fa
per separat.

Per a l'aplicacié ember s'ha implementat la técnica presentada per Luke Melia a la
Rails Conf de 2014 - Lightning Fast Deployment of Your Rails-backed JavaScript
app®. Com deia anteriorment I'ecosistema al voltant d'EmberJS és extens, i s’han
aprofitat un seguit d'utilitats® que han facilitat establir el segiient mecanisme per
desplegar una nova actualitzaci6 de l'aplicacio client:

5 https://www.youtube.com/watch?v=QZVYP3cPcWQ
6 https://github.com/ember-cli-deploy/ember-cli-deploy
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Construir els assets de I'aplicacio: traduccié d'Ecmascript-2015 a javascript

"normal".

compressio i preprocessat dels estils.

afegir marques per a convertir aquest assets en fitxers tinics per a aquesta
versio.

Pujar aquest fitxers javascript, css i imatges a Amazon-S3.

Pujar 'HTML estatic a la base de dades Redis del servidor.

De manera semblant, per a l'aplicaci6 Rails s'ha utilitzat Capistrano, per a

automatitzar les segiients tasques:

Actualitzar el codi Ruby del servidor amb el codi de 1tltima version al
repositori git del projecte.

Actualitzar l'estructura de la base de dades en cas de que s'hagin inclos
canvis.

Reiniciar el servidor de I'aplicacié Ruby amb I'altima versio de 1'aplicacié.
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6 - Conclusions

En general he quedat molt satisfet del resultat del projecte, i I'objectiu principal, que
era aprendre sobre aquest tipus d'arquitectura usant un client en javascript i una API
rest al servidor el dono per assolit.

He apres moltissim sobre desenvolupament en Javascript, i tot un seguit de
técniques i practiques que crec que em poden ser molt ttil en futurs projectes, i a
més ho he fet disfrutant i divertint-me.

D'altra banda, els objectius practics que em vaig proposar en iniciar el projecte
també s'han assolit: he desenvolupat un prototip per a posar a prova davant d'usuaris
reals. El que no esta tant clar és que les idees proposades pel que fa a la visualitzacié
i interaccio amb la informaci6 passin aquest procés d'avaluaci6 satisfactoriament.

6.1 - Per on continuar?

A continuaci6 es llisten algunes funcionalitats i aspectes que caldria implementar o
completar si es volgués continuar el desenvolupament de Q-Tasks:

* Registre i creacio d'equips i eines per a la gestié dels usuaris d'un equip.
» Sistema de privilegis i rols d'usuari, amb mecanismes d'autoritzacio d'accions
segons aquests rols.

* Modul de planificacié de tasques a més llarg plac.

* Enviament de dades del servidor als clients (Websockets?).

» Sistema de notificacions i avisos als usuaris davant de certs esdeveniments.
* Aplicacié per a mobils.

* Possibilitat de mencionar usuaris en els comentaris de les tasques.

* Internacionalitzacio.

* Testing més exhaustiu de l'aplicacio client.

» Testing de la pila tecnologica completa, es a dir, no només tenir tests de cada
aplicacid per separat sin6 també tests que posin a prova la correctesa de la
interaccio entre els dos sistemes.
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