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1. Introduccio

1.1 Justificacio i objectius del TFG

Fer esport és una activitat que no és nova dins de la nostra societat, els clubs esportius fa anys
que van apareixer i tenen profundes arrels a la nostra societat on podem trobar gran quantitat de
clubs esportius de diferents modalitats. Dins dels esports més practicats a Catalunya trobem la
natacid, un esport practicat per milers de persones a Catalunya tant en I'ambit professional com

amateur.

Amb I'evolucié del temps molts esports s'han beneficiat de les novetats tecnologiques que han
anat apareixent, pero els nedadors han sigut un col-lectiu menys afavorit en aquest sentit. Per tal
de solucionar aquesta situacioé neix SwimMe.

SwimMe és una aplicacié pensada per als esportistes del mén de la natacid, on podran enregistrar
els seus entrenaments, veure les seves estadistiques, compartir-les a les xarxes socials, veure els
entrenaments d'altres nedadors. A més, els entrenadors del mén de la natacié també podran crear
plans d'entrenament per als atletes per tal que puguin millorar el seu nivell.

Amb aquesta aplicacié donarem un nou fil de comunicacié entre totes les persones que estimen
aquest esport i volen compartir la seva passidé amb altres esportistes com ells, a més podran
perfeccionar els seus entrenaments seguint els consells i plans d'entrenament dels entrenadors
enregistrats a I'aplicacié. Els usuaris també es podran comunicar entre ells amb un sistema de
missatgeria que desenvoluparem dins de I'aplicaci6. Per tal de poder fer Us de I'aplicacio els
usuaris hauran d'estar enregistrats, encara que el perfil dels nedadors i entrenadors sera public
per tothom (una gestié semblant a la que realitza Twitter).

El fet d'afegir el perfil d'entrenadors permetra en un futur oferir serveis "premium" als usuaris com
per exemple la creaci6 de grups d'entrenament o equips, o afegir també els perfils de
nutricionistes o fisioterapeutes, també podriem afegir una seccié de botiga on-line on les marques

esportives oferissin els seus productes.

L'objectiu d'aquest projecte és poder portar a la realitat aquesta solucié del problema detectat i
donar un nou punt de trobada per a tots els amants d'aquest esport. Per tal d'aconseguir-ho s'han
fet servir frameworks de darrera generaci6 al mon Java EE per tal de tenir les eines més
actualitzades, a meés, s'ha fet servir un sistema d'integracié continua que permet anar

desenvolupant i provant que tot el codi continua funcionant com ho ha de fer.
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1.2 Meétode utilitzat

El métode que s'ha portat a terme per a poder implementar el projecte ha sigut el de la iteracié
continua i la de fer petites entregues cada poc temps, és una metodologia molt propera a les
metodologies agils que es fan servir al mén professional.

e

Analisi # Disseny # Implementacié # Testing # Entrega

Figura 1. Métode de treball utilitzat

Durant la fase d'analisi es va recopilar I' informacié necessaria per al desenvolupament de
I'aplicacié. Aquesta informacié va ajudar a esbrinar quines funcionalitats son les més importants
per tal de donar resposta al problema que I'aplicacié vol solucionar, a més, es van analitzar quins
perfils d'usuari hi haurien i quina planificacié es podria fer de I'aplicaci6.

A la fase de disseny es van portar les idees que s'havien analitzat fins al "mén real" de la
informatica, apropant al model d'implementacié que es faria servir i donant forma a totes les

solucions que es van plantejar.

Un cop es va tenir l'analisi i el disseny finalitzats es va comengar a implementar I'aplicaci6. El
meétode seguit per a la fase d'implementacié ha sigut el de realitzar petites entregues i cada poc
temps, on cada entrega es convertia en una "release" diferent. Per tal de fer-ho senzill s'ha fet
servir GitFlow per orquestrar el repositori Git, de forma que existia una branca "master" on teniem
la darrera "release" entregada, el repositori "development" on tenim la versié de desenvolupament,

i d'aquest sortien una a una cada branca de funcionalitat que s'estava implementant.

Aquesta forma de treballar permet tenir branques separades per funcionalitats separades, i a més
permet no entregar cap funcionalitat que no hagi estat ben provada. A més, per tal de saber
quines funcionalitats han sigut entregades en quines versions s'ha fet servir la propietat "version"
que fa servir Maven per identificar la versié del projecte. Aquest codi de versié ha permés escriure

el fitxer Readme.md amb un historial de versions i funcionalitats.

Per tal de realitzar les proves existeixen proves unitaries i proves d'integracidé. Aquestes proves
estan fent la cobertura d' aproximadament el 80% del codi i donant el 100% de cobertura a les
funcionalitats principals. Les proves han estat implementades a la vegada que s'implementava el
codi, de forma que tant bon punt com teniem acabada una funcionalitat i les seves proves podem
saber que esta fent exactament el que s'espera que faci, si més endavant trobem que hi ha una
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situacié que no havia sigut contemplada s'escriu primer el test i seguidament la funcionalitat, per

tal de tenir ben garantit que el nou codi fa el que ha de fer.

1.4 Planificacio del projecte

La planificacié del projecte ha estat la seglent:

Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin ' 2p M6 | oct*16 [ nov 16 | dic 16 | ene*17
05[12[19[26 031017 [24]31]07 [14]21]28[05[12[19]26[02[09[16
1 = TFG 80 dias? lun 26/09/16 jue 120117 il
2 = PACA1 8 dias? lun 26/09/16 mié 05/10/16 "
3 Pla de treball 7 dias? lun 26/08/16 mar 04/10/18 ﬁ
4 Entrega PAC 1 1dia? mié 05/ 0116 mié 0510016 1
5 - PAC2 25 dias? jue 06/10/16 mié 09/11/16 P
6 Especificacio 24 dias? jue 06104116 mar 08/11/16 =l
T Entrega PAC 2 1dia? mié 09/11/16 mié 09/11/16 1
8 - PAC3 32 dias? jue 10i111M16 vie 2311216 —
] Implementacio 31 dias? jue 10111116 jue 2212116 =l
10 Entrega PAC 3 1dia? vie 231218 vie 231218 1
1 -/ Membria i Presentai 15 dias? sab 2411216 jue 1210117 e
12 Memiria i Presentas| 14 diag? =db 24M2/16 mié 110117 =l
13 Entrega 1dia? jue 127 jue 12n7 1

Figura 2. Planificacié del projecte

2. Analisi de requisits

Aquest apartat esta dedicar a l'analisi dels requeriments que té l'aplicacid, tant requeriments
funcionals com requeriments no funcionals, d'aquesta manera queda definit de forma correcta i
precisa el producte que hem desenvolupat i dona una visié general de les parts més importants
que conté l'aplicacié.

L'analisi de requisits ha de permetre saber exactament que és cada requisit, quin abast té, quines
particularitats i s'ha de poder traduir a tasques i subtasques posteriorment. Es per aixd que
aquesta fase del projecte ha tingut en compte a les persones interessades en el nostre producte
(els stakeholders) per tal de garantir que el resultat que rebran és el resultat que esperaven.

2.1 Requisits funcionals

Els requisits funcionals s6n aquells que tenen a veure directament amb les funcionalitats del
projecte que ens han arribat en forma de peticions (requisits) per part dels nostres clients (o gent
interessada en el projecte, és a dir, stakeholders) i que hem de garantir que es veuen reflectides
en el producte final.

Per tal de garantir que tots aquests requeriments queden ben enregistrats tal i com es demanen a
continuacio podrem veure una llista de tots ells agrupats pels moduls que componen I'aplicacio.
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2.1.1 Gestio d'usuaris
Alta usuari
- Registrar nous usuaris a partir d'un formulari de registre.
- Els usuaris han de poder seleccionar entre ser entrenador o esportista.

- La informacié que s'ha de demanar ha de ser la minima imprescindible per a realitzar

I'enregistrament (nom, cognoms, entrenador o nedador, correu electronic i contrasenya).
Iniciar sessid

- Inici de sessi6 d'usuaris a partir d'un formulari de login.
- Els usuaris hauran d'informar el correu electronic amb el que es van enregistrar i la

contrasenya associada.

Modificar dades d'usuari

— Un usuari ha de poder veure les seves dades abans de modificar-les.
- Un usuari només ha de poder modificar les seves dades personals
- Un usuari ha de confirmar que vol modificar les seves dades abans de fer-ho.

- Un usuari ha de poder modificar totes les seves dades personals.

Veure perfil d'un altre usuari

- Es podra realitzar tant per usuaris registrats com per usuaris no registrats

- Les dades que es veuran seran les propies de l'usuari i les estadistiques de I'usuari.

Cercar un usuari

— Es podra realitzar per usuaris registrats.

— Els usuaris es podran buscar per nom o per correu electronic.

2.1.2 Gestio d'entrenaments

Afeqir un entrenament

— Tant els entrenadors com els nedadors poden afegir nous entrenaments.

Modificar un entrenament

- Un usuari només pot modificar els seus entrenaments.

— L'usuari haura de confirmar que vol modificar les dades abans de desar-les.
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Esborrar un entrenament

— Un usuari només pot esborrar els seus entrenaments.

- L'usuari haura de confirmar que vol esborrar I'entrenament abans de fer-ho.

Llistar els entrenaments

— Els usuaris podran visualitzar els seus entrenaments.
- Els usuaris podran visualitzar els entrenaments d'altres usuaris.
- Els llistats d'entrenaments es podran filtrar per criteris de data, temps dedicat i distancia.

- Els llistats estaran paginats i tindran un maxim de 10 elements per pagina.

Puntuar un entrenament

- Només els usuaris de perfil entrenador podran puntuar un entrenament.

— Un entrenador no pot puntuar els seus propis entrenaments.

- Un entrenador no ha de poder puntuar un entrenament més d'una vegada.
- La puntuacié minima és de 1 i la maxima de 5.

- La puntuacié d'un entrenament és la mitja de totes les puntuacions rebudes.

Visualitzar les estadistiques dels entrenaments

— Un nedador pot veure les estadistiques del seu historial.

- L'historial estara agrupat per setmana, mes i any.

— L'historial mostrara I'entrenament més llarg fet i I'equivalent en "Numero de vegades que
hauria creuat I'Estret de Gibraltar".

— Un usuari podra veure les estadistiques d'altres usuaris.

Compartir informacio

- Un nedador pot compartir un entrenament que hagi realitzat a les xarxes socials.

— Un usuari pot compartir I'enllag del seu perfil a I'aplicacio.

2.1.3 Gestio de les comunicacions

Iniciar una conversacié amb un altre usuari

— Un usuari pot iniciar una conversa amb qualsevol altre usuari des del perfil d'aquest.
- Si ja havien mantingut una conversa anterior en el moment d'iniciar una es tornara a
mostrar |'anterior.

- Les converses no tenen limit de missatges.
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- Un missatge com a molt podra ser de 200 caracters i només sera text en pla.

- Els missatges no es poden modificar ni eliminar.

Contestar un missatge d'un altre usuari

— Quan un usuari tingui un missatge pendent de llegir es visualitzara a I'aplicacio.

Continuar una conversa amb un altre usuari

— Siun usuari va a l'apartat de missatgeria de I'aplicacié podra continuar les converses que

ja tenia iniciades préviament.

Visualitzar el llistat de converses amb altres usuaris

— Des de I'apartat de missatgeria s'han de poder veure el llistat de converses.

- Les converses no podran ser eliminades.

2.1.4 Gestio dels plans d'entrenament

Crear un nou pla d'entrenament

- Un usuari de tipus entrenador pot crear nous plans d'entrenament.

- Inicialment un pla d'entrenament no contindra entrenaments.

- L'estat inicial d'un pla d'entrenaments és "pendent", en aquest estat no sera visible per a la
resta d'usuaris.

- No es podra canviar l'estat d'un pla d'entrenament a "publicat" si no t¢ com a minim 1
entrenament associat.

- Els plans d'entrenament tenen associats una categoria d'esfor¢ en forma de talla de roba:
XS, S, M, LiXL.

Modificar un pla d'entrenament

- Un entrenador podra modificar les dades dels seus plans d'entrenament.

- Es podra modificar tambeé la "talla d'esfor¢" associada al pla d'entrenament.

Esborrar un pla d'entrenament

- L'entrenador podra esborrar els plans d'entrenament que ha creat.
- En el moment d'esborrar un pla d'entrenaments s'esborraran també els entrenaments

associats.
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Llistar els plans d'entrenament

- Un entrenador podra llistar els seus plans d'entrenament.
- Els usuaris de l'aplicacié podran visualitzar els plans d'entrenaments del entrenadors

sempre i quan aquests estiguin en estat "publicat".

Afegir entrenaments a un pla d'entrenaments

- Un entrenador pot afegir entrenaments als seus plans d'entrenament.

- Un pla d'entrenaments no té un limit d'entrenaments.

Modificar un entrenament d'un pla d'entrenament

- Un entrenador pot modificar els entrenaments dels seus plans d'entrenament.
- No és necessari que l'estat del pla d'entrenament sigui pendent, es podran modificar en

qualsevol estat.

Esborrar entrenament d'un pla d'entrenament

- Un entrenador pot esborrar els entrenaments dels seus plans d'entrenament.

Veure un pla d'entrenament

— Un usuari registrat ha de poder veure un pla d'entrenament.

2.1.5 Gestiod dels seguidors d'usuaris

Comencar a seguir a un usuari

Un usuari pot fer-se seguidor de qualsevol altre usuari de I'aplicacio.

Només es podra fer seguidor d'un altre usuari una vegada, de forma que si ja és seguidor
d'un usuari al perfil de I'altre usuari el boté de fer-se seguidor ho indicara.

Un usuari podra comengar a seguir a un altre usuari des del perfil de l'usuari al que vol

sequir.

Seguir a un usuari no necessita cap validacié ni confirmacié per part de l'usuari al que es

vol seguir.

Deixar de sequir a un usuari

— Es pot deixar de seguir un usuari des del llistat d'usuaris als que segueixo i des del perfil

de l'usuari al que vull deixar de seguir.
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Veure als usuaris que segueixo

— Des del panell de control de l'usuari podra visualitzar els usuaris als que segueix. També
podra deixar de seguir algun usuari des d'aquest apartat.

Veure als usuaris gue em sequeixen

— Des del panell de control del propi usuari podra veure quins usuaris son seguidors seus.

Veure les novetats dels usuaris que segueixo

— Des de la pantalla inicial d'un usuari logat es podra veure les novetats dels usuaris als que
segueixo.
— Sino segueixo a cap usuari no veure novetats de ningu.

- Com a maxim es visualitzaran les darreres 10 novetats dels usuaris als que segueixo.

2.2 Requisits no funcionals

A més dels requisits relacionats amb les funcionalitats que ha d'oferir el sistema i la forma en que
els ha d'oferir I'aplicacié també tindra altres tipus de requisits més relacionats amb altres aspectes
com veurem a continuacié. Alguns dels requisits no funcionals que aquesta aplicacié haura de

complir son:

Requisits de presentacié

- Totes les pantalles de I'aplicacié han de mostrar el menu a la part esquerra.
- Totes les pantalles han de mostrar la imatge de l'usuari logat.

— Totes les pantalles de I'aplicacié han de mostrar el menu superior.

Requisits d'usabilitat i humanitat

- Les pantalles de I'aplicacié han de ser adaptables a qualsevol dispositiu de visualitzacié.

Requisits operacionals i d'entorn

— Tot i que I'objectiu principal es que es pugui fer servir des d'ordinadors o dispositius grans
també s'ha de poder fer servir des de dispositius mobils.
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Requisits de manteniment i suport

- L'aplicacié ha de ser facilment mantenible i fer que qualsevol canvi sigui facil de fer pujar a
produccié passant per tots els entorns previs i passant totes les validacions automatiques
de codi i qualitat.

Requisits de sequretat

- Les contrasenyes dels usuaris s'han de guardar a base de dades de forma encriptada.

— Els usuaris no han de poder accedir a parts de I'aplicacié que no tenen permes segons el
seu rol.

Requisits culturals i politics

- L' idioma oficial de I'aplicaci6 és el catala, tot i que s'ha de deixar obert a ampliar-ho per
futures versions.
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3. Especificacio

3.1 Actors del sistema

Dintre de l'aplicacié podem trobar dos rols principals i el rol d'administrador. Tal com s'ha explicat
en apartats anteriors els dos rols que podem trobar sén els de nedador i el d'entrenador, aquests
estan ben diferenciats respecte al tipus d'accions que faran dins de I'aplicacio.

Les funcions principals dels entrenadors sén publicar plans d'entrenament i puntuar els
entrenaments dels nedadors, en canvi, els nedadors enregistren els seus entrenaments, veuen
estadistiques i poden practicar plans d'entrenaments, per tant, els dos rols queden ben
diferenciats. D'altra banda tenim el rol Administrador, que com a la gran majoria d'aplicacions és el
rol del gestor del sistema i que té accés a totes les funcionalitats i dades publiques i algunes de

privades propies de la seva tasca.

Usuari |

Fiy

Nedador Entrenador | |Adm inistrador |

Figura 3. Diagrama dels actors del sistema

3.2 Diagrama de casos d'us

A continuacio es presenta el diagrama de casos d'Us general de I'aplicaci6 SwimME. L'aplicacio es
compon de cinc moduls ben diferenciats: Usuari, Entrenament, Pla d'Entrenament, Comunicacio i
Seguiment. Existeix un cas comu que no esta dins de cap dels moduls expressats anteriorment, el
cas de l'inici de sessi6 (login). Aixd és aixi, ja que per a accedir a la gran majoria de la resta de

funcionalitats hem d'haver iniciat sessié previament.

Per motius de llegibilitat s'expressa per una banda el diagrama general on es pot observar la visié
general del projecte i posteriorment s'analitza modul a modul el diagrama general. En aquesta
visio modul a modul no s'expressa la relacié d'inclusio amb el cas d'us CU_2 d'inici de sessid per

tal de fer més facil el seguiment.

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME

12



«1UO0

Nedador

Entrenador
o)

Usuari no registrat

Entrenament

7 CU_G: Aegirun
X entrenament

" Cu_7: Modificar
un entrenament

7 CUS: Liistarels
entrenaments

~
T — Jgigeludes >

CU_8 Esborrar "~ =4
un entrenament ~

Universitat Oberta
de Catalunya

<

=

ancludgs”

- —
("€U_14; Contestar un
\ missatge

=

7 CU_tBiniciar

Comunicacio

e

Seguiment

Usuari registrat

. usuaris

" CU_25: Deixar

7 CU_26: Veure
‘\ novetats dels
seguits

5
7 CU_24: Sequir un sicludes
K. usuari =

{__ seguir un usuari

7~ CU_27: Veure els
\_ meus seguidors ¢
fncludes
—

< «ncld
< % ~
~ ~ o 7 —
< - . o e =
_ingludes ~ e o /” CU_15: Visualitzar
S = s - 4., ViSta converses
> - includes
“ncludes < -
PlaEntrenament
«includescy_46: Crearpla
o s d'entrenament
== i incdgs
- -— = _')}dcu{n Modificar pla
| - @entrenament
- - | N S~ T
! S = nelites—
~ =2 - R R < = S
o - & “iw T | NN e - I/ CU_18: Esborrar pla
= P e N R s o (" Tentrenament
- - T | % Y ~ ~ o ainclu
= - . T S N G =t
- Il I ~ N g -
- i | include: NN N <N 7 CU_19: Liistar els
= - (NN % ~ ( plans .
- o PAS | v T % ~ S L wentrenament Entrenador
— Zancludes - - ~ ~ . eintiudes
de " - | inclugea) N ~ ~
o . 7 5 g N e
- | N =
I X ~ £ . CU_20:Afegir
~
e | | N ~ \-‘Nlupe’ennenamemsaun
o N g . \_slad'entrenaments
uari 1 5 <
! | N ~ ‘\‘i_‘
e N N incluges” <
= CU3: Modificar ™, I \ X 7 Cu_21: Modificar un ™
@ dades usuari ] x .
1 b  \_pla d'entrenaments
— N
<7 CU_&Veure ~
Usuarregistrat ! fes A = =
< \ - .
= fe] N /~ Cu_22 Esborrar
/7 CU S Sortirde g - ( entren X
\'D'_w_g/,u g ~ _\ e antrenaments
¢ CU_1: Alta d'usuari iy
28 Cercarun

Figura 4. Diagrama general de casos d'ds

El modul d'Usuari inclou quatre casos d'Us, dos d'aquests sén accessibles per usuaris no

registrats i tres d'ells estan reservats només per a usuaris, sense importar el rol que tinguin.

Usuari

l./" CU_3: Modificar ™

%//’;_-\CUJ: Veure i“\

perfil d'usuari

Usuari reqgistrat

~~ CU_&: Sortirde ™

I'aplicacio o : 7
/,—JJSUEH na registrat

-_"J_E:-U_‘l: Alta d'usuari

<7 CU_29: Cercarun
| usuari

Figura 5. Diagrama casos d'tus modul Usuari

El modul d'Entrenament inclou set casos d'Us, d'aquests casos només dos d'ells s6n accessibles

per als usuaris no registrats. De la resta destaquem tres d'ells que els poden fer servir els

entrenadors, un d'ells a més, és exclusiu per a ells. | finalment trobem cinc casos d'Us als quals

poden accedir els usuaris amb perfil nedador.
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Figura 6. Diagrama casos d'tis modul Entrenament

El modul de PlaEntrenament inclou vuit casos d'Us, hi ha un d'ells que és accessible per a
qualsevol usuari registrat de I'aplicacié que és el cas de veure un pla d'entrenament, la resta de
casos estan relacionats amb I'administracié dels plans d'entrenament i s6n només accessibles per

als usuaris amb rol d'entrenador.
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Figura 7. Diagrama casos d'tis modul PlaEntrenament
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El modul de Comunicacié inclou tres casos d'Us accessibles per a qualsevol usuari registrat de
I'aplicacié. Aquests tres casos estan relacionats amb el manteniment de converses entre els

usuaris.

— |

Comunicacio

7 CU_13:Iniciar
conversacio

— il N \
I./ CU_14: Contestar un /f
\_\ missatge Usuari

- e
I." CU_15: Visualitzar ™

Figura 8. Diagrama casos d'us modul Comunicacid

El modul de Seguiment inclou cinc casos d'Us relacionats amb el seguiment entre usuaris i la
possibilitat de veure les novetats dels usuaris als quals segueixo.

Seguiment

,/’EU_M: Seguir un
k usuari

~~Cll_25: Deixar de ™

% 7 CU_26: Veure als ™,
TS|

P usuaris que
Usuari registrat A segueino

\\-._

e

I/ CU_2T: Veure els
meus seguidors 4

77 CU_28:Veure ™
I novetats dels
usuaris seguits

Figura 9. Diagrama casos d'is modul Seguiment

3.3 Especificacio de casos d'us

3.3.1 Gestio d'usuaris

CU 1 Alta d'usuari

Cas d'us: Enregistrament de l'usuari a I'aplicacio

Actors: Usuari no registrat

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME 15



T1U0C L

Descripcio:
Com a usuari no registrat a l'aplicacié
Vull donar-me d'alta a I'aplicacié
Per a poder comencar a fer-la servir

Condicid previa: L'usuari no es podra registrar amb un correu electronic ja existent a la base de

dades. L'usuari haura de triar obligatoriament un rol (entrenador, nedador).

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari accedeix a l'aplicacio
2. El sistema el porta a la pantalla de
benvinguda

3. L'usuari fa clic a I'opci6 d'enregistrar-se
4. El sistema el porta a la pantalla
d'enregistrament

5. L'usuari omple les dades personals i

selecciona un tipus de rol
6. El sistema valida que totes les dades
obligatories s'han introduit i que el correu
electronic no existia previament. El sistema
desa les dades i porta a l'usuari a la pagina
principal del seu perfil.

Cas alternatiu:

- El sistema detecta que el correu electronic ja s'havia utilitzat i mostra un missatge d'error.

— El sistema detecta que no s'han introduit totes les dades i mostra un missatge d'error.

CU 2 Iniciar sessio

Cas d'us: Inici de sessio de l'usuari a I'aplicacio
Actors: Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull iniciar una sessio6 d'usuari
Per a poder comengar a fer-la servir amb el meu usuari

Condicio prévia: 'usuari esta enregistrar al sistema amb un correu electronic i una contrasenya

associada.
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Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari accedeix a l'aplicacio
2. El sistema el porta a la pantalla de
benvinguda

3. L'usuari introdueix el seu correu electronic i

la contrasenya associada
4. El sistema valida que el correu electronic i la
contrasenya informats son correctes i crea una
nova sessio per a l'usuari, seguidament el porta
a la pantalla del seu perfil personal.

Cas alternatiu:

- El sistema detecta que el correu electronic i la contrasenya no existeixen a la base de

dades i mostra un missatge d'error.

CU_3 Modificar dades d'usuari

Cas d'us: Modificacié de les dades d'usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull modificar les meves dades d'usuari
Per a corregir dades que no son correctes

Condicid previa: L'usuari esta registrat a I'aplicacioé i no podra canviar el seu rol d'usuari.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a la seva imatge de perfil del
menu
2. El sistema el porta a la seva pantalla de perfil
3. L'usuari indica que vol modificar les dades
4. El sistema mostra el formulari d'edici6é de
dades de l'usuari
5. L'usuari modifica les dades que es permeten
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modificar i fa clic a desar
6. El sistema valida les dades introduides
siguin coherent. El sistema desa les dades i
porta a l'usuari a la pagina principal del seu
perfil.

Cas alternatiu:

- El sistema detecta que alguna dada introduida no es coherent i mostra un missatge d'error.

CU_4 Veure perfil d'usuari

Cas d'us: Veure les dades d'un usuari

Actors: Usuari no registrat, Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat (i no registrat) a I'aplicacio
Vull veure el perfil d'un usuari
Per a conéixer més informaci6 d'ell

Condicio previa: L'usuari propietari del perfil que veurem ha d'existir.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari (registrat o no) fa clic a I'enlla¢ de
l'usuari del que vol veure el perfil
2. El sistema el porta a la pantalla de perfil de

l'usuari que es vol veure

Cas alternatiu:

- El sistema detecta l'usuari al que fa referéncia I'enllag no existeix i mostra un missatge
d'error.

CU_5 Sortir de l'aplicacio

Cas d'us: L'usuari surt de I'aplicacio
Actors: Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
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Vull tancar la meva sessié d'usuari actual
Per a sortir de I'aplicacio

Condicio previa: L'usuari ha iniciat sessié préeviament.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu "Sortir de

I'aplicacidé”
2. El sistema finalitza la sessié de l'usuari i el
porta a la pantalla de benvinguda

CU 29 Cercar un usuari

Cas d'us: Cercar a un usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull cercar altres usuaris
Per a poder interactuar amb ells

Condicid previa: Existeixen altres usuaris enregistrats a I'aplicacio

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari introdueix el nom o el correu
electronic al cercador d'usuaris del menu lateral
i prem "Enter"
2. El sistema mostra un llistat d'usuaris que

coincideixen amb els criteris de cerca

Cas alternatiu:

- 2.1 Cap usuari coincideix amb els criteris de cerca i el resultat és una llista buida

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME 19



; Universitat Oberta
E U 0 de Catalunya
3.3.2 Gestio d'entrenaments

CU_6 Afegir un entrenament

Cas d'us: Un usuari vol afegir un nou entrenament

Actors: Usuari amb rol nedador

Descripcio:
Com a usuari registrat amb rol nedador
Vull afegir un nou entrenament
Per a tenir un control dels entrenaments que he realitzat

Condicid previa: L'usuari esta registrat a I'aplicacioé i no podra canviar el seu rol d'usuari.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a la seva imatge de perfil del

menu
2. El sistema el porta a la seva pantalla de perfil

3. L'usuari indica que vol modificar les dades
4. El sistema mostra el formulari d'edicié de
dades de l'usuari

5. L'usuari modifica les dades que es permeten

modificar i fa clic a desar
6. El sistema valida les dades introduides
siguin coherent. El sistema desa les dades i
porta a l'usuari a la pagina principal del seu
perfil.

Cas alternatiu:

- El sistema detecta que alguna dada introduida no es coherent i mostra un missatge d'error.

CU_7: Modificar un entrenament

Cas d'us: Modificar un entrenament

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull modificar les dades d'un entrenament que ja havia creat
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Per a canviar algunes de les dades que conté

Condicio previa: L'usuari ha enregistrat préviament un entrenament.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari cerca a la llista d'entrenaments

I'entrenament que vol modificar

2. L'usuari entra dins del detall de I'entrenament

i fa clic a I'opci6é "Modificar"
3. El sistema mostra el formulari d'edici6é de
I'entrenament

4. L'usuari modifica la data i hora, els metres, el

temps total, la descripcié i fa clic al boté Desar
5. El sistema desa les dades i el porta al

formulari de detall de I'entrenament

Cas alternatiu:

- 5.1 Els metres son negatius, el sistema mostra un missatge d'error de validacio.

CU _8: Esborrar un entrenament

Cas d'us: Esborrar un entrenament

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull eliminar un entrenament que ja havia creat
Per tal de que desaparegui del sistema

Condicio previa: L'usuari ha enregistrat previament un entrenament.

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari cerca a la llista d'entrenaments
I'entrenament que vol esborrar

2. L'usuari entra dins del detall de I'entrenament
i fa clic a I'opcié "Esborrar”
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3. El sistema demana confirmacio6 a l'usuari
4. L'usuari confirma que vol esborrar
I'entrenament

5. El sistema elimina I'entrenament indicat i

recarrega la llista d'entrenaments

Cas alternatiu:

- 4.1 L'usuari indica que no vol esborrar i el cas d'Us termina aqui

CU _9: Llistar els entrenaments

Cas d'us: Llistar els entrenaments registrats a I'aplicacié

Actors: Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull veure el llistat d'entrenaments que ja havia creat
Per poder veure l'historic de d'entrenaments creats

Condicid previa: L'usuari ha enregistrat més d'un entrenament préviament

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié de menu
"Entrenaments”

2. El sistema mostra el llistat d'entrenaments

CU _10: Puntuar un entrenament

Cas d'us: Un entrenador puntua un entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari amb perfil entrenador
Vull puntuar un entrenament d'un nedador
Per a donar la meva valoracio respecte d'aquest

Condicio previa: L'usuari ha arribat fins al perfil del nedador via un enllag o perqué el segueix
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Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari veu el detall d'un entrenament i fa

clic al boté "Puntuar”
2. El sistema mostra un formulari per puntuar
I'entrenament

3. L'usuari introdueix una puntuacié del 1 al 5
4. El sistema desa la puntuacio
5. El sistema actualitza la puntuacié mitja de
I'entrenament
6. El sistema porta a l'usuari de tornada al
detall de I'entrenament

Cas alternatiu:

— 2.1 L'usuari ja havia puntuat I'entrenament i el sistema mostra un missatge d'error

— 3.1 L'usuari introdueix una puntuacié fora del rang i el sistema mostra un error de validacié

CU_11: Visualitzar les estadistiques dels entrenaments

Cas d'us: Visualitzar les estadistiques dels entrenaments

Actors: Usuari registrat i Usuari no registrat

Descripcio:
Com a usuari que interacciona amb I'aplicacio (registrat o no)
Vull veure les estadistiques d'entrenaments d'un usuari
Per a conéixer els seus assoliments

Condicio previa: Si I'usuari no és un usuari registrat ha accedit al perfil a partir d'un enllag i va

directament al pas 4

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari cerca a l'usuari pel cercador
2. El sistema cerca I'usuari segons els criteris
de cerca i mostra els resultats

3. L'usuari fa clic a sobre del nom de l'usuari

que vol veure
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4. Dins del perfil d'usuari es poden observar les
estadistiques d'aquest

CU_12: Compartir informacié

Cas d'us: Compartir informacio

Actors: Usuari registrat i Usuari no registrat

Descripcio:
Com a usuari que interacciona amb I'aplicacio (registrat o no)
Vull compartir informacié
Per a que altres persones puguin veure la informacié

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari veu el perfil d'un altre usuari i fa clic
sobre el boté Compartir d'una xarxa social
(Facebook o Twitter)
2. El sistema mostra la finestra de compartir

aquesta informacié a la xarxa social

3.3.3 Gestio de les comunicacions

CU _13: Iniciar una conversacio amb un altre usuari

Cas d'us: Iniciar una conversacié amb un altre usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull iniciar una conversa amb un altre usuari
I enviar missatges
Per a comunicar-me amb ell

Condicio previa: Els usuaris no tenien creada una conversa previa entre ells

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari accedeix al perfil de I'usuari amb el
que vol parlar
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2. L'usuari fa clic al boté Conversa
3. El sistema comprova que la conversa no
existia i crea una nova
4. El sistema porta a l'usuari a la pantalla de la
nova conversa

5. L'usuari escriu un missatge i fa clic al boto

Enviar
6. El sistema emmagatzema el missatge i
actualitza el comptador de converses pendents
de l'usuari destinatari

Cas alternatiu:

- 3.1 La conversa ja existia i es mostra aquesta sense crear-ne una de nova
— 5.1 L'usuari no escriu missatges i no es notifica al destinatari, es crea la conversa buida de
missatges

CU_14: Contestar un missatge d'un altre usuari

Cas d'us: Contestar un missatge d'un altre usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull contestar missatges a una conversa
Per a poder continuar una conversa

Condicio previa: L'usuari destinatari ha iniciat una conversa i ha enviat un missatge

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. El sistema fa veure a l'usuari que té alguna

conversa amb missatges pendents
2. L'usuari fa clic a sobre de la icona

3. El sistema el porta a la llista de converses i

una d'elles mostra que té missatges pendents
4. L'usuari fa clic a I'opcié Veure de la conversa
amb missatges pendents
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5. El sistema el porta a la pantalla de detall de
la conversa on mostra els missatges pendents
6. L'usuari escriu un missatge i fa clic al bot6

Enviar

CU _15: Visualitzar el llistat de converses amb altres usuaris

Cas d'us: Visualitzar el llistat de converses amb altres usuaris

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull veure el meu llistat de converses
Per a poder veure amb qui he parlat préviament

Condicid previa: L'usuari ha mantingut converses amb altres usuaris

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral
"Converses"

2. El sistema el porta a la llista de converses

Cas alternatiu:

- 2.1 L'usuari no ha mantingut converses i la llista esta buida
3.3.4 Gestio dels plans d'entrenament

CU_16: Crear un nou pla d'entrenament

Cas d'us: Crear un nou pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull crear un pla d'entrenament
Per a poder compartir unes guies d'entrenament
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Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla

Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions

3. L'usuari fa clic a 'opci6 "Afegir Pla

Entrenament”
4. El sistema el porta al formulari de creacié
d'un Pla d'Entrenament

5. L'usuari afegeix les dades del pla

d'entrenament i fa clic al boté "Desar"

6. El sistema desa les dades i el porta a Ia llista

de plans d'entrenament

Cas alternatiu:

— 5.1 L'usuari escriu dades d'un entrenament que ja existeix i el sistema mostra un missatge

d'error

CU_17: Modificar un pla d'entrenament

Cas d'us: Modificar un pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull modificar un pla d'entrenament
Per a poder canviar dades del pla

Condicio previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla
Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions
3. L'usuari fa clic a I'opcié "Llista de Plans
d'Entrenament”
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4. El sistema mostra el llistat dels plans
d'entrenament

5. L'usuari fa clic a sobre d'un d'ells
6. El sistema mostra el detall del pla
d'entrenament

7. L'usuari fa clic al bot6é "Modificar"
8. El sistema mostra el formulari d'edici6 del pla
d'entrenament

9. L'usuari modifica les dades del pla

d'entrenament i fa clic al bot6 "Desar"

10. El sistema desa els canvis i torna a l'usuari

a la llista de plans d'entrenament

Cas alternatiu:

- 10.1 El sistema detecta dades no valides i mostra un missatge d'error de validacié

CU_18: Esborrar un pla d'entrenament

Cas d'us: Esborrar un pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull eliminar un pla d'entrenament
Per a esborrar un pla que ja no és necessari

Condicio previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla
Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions
3. L'usuari fa clic a I'opcié "Llista de Plans
d'Entrenament”
4. El sistema mostra el llistat dels plans

d'entrenament
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5. L'usuari fa clic al boté Eliminar d'un dels

plans d'entrenament
6. El sistema elimina el pla de la base de dades
i torna a l'usuari a la llista de plans

d'entrenament

CU_19: Llistar els plans d'entrenament

Cas d'us: Llistar els plans d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull llistar els plans d'entrenament
Per a poder visualitzar tots els plans creats

Condici6 previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla
Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions
3. L'usuari fa clic a I'opci6 "Llista de Plans
d'Entrenament”
4. El sistema mostra el llistat dels plans

d'entrenament

CU_20: Afegir entrenaments a un pla d'entrenaments

Cas d'us: Afegir entrenaments a un pla d'entrenaments

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcio:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull afegir un entrenament a un pla d'entrenament existent
Per a que el pla d'entrenaments contingui entrenaments

Condici6 previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament
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Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla

Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions

3. L'usuari fa clic a I'opcié "Llista de Plans

d'Entrenament”
4. El sistema mostra el llistat dels plans
d'entrenament

5. L'usuari fa clic a sobre d'un d'ells
6. El sistema mostra el detall del pla
d'entrenament

7. L'usuari fa clic a lI'opci6 "Afegir

entrenaments”
8. El sistema mostra el formulari d'afegir
entrenament

9. L'usuari introdueix les dades del nou

entrenament i fa clic a I'opci6 "Desar"
10. El sistema desa les dades a base de dades
i actualitza les estadistiques del pla
d'entrenament

11. El sistema porta a l'usuari al detall del pla

d'entrenament

Cas alternatiu:

- 9.1 L'usuari introdueix alguna dada no valida i el sistema mostra un missatge d'error de
validacio

CU_21: Modificar un entrenament d'un pla d'entrenament

Cas d'us: Modificar un entrenament d'un pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull modificar un entrenament d'un pla d'entrenament existent
Per a modificar els entrenaments d'un pla
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Condicio previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament amb entrenaments

Cicle de I'esdeveniment:

Actor

Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menda lateral "Pla

Entrenament"

3. L'usuari fa clic a I'opcié "Llista de Plans

d'Entrenament”

5. L'usuari fa clic a sobre d'un d'ells

7. L'usuari fa clic a I'opcié "Modificar" sobre un

dels entrenaments

9. L'usuari introdueix les noves dades de
I'entrenament i fa clic a I'opcié "Desar”

11. El sistema porta a l'usuari al detall del pla

d'entrenament

2. El sistema mostra les sub-opcions

4. El sistema mostra el llistat dels plans

d'entrenament

6. El sistema mostra el detall del pla

d'entrenament amb el llistat d'entrenaments

8. El sistema mostra el formulari de modificacio

de I'entrenament

10. El sistema desa les dades a base de dades
i actualitza les estadistiques del pla

d'entrenament

Cas alternatiu:

— 9.1 L'usuari introdueix alguna dada no valida i el sistema mostra un missatge d'error de

validacié

CU_22: Esborrar entrenament d'un pla d'entrenament

Cas d'us: Esborrar entrenament d'un pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador
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Descripcid:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull eliminar un entrenament d'un pla d'entrenament existent
Per a modificar els entrenaments d'un pla

Condicid previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament amb entrenaments

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla
Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions
3. L'usuari fa clic a I'opcio "Llista de Plans
d'Entrenament”
4. El sistema mostra el llistat dels plans
d'entrenament
5. L'usuari fa clic a sobre d'un d'ells
6. El sistema mostra el detall del pla
d'entrenament amb el llistat d'entrenaments
7. L'usuari fa clic a I'opcié "Eliminar" sobre un
dels entrenaments
8. El sistema elimina I'entrenament a base de
dades i actualitza les estadistiques del pla

d'entrenament

CU_23: Veure un pla d'entrenament

Cas d'us: Veure un pla d'entrenament

Actors: Usuari registrat amb perfil entrenador

Descripcio:
Com a usuari registrat amb perfil entrenador
Vull veure el detall d'un pla d'entrenament existent
Per a poder analitzar les seves dades

Condici6 previa: L'usuari ja ha creat un pla d'entrenament
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Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari fa clic a I'opcié del menu lateral "Pla
Entrenament”
2. El sistema mostra les sub-opcions
3. L'usuari fa clic a I'opcié "Llista de Plans
d'Entrenament”
4. El sistema mostra el llistat dels plans
d'entrenament
5. L'usuari fa clic a sobre d'un d'ells
6. El sistema mostra el detall del pla

d'entrenament amb el llistat d'entrenaments

3.3.5 Gestiod dels seguidors d'usuaris

CU_24: Comencgar a seguir a un usuari

Cas d'us: Comencar a seguir a un usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcid:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull seguir a un altre usuari de I'aplicacio
Per a poder coneixer les seves novetats

Condicio previa: L'usuari no seguia préviament a l'altre usuari

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari cerca a l'usuari pel cercador
2. El sistema cerca I'usuari segons els criteris
de cerca i mostra els resultats

3. L'usuari fa clic a sobre del nom de l'usuari

que vol seguir
4. El sistema mostra el formulari del perfil de
l'usuari

5. L'usuari fa clic al bot6 "Seguir"
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6. El sistema desa I' informacié i recarrega el
formulari on el bot6 "Seguir" ara diu "Seguint"

CU_25: Deixar de seguir a un usuari

Cas d'us: Deixar de seguir a un usuari

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull deixar de seguir a un altre usuari de I'aplicacié
Per a deixar de coneixer les seves novetats

Condicid previa: L'usuari ja seguia a l'altre usuari

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari cerca a l'usuari pel cercador
2. El sistema cerca I'usuari segons els criteris
de cerca i mostra els resultats

3. L'usuari fa clic a sobre del nom de l'usuari

que vol seguir
4. El sistema mostra el formulari del perfil de
l'usuari

5. L'usuari fa clic al bot6 "Seguint"
6. El sistema desa I' informacié i recarrega el
formulari on el bot6 "Seguint" ara diu "Seguir"

Cas alternatiu:

- 1.1 L'usuari va a l'opcié del menu lateral "Seguiment" i cerca a I'usuari que vol deixar de

seguir, seguidament entra al detall del perfil i continua pel pas 5

CU_26: Veure als usuaris que segueixo

Cas d'us: Veure als usuaris que segueixo

Actors: Usuari registrat
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Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull veure als usuaris que segueixo
Per a conéixer de quins usuaris rebré novetats

Condicid previa: L'usuari ja seguia a altres usuaris

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari va a I'opcié del menu lateral

"Seguiment"
2. El sistema mostra dues sub-opcions:
"Seguits" i "Seguidors”

3. L'usuari tria I'opcié "Seguits”
4. El sistema mostra el llistat d'usuaris als que
segueix

CU_27: Veure als usuaris que em segueixen

Cas d'us: Veure als usuaris que em segueixen

Actors: Usuari registrat

Descripcid:

Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull veure als usuaris que em segueixen
Per a conéixer quins usuaris coneixen les meves novetats

Condicid previa: L'usuari és seguit per altres usuaris

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari va a l'opcié del menu lateral

"Seguiment”
2. El sistema mostra dues sub-opcions:
"Seguits" i "Seguidors”

3. L'usuari tria I'opcié "Seguits”
4. El sistema mostra el llistat d'usuaris als que

segueix
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CU_28: Veure les novetats dels usuaris que segueixo

Cas d'us: Veure les novetats dels usuaris que segueixo

Actors: Usuari registrat

Descripcio:
Com a usuari registrat a I'aplicacio
Vull les novetats dels usuaris que segueixo
Per a conéixer que han fet de nou

Condicid previa: L'usuari ja seguia a altres usuaris i aquests han realitzat accions

Cicle de I'esdeveniment:

Actor Sistema

1. L'usuari va a l'opcié del menu lateral

"Novetats"
2. El sistema mostra un llistat de novetats dels
usuaris als que segueix

3.4 Canvis respecte al disseny inicial

Només s'ha fet un canvi respecte al disseny inicial, aquest canvi ha sigut als casos d'us CU_6
("donar d'alta un entrenament") i CU_7 ("modificar un entrenament"). Al disseny inicial es va
plantejar la restriccié de que un entrenador només podia enregistrar un entrenament a una hora i
data exacta, es a dir, no podia enregistrar dos entrenaments diferents indicant que s'havien
realitzat a la mateixa data i hora que un altre ja existent.

Després de comencar la fase d'implementacidé es va detectar que no tenia gaire sentit realitzar
aquesta limitacid, ja que a vegades alguns nedadors voldran enregistrar més d'un entrenament un
dia sense tenir en compte la hora a la que la van realitzar ni els minuts que va durar, i afegir una
restriccié d'aquest tipus faria I'aplicacié menys "usable". Per tant s'ha decidit que aquesta restriccié

no existeixi.
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3.5 Model conceptual

3.5.1 Model de dades no normalitzat

El seglent diagrama és el que es va presentar a l'informe anterior. Aquest diagrama conté les
relacions entre entitats de forma abstracta i conceptual, i no esta portat cap a un model fisic com
podria ser el d'una base de dades.

Missatge
alinbules
; -text : String
anva -pendentLlegir - boolean = true
-dataCreacio . date
-datalLectura : date

Seguelx
e 0.
rep conte
0." 1 1
Usuari 1
sfinbises
=nom : S!r'ngs Con:eru
-cognoms * Strin sttributes
R Sy -dataCreacio : date
0.+ |-dataNaixement: date
Novetat -email : String .-
=TT -contrasenya : Siring te
alinbules genera .
-usuari : Usuari i e 2
-novetat : String 1 T T
Nedador Entrenador
Estadistiques aitrdutes attnbutes L dissenya
prra— 1 -alcada : int ~club : String
-totaEntrenaments : long -pes : float -anysExperiencia - int
-totalMetres : long -sexe - Sexe
-totalMinutsEntrenaments : long 0."
-totaiSequidors : long
-totalUsuarisSeguits : long ) 1
registra puntusa
0.* 0. 0.*
Entrenament PlaEntrenament
afinbutes atndutes
-dataHora : date pertany -dataCreacio : date
~{otalletres : long 1. 0.1 ~totalletres - long
-descripcio ; String ' |-tipusEntrenament : TipusEntrenament
-fotaHores . int -estat : EstatPiaEntrenament
~lotallinuts - int
-puntuacioMitja : float
«enumerations senumerations «enumerations
Sexe TipusEntrenament EstatPlaEntrenament
aiinbuies atinbutes adinbutes
-Home : String -XS : String -Pendent : String
-Dona : String -5 ; String -Publicat : String
-M : String
=L : String
=XL : String

Figura 10. Model de dades no normalitzat

3.4.2 Model de dades normalitzat

El seglent diagrama és la implementacié (o transformacié a un model fisic) que farem del model
conceptual a la base de dades de l'aplicaci6. Com es pot observar les relacions entre algunes

entitats s'han transformat en taules intermédies per tal de poder emmagatzemar la informacié en
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una base de dades. A més s'han afegit els identificadors de cadascuna de les classes i les
propietats que faran de relacié entre elles (per exemple, I'entitat Missatge conté una propietat
Conversa per tal de vincular el missatge a la conversa a la qual pertany).

Missatge
Alnbures
-mizsatgeld : leng
Novetat -conversa - Conversa
atinbutes ~text : String
-usuari : Uguari -pendentLiegir : boolean = true
-novetat - String -dataCreacio : date
-datal ectura ; date
-autor : Usuari
-destinatari - U'suari
UsuariSeguidor Usuari
Sftnbures arnbures
-usuari - Usuari -usuarid : long Conversa
-segueid ; Usuar -nom: String sitnbutes
T ok String -conversald ; long
-ciutat : String ~dataCreacio ' date
~dataNaiement | date _usuaril - Usuari
-emall | String ) —usuariz | Usuari
:;gpﬁ:;;‘r;g “E‘;rt'gg -m'lﬁsatg&sP&rmentsLlegir: boolsan
-datalodificacio : date
-t|pu5U5uﬂr| TlpusUsuan

Estadistiques
SINDUIES
-usuari : Usuari
-totalEntrenaments : long
-totaletres : long

-totalMinutsEntrenaments : long Nedador | Entrenador
-otalSequidors @ long sifributes stinbutes
-fotallsuarisSeguits : long -alcada - int —club : String
-pes : float -anysExperiencia : int
-3Exe | Sexe
EntrenamentPuntuacio

-entrenaﬂ'rent Entr&nam&nt
-entrenador . Entrenador
-puntuacio : int

Entrenament PlaEntrenament

atinbutss

-entrenamentid : long

alnbyes
-plaEntrenamentld . long
-autor : Entrenador

-autor © Usuari tital : Strin

; tite! - ]
—?E;tﬂlﬂﬂtfﬂ ; i-’ffllte -dataCreacio . date
-totallietres - long -datalfodificacio : date

~descripeio © String _totalMetres - long

-fotalHores . int -tipusEntrenament : TipusEntrenament

:ﬁﬁmrcﬁﬂ:ﬂ};t' finat -estal | EstatPlaEntrenament

-dataCreacio | date
-dataModificacio : date
-plaEntrenament : PiaEntrenament

aenumerations enumerations xenumerations aenumerations
Sexe TipusEntrenament EstatPlaEntrenament TipusUsuari
atnleEs SNDUTES SLITES sftnbutes

-Home . Siring -X5 : Skring -Pendent Stnng -Administrador : String
-Dona : String -5 . Siring -Publicat : String -Nedador : String

-M : String -Entrenador - String

-L ; String

-XL : String

Figura 11. Model de dades normalitzat
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4. Disseny

4.1 Punt de vista de la computacio

L'aplicaci6 es divideix en tres capes separades, la de presentacio, la de negoci (on tenim tota la
logica de negoci de I'aplicacid) i la d'integracié (la que accedeix al sistema de dades).

Presentacio
@) ) @ ) [ Q) €
ic icackiP i I & i IPIaE: T i P WsuariPe ¥ Pe Wiebprdse
f T ) F T T
IEs Plakf |
| | | | | |
[ [ [ ' \ [ ' I
«components =] «components | «Components =] scomponents =] «components =] «components =] «components =] acomponents ]
C icac Entry PlaEntrenar E PlaEntr UsuariPrs Seguir i i WebPresentacio
enamenPresentacio
v
N % | 7 PRI Y | /
’ ~ ’ - ! / j 7 g / ! ! ¥ L /
5 5 | - | & \ #
’ = ¢ %
T 7 E 7 d
<suges> <<use>> <<uses> 2eyges> ’
LIS \ 1 7 -~ i \ E=use>>
N N | o
. N <kuses> 4 £ ==yses ! | N 1
P /
. . | o 7 <cuses> | N\ | | <<uses>
b N L 5 4 |Suse== N \
& ] - / \ /
\ Nl Negoci i RN
+ s x 5 #
mumunn’fé’iukmpe IEntrenamiEntService mauarﬁgzw;ce rE:mdis(r&@éss»emce ts'agufm?épmewice
I | | | |
I : I : I I I
wcompanents =] | | = = wcomponents =] wcomponents 5]
ComunicacioService iEntrenamenwerwce UsuariService Estadistiques Service SeguimentService
P T T ~ N ~ 53
; | i A ~ ~ ~ N
~ ~ S tS
L i 1
N g ™,
/ | / uzenn <guger> ™ N
<<use>>, Fuse== «usg».l \ < E ==lges> N
<uses> X =suse>>
/ | J 5 N % ] ¢
’ \ ~ ~ N
! i ~ ~ ~ %
A} ~ ~ “
I ! 1 5
Integracio ~ N
| ~ N
/ ! A ~ ~ N ~
[® & & H ho! b 0 1
IC: o DAO IEs s o IPlaEntreir o . o EHsu#{DAD £t o 1Seg DAO
T T i T i i T
| I | | | | | |
I I | | I ] | | I
#C = | «c =] =] ‘ «Components = «Components =] =] G =] G 3!
ConversalAQ o Er o ‘ Plaks DAD i DAQ UsuariDAQ ‘;_ DAO DAD |

Figura 12. Punt de vista de la computacié - General

Per motius de llegibilitat les interficies de la figura 10 estan col-lapsades, seguidament es
presentaran cap a capa on es podran observar els metodes de cada interficie.
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Presentacio

IComunicacioPresentacio &

DRErELons
+retornallistaConverses( usuarild | long )  List<Conversas
+retornaConversalcreaSilNoExistex( autorld | long, destinatarid ; long } : Cenversa
+eacriulissatgeConversacio( conversald : long, autorld : long, String missatge |

IEntrenamentPresentacio &

Dperalions
+retornaTotzElsEntrenaments( usuarild : leng ) : List=Entrenament>
+cercarEntrenamentsi usuariid | long, metresiin : long, metresiax ; long, horesMin : int, horesMax © int, minutsiin © int, minutshlax : int ) | List<Entrenament=
+afegirEntrenament( dataHera : date, totalMetres ; long, descripcio © String, totalHores : int, totalMinuts : int, usuarild : long ) : fong
+gsbarrarEntrenament( entrenamentid - long )
+modificarEntrenament( entrenamentid ; long, dataHora ; date, totalMetres ; long, descripcio ; String, totalHores ; int, totalMinuts : int )
+puntuarEntrenament( entrenamentld | long, entrenadorid : long, puntuacio ' int }
+detalEntrenament( entrenamentid ) : Entrenament

IPlaEntrenamentPresentacio f_"_.

DpeErapons
+retornaTotzElsPlansDentrenament( entrenadorld | long ) - List<PlaEntrenament>
+afegirPlaEntrenament( entrenadorld : long, titol - String, tipusEntrenament : String ) : long
+afegirEntrenament( dataHora ; date, totalMetres | long, descripcio : Siring, totalHores : int, totalinuts © int, usuarid : long, plaEntrenamentid : long } - long
+esborrarPlaEntrenament( plaEntrenamentld : long )
+detallPlaEntrenament( plaEntrenamentld . long ) ; PlaEntrenament
+modificarPlaEntrenament( plaEntrenamentld : long, titol : String; tipusEntrenament : String } : long

IEntrenamentsPerPlaEntrenamentPresentacio 3]

+retornaTotzEntrenamentzDeEPlalentrenament( plaEntrenamentid : long '} : List=Entrenament=

+afegirEntrenament( dataHora ; date, totalMetres ; long, descripcio : String, totalHores : int, totalMinuts ; int, plaEntrenamentid ; long, usuarild : long ) : long
+esborrarEntrenament( entrenamentid : long }

+detaliEntrenament( entrenamentid ) : Entrenament

+medificarEntrenament( entrenamentld | long, dataHera : date, totalMetres | long, descripcio © String, totalHores ; int, totalMinuts © int )

IUsuariPresentacio (3]

o
+registrarioulsuari( nom : Siring, cognoms | String, email | String, contras
+cercarUsuaris( fitreEmail : String, fitreNom : String ) @ List=Usuari>
+retornakEiMeuPerfill) . Usuari

+modificarUsuari( usuarid : long, nom: String, cognoms : String, ciutat - String, dataMaxement : date, contrasenya : String )
+detalllsuari{ usuarild . fonig ) : Usuari

+sequeixUsuari( seguiderld - long, sequitld  long )

+deixarDeSeguirlsuari( seguidorid | long, seguitld : long )

ya-: String, tipusUsuari: String ) | long

15eguimentPresentacio 3]
operstions
+demxarDeSeguirllsuari( seguidorid : long, seguitld : long }
+sequetxUsuari{ seguidorid | long, sequitld  long )
+listarSeguidors( usuarild : long ) : List=Usuari>
+listarUsuarisSequits{ usuvarild © long ) - List<Usuari=

INovetatsPresentacio | %]

OpEEions

+novetatelzuarisSeguits{ usuarild * long ) : List<Novetats

IWebPresentacio ()
QEersions
+mostraPantallaBenvingudal)

+mostraPantallal ogini)

Figura 13. Punt de vista de la computacid - Detall Presentaci6

La capa de presentacidé presenta les interficies que es fan servir per a exposar els métodes
disponibles a les vistes que fara servir l'usuari. Podrem observar que no tots els métodes que hi
ha a altres capes estan presents en aquesta, aixd és degut al fet que la capa de presentacié
només ofereix els métodes que tindran relacié directa amb la capa de vistes de I'aplicacio, la resta

Nno seran necessaris que siguin exposats.
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Negoci

IComunicacioService (3]

Jpersnons
<retornaConversaPerid( conversald : long ) | Conversa
+retornallistaConverses( usuarid ; long ) List=Conversas=
+retornaConversaOcreaSiNoExistex( autorld : long, destinatarild : long ) : Conversa
+escriviissatgeConversaciof conversald : lang, autorld ; long, String missatge ) : long
+existeixenhissatgesPendents( conversald | long, usuarid : long ) : boolean
+retornailizsatgesConversal conversald ; long ) @ List<Mizsatge=

IEntrenamentService 3

operghons
+afegirEntrenament( dataHora : date, totalMetres : long, descripcio ; String, totalHores : ini, totallinuts © nt, usuarild : long ) - long
+cercarEntrenaments( usuarild ; long, metreshlin | long, metreshtax : long, horesMin : int, horesiax © int, minutshlin : int, minutsiax © int ) : List=Entrenament>
+compartirinformacioEntrenament( entrenamentld : long ) © String
+esborrarEntrenament( entrenamentld : long }
+modificarEntrenament( entrenamentld - long, dataHora : dats, totalMetres : long, descripcio : String; totalHores : int, totalMinuts : int )
+puntuarEntrenament( entrenamentld ; long, entrenadorid © long, puntuacio - int }
+recdlculaPuntuacioEntrenament( entrenamentld : long ) : float
+recalculabstadistigueslisuarii usuarid - long }
<retornaEntrenament( entrenamentld ) : Entrenament
+retornaTotsElsEntrenaments( usuarild ; long ) ; List<Entrenaments
+veursEstadistiques( nedadorid - long ) : Estadistigues
+retornaEntrenamentsCelPia( plaEntrenamentld ) | Entrenament
+modificarPlaEntrenaments( plaEntrenamentld : long, titol : String; totaletres : long, tipus : TipusEntrenament, estat : EstatPlaEntrenament )
+afeqirEntrenamentAlPlai dataHora | date, totalMetres * long, descripcio | String, totalHores © int, totalMinuts : int, plaEntrenamentid : long, usuarid : long ) | long
+compartirinformacioPlaEntrenament( plaEntrenamentld : long ) : String
+compartirinformacioEntrenamentPlaEntrenament( entrenamentid © long ) | Sfring
+ezborrarPlaEntrenament( plaEntrenamentid : long )
4retornaPlaEntrenament( plaEntrenamentid } : Entrenament
=retornaPlaEntrenamentDelusuaril userld ) : List=PlaEntrenament=
+retornaTotalMetresPlaEntrenament( plaEntrenamentid ) : long

IUsuariService (5]

SperEtions
+cercarlisuarnz{ fitreEmail ; Siring, fitreMom : Siring ) : List«Usuar=
+registrarloullsuaril nom ; String, cognoms : String, ciutat . String, dataNaixement ; date, email : String, contrasenya . String, tipusUsuari : String ) : long
+modificarlsuaril usuarild ; long, nom : String, cognams : String, ciutat : String, dataNaxement : date, contrasenya : String )
+estaEnUsEICorreul correu ; String ) : boolean
+retornallsuari( usuarild ; long § ; Usuari

ISeguimentService &
Dperauons
+zeguenxUzuari( seguidorid : long, =equitid : long }
+deixarDeSeguirlsuari{ seguidorid : long, seguitid  long )
+listarlisuarisSequits( usuarid : long j : List=Usuar=
+llistarSeguidors( usuarid : long ). ListzUsuari=
+novetatzslzuaris Seguitz( usuarild ; long ) @ List<Novetat-

|Estadistiques Service 8

ap. ns
+retornaEstadistigues( usuarild ; long ) : Estadistigues
sincrementaEnUnhumSeguidors( usuarild © long, guantitat : int ) : Estadistigues
+incrememntaEnUniumSeguitsl usuarild ; long, guantitat ; int ) : Estadistigues
+actualizaDadesEntrenaments( nedadorid )

+actualizalladesEntrenaments( nedadorid : long ) ; Estadistiques
+actualitzallumeroSeguidors{ usuarild : jong ) : Estadistiques
+actualitzaMumeroSeguits( usuarild ; long ) ; Estadistigues

Figura 14. Punt de vista de la computacié - Detall Negoci

La capa de negoci presenta la logica de negoci de Il'aplicacio, es cridara des de la capa de
presentacio i en alguns casos des d'altres interficies de la capa de negoci per tal d'efectuar
operacions de les quals sigui responsable i especialista la nostra interficie.
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Integracio

—

IConversaDAD &

DDErainGSs
+retornaConversal conversald @ long ) | Conversa
+retornaConversaOcreaSiNoExiste( autorid ; long, destinatarild : long ) : Conversa
+refornallistaConverses( usuarid @ long ) © List<Conversa=

IMissatgeDAD [ 5]
aperstions
+escriuMissatgeConversaciol conversald : long, autorld ; long, String missatge |
+existeixenMizsatoesPendents( conversald : long, usuarild : long ) ¢ boolsan
+retornaMissatgesConversa( conversald ; long ) @ List=Missatge=
+marcalissatgeComblegit{ usuariLectorld - long, conversald - long )

IEntrenamentDAD &

operstions
aperations

+actualtzaPuntuacicMitjal entrenamentld | long, puntuaciobiitia : float )

+afegirEntrenament{ entrenament . Entrenament } - Entrenament

+afegirEntrenamentAPlaEntrenament( entrenament : Entrenament, plaEntrenamentld : long )

+cercarEntrenaments( usuarild © long, metreshin © long, metresiax : long, horesMin | int, horesMax © int, minutsiin : int, minutshax | int } : List=Entrenament=
+ezborrarEntrenament( entrenamentid : long )

+esborrarEntrenament&PlaEntrenament( entrenamentld : long, plaEntrenamentid : long }

+modificarEntrenament! entrenament : Enfrenament )

+retornaEntrenamenti entrenamentld ) - Entrenament

+retornaEntrenamentsDelPlal plaEntrenamentld @ long ) List<Entrenaments

+refornaTot=ElsEntrenaments( usuarild : long ) - List=Entrenaments=

IPlaEntrenamentDAQ )

+afegirPlaEntrenament( entrenadorld - long, titol : String, tipuzEntrenament : String } ! long
+esborrarPlaEntrenament| plaEntrenamentid : long )

+modificarPlaEntrenament( plaEntrenament : PlaEntrenament ) : PlaEntrenament
+retornaPlaEntrenament] plaEntrenamentld - long ) PlaEntrenament
+retornaTotsElsPlansDientrenament( entrenadorid @ long ) @ List=PlaEntrenaments=

IPuntuacioEntrenamentDAQ ©

operstions

+puntuarEntrenament! entrenamentld : long, entrenadorid ! long, puntuacio - int )
+refornaPuntuacionsDeEntrenament( entrenamentld | long ) © List=EntrenamentPuntuacio=
+retornaPuntuacioPerEntrenamentEntrenador entrenamentld : long, entrenadorid : long ) : EntrenamentPuntuacio
+actualizaPuntuaciol puntuacio | EntrenamentPuntuacio )

1UsuariDAD &)

operspons

+cercarUsuaris{ fitreEmail : String, fitreMom : String ) | List=Usuari>

+registrarhooUsuari( nom - String, cognoms : String, ciutat ; String, dataMaxement : date, email : String, contrasenya : Siring, tipusUsuari : String } - long
+existeixCorreuAbasebelades( correu © Siring } © boolean

+retornalsuari{ usuarid ; long j - Usuar

+modificarlUsuari{ usuarild : long, nom: String, cognoms : String, ciutat : String, dataNabcement : date, contrasenya : String )

ISeguimentDAQ (]
DpErannss
+geguelsuari seguidorid ; long, seguitid : long )
+dexarDeSeguirlsuari{ seguidorid : long, =eguitld ; long )
+listarUsuarisSeguits( usuarild : long ) | List=Usuari=
+llistarSegquidors( usuarild | long ) : List<Usuari>
+novetataUsuarisSeguits( usuarid  long ) @ List=Movetats

IEstadistiquesDAOD o

operstions

<retornaEstadistigues( usuarid : long } | Estadistigues
+actualizaEstadistigues( estadistiqgues ; long ) © Estadistigues
+creafstadistiques{ usuarild © long ) - Estadistigues

Figura 15. Punt de vista de la computacié - Detall Integraci6

Finalment la capa d'integracié esta definida fent servir el patré d'accés a dades DAO. Aquest patré
ens permetra afegir diferents fonts d'origen de dades en un futur sense canviar la resta de capes.
Un exemple d'aquest canvi d'origen de dades podria ser fer servir un motor d'indexacié com per
exemple (Apache Solr) per a fer cerques més rapides o filtrant per propietats de localitzaci6.
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4.2 Disseny d'implementaciéo amb J2EE
4.2.1 Patré MVC amb Spring

La implementacié del projecte s'ha fet fent servir el patré6 MVC (Model-Vista-Controlador) i ajudant-
se del framework Spring MVC. A més de la gesti6 del patr6 MVC amb Spring obtenim la gestié de
la injeccié de dependéncies de forma senzilla fent servir anotacions a les classes de codi. Per a la
capa de presentaci6é s'ha fet servir el framework Thymeleaf, el qual ens permet maquetar el codi
HTML i afegir petites etiquetes ("tags") per fer entrar en joc al software que ens permetra donar un
comportament dinamic, a més, Thymeleaf ens permet recarregar només petites parts d'una pagina
HTML de forma senzilla (caracteristica que ha sigut aprofitada juntament amb JQuery per fer la
recarrega del xat).

Spring MVC i Thymeleaf (el qual fa la funcid6 de "ViewResolver") segueixen el diagrama de

components que es presenta a continuacio:

Handler
Mapping

Request @ N Dispatcher Controller

Serviet

\ )
\ ViewResolver

View

Figura 16. Diagrama components Spring MVC

El flux que segueix una peticio HTTP fent servir Spring MVC és:

- Totes les peticions HTTP es canalitzen a través del Front Controller, en el cas d'aquest
framework aixd ho fara la classe DispatcherServlet.

- El Front Controller esbrina a partir de I'URL, a quin Controller cal cridar per servir la petici6 fent
servir un HandlerMapping que fa un mapeig entre peticions i qui les ha de gestionar.

- Quan es crida al Controller farem les crides necessaries a la ldgica de negoci (de la capa de
negoci), obtindrem resultats si el métode cridat ho fa i es retorna al servlet dins d'un objecte de
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tipus Model. Per tal que el Controller sapiga quina vista ha de mostrar seguidament es retornara
també el nom logic de la vista.

- Seguidament per saber quin fitxer és el corresponent al nom de la vista que s'ha retornat
anteriorment es fa servir un ViewResolver, que en el nostre cas és Thymeleaf. Aquest component
s'encarrega de saber que ha de tornar al client a partir del nom que ha tornat el Controller. Segons
el nom retornat fara la cerca de la plantilla corresponent, la resoldra i generara codi HTML que

sera retornat al client.

- El darrer pas el fa el Front Controller redirigint el flux cap a la vista seleccionada i fent que es
mostrin els resultats de la peticié HTTP.

4.2.2 Gestio de les vistes amb Thymeleaf

Thymeleaf és un framework de gestié de plantilles que permet treballar amb HTMLS5, fragments de
plantilles i que té molt bona integracié amb Spring MVC. Una de les grans caracteristiques que fa
que hagi sigut triat per fer-ho servir en la fase de desenvolupament és que ens permet evitar la
repeticioé de codi i estructurar la nostra pagina de forma correcta.

Fins ara, haviem de crear una pagina JSP que contenia tot el codi: capcalera, menu lateral, peu i
centre. El problema succeeix quan volem fer una nova pagina i hem de tornar a afegir la
capcalera, el menu lateral i/o el peu pero vull canviar el centre de la pagina. Hauriem de fer servir
la llibreria d'etiquetes que prové JSP o copiar el mateix codi una i una altra vegada trencant aixi
una de les bones practiques de la programacio.

Thymeleaf

Figura 17. Logotip Thymeleaf

Per evitar aquesta situacioé farem servir Thymeleaf que és un marc de plantilles dissenyat per
simplificar el desenvolupament d'interficies d'usuari d'aplicacions Web. Aquest framework ens
permet definir peces de pagines que posteriorment muntarem sobre una plantilla base, i tot aixo
en temps d'execucié. Aquests fragments es poden utilitzar simplement amb la finalitat de reduir la
duplicacié dels elements de la pagina o per desenvolupar una série de plantilles reutilitzables.
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<tbody>
<tr data-index="0" th:each="training : $[traininglist}">
<td style="" th:text="5{#dates.format (training.trainingDate, 'dd/MM/yyyy HH:mm') } "></td>
<td style="" th:text="$§{training.totalMeters]"></td>
<td style="" th:text="%5{training.totalMinutes]}"></td>
<td style="" th:text="%5{training.averageScore]}"></td>
<td style="">
<a th:href="¢{/detallEntrenament.html ?trainingld=]} + $[{training.trainingld]}">
<input class="btn btn-primary btn-md" type="button" wvalue="Detall" />
</ax
<a th:href="¢{/modificarEntrenament.html?trainingld=} + $[{training.trainingId]}">
<input class="btn btn-primary btn-md" type="button" value="Modificar" />
<fa>
<a th:href="¢{/esborrarEntrenament.html?trainingld=} + ${training.trainingld}">
<input class="btn btn-primary btn-md" type="button" value="Esborrar" />
<fa>
</td>
</tr>
</thody>

Figura 18. Exemple Thymeleaf

4.3 Diagrames de seqiiéncia

Seguidament es presenten els diagrames de sequéncia de tots els casos d'Us que s'han descrit
anteriorment. Per simplificar s'ha definit cada diagrama amb el rol minim d'accés que ha de tenir
l'usuari quan vulgui realitzar el cas d'Us, per exemple, visualitzar les estadistiques d'un nedador ho
poden fer tant els usuaris registrats com no registrats, per aixo s'ha definit el cas d'us com que el
realitza I'usuari no registrat, qualsevol rol per sobre d'aquest podra fer servir el cas.

S'interpreta també que el rol que inicia el cas d'Us ho fa des dels formularis que I'aplicacio
proporciona i per tant ha informat els valors dels parametres que esperen abans de realitzar la
crida.

CU_1 Alta d'usuari

: Usuari no registrat +WUsuariPresentacio () : WsuariService (7) #1UsuariDAD ()

i i
1 registrariioulsusri{nom=, cognoms=, smail-, contrassnya-. tilusUsuari-}

2! ragi uari(noms=, cogi , ciutat=, . email=, contrasenya=, tipusUsuari=)
3: existeixCorreuAbaseDeDades(correu=)
4. existexCorreu
N .- o S,
alt
[existeixOefreu &s trug] le 5: error de validacio
L &: pagina d'error cofreu existent
[else] 7 registrar uariffiom=, cog . ciutats, . email, contrasenyas, i &)
Do —— 7
Tant el registre com ef posterior login 8 Usuari
esta gestionat per Spring Security. i < - - —-—— - —-—"—-—"—-—"——=-—-——— = — =
T = _&: verificaContrasenya(-, -, -)
10
e ot e B e e e P
T
pe sevE ram pee penE e eveR EAAR EAVGM ES
12: pagina de perfil
L tzegnadepern |

-
|

Figura 19. Diagrama de seqiiencia Alta Usuari
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CU_2 Iniciar sessio

: Usuari no registrat 5- :lUsuariPresentacio (7) +1UsuariService (7) :WsuariDAQ (7)

1: iniciarSessiolsuari(-, -}

2 iniciarSessioUsuar(, , -)

3: verificaContrasenya(, , -}

4 resultatVerificacio
-

§: resultatVerificacio

La verificacio del

login esta |

LRJ i gestionat per :
[resultatetificacio es OK] i Spring Security, | i
oo = EPRNEaR i i

| |

. o ] . . 1 |
lelse] 7: pagina d'error i ]
e e R R e e ] | |

| |

| |

| 1

| |

| |

| |

Figura 20. Diagrama de seqiiéncia Iniciar Sessid

CU_3 Modificar dades d'usuari

+ Usuari registrat 2 : lUsuariPresentacio O : lUsuariService O 1 IUsuariDAD O

1: modificarUsugriiusuariid=, nom=, cog , ciutat=, contrasenya=j
|
2: medificArlsuari{usuarid=, nom=, coar , ciutat=, dataMat it=, contrasenya=)
3: madificarUsuarifusuarild=, nom=, cognoms=, ciutat=, datalNaixement=, cnntrase‘nfa:}
4: Usuarl —U
b o T T e T R e e et T

1
|
5: Usuari !
f mvE pevE mumeanERlMeend pEuEs pivEe o L |
i |
i |
| |
| |
6. Usuari | |
= - — - — —= = == = — = T | |
| | |
| | |
| i |
1 i |
e | | |
| | |
| i |

Figura 21. Diagrama de seqiiencia Modificar dades d'usuari

CU_4 Veure perfil d'usuari

‘ : Usuari no registrat 3 | | i lUsuariPresentacio O | :WsuariService O : lUsuaribAD O

1: detallUsuariiusuarid=)

2: retornaUsuari{usuarild=}

3: retornallsuari{usuarid=} .

4: Usuari
i R T |
5 Usuari |
c-— === I I
| i
| i
alt | i
| I
[Usuari &s null] £ pagina listat usuaris ; i
_________ | |
| I
_______________ .| | |
[else] ! i
7: pagina perfil usuari I I
- T | ‘
| i
| |
| I
| i
L | i
| i
| |

e
T
|
|
I

Figura 22. Diagrama de seqiiéncia Veure perfil d'usuari
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CU_5 Sortir de I'aplicaci6

El cas d'Us de sortir de I'aplicacié no és necessari dibuixar-ho perqué és una crida directa a un
endpoint que ens proporciona Spring Security.

CU_6 Afegir un entrenament

| : [EntrenamentPresentacio O | 1 IEstadistiques Service O | ‘ 1 IEntrenamentDAO O I
~ - : ! !

|
|

| i |

1: afegirEntrena mant(ﬂataH ora=, totalMetres=, descripcio=, totalHores=, tﬂtﬂlf.ll‘h uts=, usuarild=) :
|

|

2: afegirEntrenament(dataHora=, totalMetres=, descripcio=, totalHores=, ! i , usuarild=}

4: Entrenament

________ |

T
|
1
|
|
|
|
|
I
|
|
3: afegirEntrenament{entrenament=)
T
|
|
|
|
|
1
|

7. Entrenament
8: pagina visualitzacio entrenament

L
|
ooy |
| |
| |
| V

Figura 23. Diagrama de seqiiencia Afegir un entrenament

CU_7: Modificar un entrenament

:IEntrenamentPre sentacio O : [EntrenamentService O : [Estadistiques Service O | ‘ : [EntrenamentDAO O |
! | - : !

|

|

|

|
|

| |

1: modificarEntrenament(entrenamentid=, dataHora=, totalietres=, descripcio=, totalHoresk, totalMinuts=} :
|

|

2: modificarEntrenanjeft(entrs , dataHora=, totallletres=, descripcio=, totalHores=, totalMinuts=)

3: retornaEntr )

o
]
4! Entrenament M
e———— — — — — == iR g e e

|
5. modifica rEntrenament(entrenalﬁenhEntran ament)

&: Entrenament
i

2. Entrenament

10: pagina visualitzacié entrenament

T

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

:
e — =

Figura 24. Diagrama de seqiiencia Modificar un entrenament
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CU_8: Esborrar un entrenament

‘ + Hedador 2 l | + [EntrenamentPre sentacio O | + [Estadistiques Service O I ‘ : [EntrenamentDAD O |
T . T .

T
| |
| |
| i

# fid=) | |
1: esborrarEntr entr | i
| |
| i
2: esborrarEntr entr i) | |
Lo | |
I I
3: esborrarEntr tientt tid=) !
! il
-

|

|

L I

PGEes, e, R e e L = = = — = — = —
| i
| |
5: actualizaDadesEntr nedadorid=) | :
i
|
6 |
b e T e e

L F______ ! :
& | | |
s TR iR iR aiREs o = | | |
| i i i
| | | |
] I I I
! | | |
I I I I
1 | | i
| I I |

Figura 25. Diagrama de seqiiéncia

CU_O9: Llistar els entrenaments

[+ iEntrenamentPresentacio () | +IEntrenamentservice () t EEntrenamentDAQ ()

] |
| |
1 I
] |
| 1 retornaTotsElsEntr usuarid=)

»

2: retornaTotsElREntr usuarid=)

3 retornaTotsElsE usuarild=}

|
I
|
|
|
|
|
I
o |

i
I
i
I
Figura 26. Diagrama de seqiiencia Llistar els entrenaments

CU_10: Puntuar un entrenament

: Entrenador 2 ‘ : [EntrenamentPresentacio (7) I + IEntrenamentService () :IEntrenamentDAD (7)
4 - : - - |

i

I

| |

1: puntuarEntrenament(entrenamentld=, entrenadorid=, puntuacio=} | |
|

|

i

Z: puntuarEntrenament(entrenamentld=, entrenadorld=, puntuacic=

3: puntuarEntrenamentientr , entrenadorid=, puntuacicr:}‘

5: recalculaPuntuacioEntrenament(entrenamentld=}

6: actualtzaPuntuacioMitja(entr , puntuaciollitia=}

% recarega pagina
. L R, o L]

Figura 27. Diagrama de seqiiéncia Puntuar un entrenament
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CU_11: Visualitzar les estadistiques dels entrenaments

:+ Usuari no registrat & | : lUsuariPresentacio O | | : IEstadistiques Service O I | :[EstadistiquesDAD O |
) T - X

| I

| |

: 1: retornaEstadistiquesMedador(0, -} o :

2: retornaEstadistiguesiusu arild=L

I
3. retornaEstadistiques(usua rild:}!

4. Estadistigues

&: Estadistiques . . Setsadbigues

Figura 28. Diagrama de seqiiencia Visualitzar Estadistiques dels entrenaments

CU_12: Compartir informaci6

+ Usuari no registrat 5 | : [EntrenamentPresentacio O I : [EntrenamentService O l : [EntrenamentDAD O

I I
| 1: compartirinfermacioEntr entr LI

2: compartirinformacioEntrenament{entr ]

3: retornaEntr it entr tid=}

4: Entrenament U
VN 2 it SN

5: enllac informacic entrenament

6: enlia informacio entrenament

Figura 29. Diagrama de seqiiencia Compartir Informaci6

CU_13: Iniciar una conversacio amb un altre usuari

+ IComunicacioPresentacio O | +IComunicacio Service O I +IConversaDAO O
T - T -
| | )
| | |
1: retornaConverzaOcreaSiNoExiste(autorid=, destinatarid=} i

1
2: retgmaConversaOcreaSiNoExistex({autorid=, destinatarild=)

3 rgtgrnaConversaOcreaSiNoExiste{autorld=, destimit_a:rilcE:}

4: Conversa

5. Conversa
&: pagina visualtzacio nova conversa

Figura 30. Diagrama de seqiiéncia Iniciar conversaci6
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CU_14: Contestar un missatge d'un altre usuari

| + IComunicacioPresentacio O l | : IComunicacioService O I : IUsuariService O l ‘ 1 IConversaDAD O I | :IMissatgeDAC O |
- T T =t T

| | |

| I |

|

|

|

1 escriuMistatgeCnnuersacin[cunuersalﬂ:, autorid=, Strir\‘g migsatge=)

|
|
i
|
|
| |
2 escriulli onversacio{cenversald=, autorld= Strin rI'lissatge:) ;
3: retornallsuariiusuarid=} )

T
]
|
|
|
|
|
|
I
|
|

4: Usuari :

|

|
|

|
&: retornaConversa(cenversald=)
T

i
6: Conversh U
¥ e e e T s T A T T

T
]
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
)
|
|
|
|
|
T escriuhli onvergacio{conversald=, autorid= Stiing missatge=) |

e1 0: pagina de visualtzacio de conversa

Figura 31. Diagrama de seqtiencia Contestar un missatge

CU_15: Visualitzar el llistat de converses amb altres usuaris

[ :iComunicacioPresentacio ) | [ :iComunicacioservice () | :Conversa | [ :IComunicacioDAO () |
: :

I
|
1: retornallistaConverses(usuarild=) ;

T
|
|
I
I
|
2: retornal listaConverses(usuarild=) :

Per cada
Conversa €s
revisa sihinan
migsatges
pendents de llegir

- - | loop

T
I
|

[Per cada Conversa a LiistaConyerses] 5 exister i dents({conversakd=, usuarild=) |
I
|
1

per indicar-ho g o
§: existeixenMiszatges jH
R e
7 P Jegir{ L

8: LlistaConverses
e T S e T S =0

9. pagina visualtzacio lista converses

Figura 32. Diagrama de seqtiencia Visualitzar llistat de converses

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME



T1U0C i

CU_16: Crear un nou pla d'entrenament

: Entrenador & | :IPlaEntr P taci : [EntrenamentService : IPlaEntrenamentDAC
x| [ o] _ _ o] | , o]

T
I
|
|

1 afegIrPIaEntrenamentl’entrenadurld:. titol=, tipusEntrendment:} :
|
I
I
1

2 afegirPlaE trent dorld=, titel=, tipusEntr

3. afegirPlaEntr tientrenadorid=, titol=, t\pusEhn#enament:}
L

4: PlaEntrenament

5: PlaEntrenament

8: pagina visualitzacia pla entrenament

Figura 33. Diagrama de seqiiencia Crear nou pla d'entrenaments

CU_17: Modificar un pla d'entrenament

: Entrenador & | +IPlaEntrenamentPresentacio (7) I : [EntrenamentService (7) + IPlaEntrenamentDAD ()
: T

|
|
|
|
|
|
|
1

|
]
|
1 mudlficarPlaEntr plaEntr , titol=, tlpusEntren:ament=} :
|
|
|
2: medificarRlaEntr plaEntr , titol=, tntalMetres:.}pus:, estat=) |
|
3: retornaPlagntr plaEntr :
4. PlaEntrenament
e e e
5: modificarPlaEntrenament(plaEntrenament=}
&: PlgEntrenament

VORI - 5ol oy AR
7. PiaEntrenament |
e T |
5 . | |
8: recartega pagina | |
k- === = = = = T | |
] | ]
1 | ]
] | |
| | |
T | | |
1 | |
| ' '

Figura 34. Diagrama de seqiiencia Modificar un pla d'entrenaments

CU_18: Esborrar un pla d'entrenament

: Entrenador 3 | +IPlaEntrenamentPresentacio () I :IEntrenamentservice () | +IPlaEntrenamentDAC () l
! : .

I I

| |

: 1: esborrarPlaEntrenament(plaEntrenamentid=) :

2: esborrarPlaEntrenament(plaE ntrenamentl:t=}L

B esburrarPIaEntrenament(plaEntrenamentlc[=i H

4 ]_|
5: [T e e S e e

&: recarrega lizta de plans dentrenament k- —"—-"—-"—-" - - = =

Figura 35. Diagrama de seqiiencia Esborrar un pla d'entrenament
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CU_19: Llistar els plans d'entrenament

: Entrenador 2 | + IPlaE P tacio (7) l | :|EntrenamentService (7) |
: :

T
|
| |
:1: retornaTotsElsPlansDentr EI'ItI'EI'IEﬂUF'C[i_ :

2 retornaPlaEntr "eLusuari(userl&i}

3: retornaTotsElsPlansDentr entrenadorid=}

4. LiistaPlansEntrenament 'I_I

5: LlistaPlansEntrenament

& visualitzacio lista de plans

Figura 36. Diagrama de seqiiencia Llistar els plans d'entrenament

CU_20: Afegir entrenaments a un pla d'entrenaments

: Entrenador 2 :IPIaE o () { | <1 ice (0) ‘ : [EntrenamentDAQ Ol ‘ + IPlaEntrenamentDAO () {
T T . T T
| | | i
| | | I
| | | |
1 afegirEntr a=, totalietres=, descripcio=, totalHores=, i , usuarid=_plaEntr ) Il |
g | |
| i
2: afegirEntrenamentAlPla(dataHora=, tgtaletres=, descripcio=, totalHores=, , , usuarid=) i
|
i
I
L

3. afegirEntrenament(entrenament=)

4: Entrenament

5: retornaTotalletresPlaEntr

retornakntr e/Pia(plat

7: ListaEntrenaments

8 actualizaMetresTofals(-, -)
I

9 PlaEntrenament
10; PlaEntrenament it

11: pgina visusltzacit pla dentrenament

Figura 37. Diagrama de seqiiéncia Afegir entrenaments a un pla

CU_21: Modificar un entrenament d'un pla d'entrenament

| : Entrenador 2 | | +IPlaEntrenamentPresentacio () l < IE tDAD () l | : IPlaEl tDAD (7 {
o T
|

T T
i |
| |

1: modificarEntrenament(-, -, -, -: == ; :
i |
| | |
2. modificarEntr , dataHora=, totallletres=, descripcio=, totalHores=, totallMihuts=, plaEntr ; |
|
7] i |
3. medificarEntrenamentientrenament=) 1 :
-
4: Entrenament :
= _- - - — - - - - - = = |
5: retornaTotalMetresPlaEntrenament(plaEntrenamentid=) |
i |
i |
| |
| |
E: retnrnaEntrenamenisDalP\a(p\aEntrenamenﬂdi 1 :
|
|
7. LiistaEntrenaments |
& i e el e o |
| |
& actualizalletresTotals(-, -} ok
i
% |
e o _ E’_P“’E’“E”EEE"L_ _______ U
10: PlaEntrenament I |
s o e IR e e L i |
| | |
| | |
| i |
2 pagina visualitzacié pla d’entrenament : ; :
¥ | | I |
| | i |
| | | |
| | | |
| | | |
| | i |
| | | |

Figura 38. Diagrama de seqiiencia Modificar un entrenament d'un pla
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CU_22: Esborrar entrenament d'un pla d'entrenament

| +IPlaEntrenamentPresentacio (7) | ‘ ¢ [EntrenamentService () I IE 00 | | + IPIaEntr 00 |
T T !

|
11: esborrarEntrenamentAPlaEntrenament(-, -

2: esborrarEntrenament(entr

3: esborrarEntrenament{entrenamentid=)

S: retornaTotalMetresPlat mrenament(p\aEntr:enamemld:\
|

I
i
)

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
1
1
|
|
1
1
|
|
1
1
|
|
I

5. PiaEntren ameht

s cmon: e s CSRLGGIRNRNLSE SR S0RE Sk
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|

:|retornaEntr elPia(plaEntr I8
L _ T:_th_taEn_traEmﬂts_ o u
8 amuamzaMetrasans\s(-, -) o
e 1E P\_aEm_rena_man_t _ |
11: pagina visualitzacio pla d'entrenament ! !
IR et g e sl Glal ghrilaiind L} | |
| | |
] | ]
] | ]
(N} ] | ]
| i i I
] ] | ]
Figura 39. Diagrama de seqiiencia Esborrar un entrenament d'un pla
. T
CU_23: Veure un pla d'entrenament
| + Usuari registrat 2 l | :1PlaEr P tacic O I | : [EntrenamentService O I : IPlaEntrenamentDAQ O I
i i N i ] i B
| | | |
: 1: detallPlaEntrenament{plaEntrenamentid= : : :
P |
i i
2; retornaPIaEntrenament(plaEntrenamentk{:“L : :
|
3: retornaPlaEntr t(plaEntren tid=) :

4. PlaEntrenament

5. PlaEntrenament
s — — - - - - - - — =

2 pagina visualitzacio lista pla d'entrenamet

Figura 40. Diagrama de seqtiencia Veure un pla d'entrenament

CU_24: Comencar a seguir a un usuari

+ Usuari registrat 2 : ISeguimentPresentacio O : ISeguimentService O : [Estadistiques Service O | | : 1SeguimentDAD O I ‘ : [EstadistiquesDAD O ‘

1. segueixUsuari(seguidorid=, seguitid=)

2 seqgueilsuari{sequidorid=, seguitid=)

i
3. segueixUsuari(seguidorid=, seguitid=}

B incr taEnlnh ts{usuarild=, g

tiques PU

7: Estadi

5: Estadistiques

10: actualtzar pantalla

&
g
i
S
il
o
g
H
H
-
[
[
[
[
[
[
\
|| 1 (R

Figura 41. Diagrama de seqiiencia Seguir a un usuari
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CU_25: Deixar de seguir a un usuari

‘ + Usuari registrat %I ‘ :1SeguimentPresentacio O| : Service () |: | i 0 O| | +[EstadistiquesDAD () |
: 1 - : - |

|
1 I !
11: deixarDeSeguirlsuari(seguidorid=, ssquitid=), |
|
1

T
|
|
1
I
|

2. deixarDeSeguirlsuari(seguidorid=, seguitid=) |
i |
3 =, seguitid=) N i
T |
i |
I |
S U OO, I Hi PO U U |
| | |
i | |
= incrementaE: quantitat=-1) | ! !
e eeeTE I I
Primer actualtzo el —= Sl ftsfusuarid=seguidorid, quanttat=-1) !
comptador de fusuari que L LN}
deixa de seguir . | M
B = = R s =i i T
oo S RS RS RS SRS e R B P | |
i | |
9. incri ttat=-1) | | |
N ——— == | |
Després actuaiitzo el =y 10: incrementaE idt guitid, quantitat=—1) |
comptador de fusuari que T
ja no és seguit pel primer -
1
12 [Fe= o T TS lises oS es s
i - U 1 |
| I I
s s o oin s s L i i i
I I | |
| | | |
14: actualitzar pantalla | | | i
e ———— — = — = — — L | i | |
| | I | |
I | i | |
| | I | |
| | | | |
| | i | |
| | i | |
| | i | |

Figura 42. Diagrama de seqiiencia Deixar de seguir a un usuari

CU_26: Veure als usuaris que segueixo

tUsuari registrat 2 | : ISeguimentPresentacio o | :15eguimentService O 1 1SeguimentDAD O
- . 3

] ]
I I
: 1: listarUsuarisSeguitsfusuarild=) o :

2: listarUsuarisSeguits{usuarild=)

3: listarUsuarisSeguits{usuarild=)

4 List«Usuari=

5 List=Usuari=

&: visualitza lista d'usuaris

Figura 43. Diagrama de seqtiencia Veure als usuaris que segueixo

CU_27: Veure als usuaris que em segueixen

| + Usuari registrat 2 l | : 1SeguimentPresentacio O | | : |SeguimentService O I | :1SeguimentDAD O I
: : - . - : -
| |
I I
: 1: listarSeguidors(usuarid=) :

2: listarSeguidors(usuarid=}

3: listarSeguidors({usuarild=) -
»

4: List=Usuari=
5 List=Usuari=

&: visualitza lista d'usuaris

Figura 44. Diagrama de seqiiencia Veure els usuaris seguidors

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME



T1U0C i

CU_28: Veure les novetats dels usuaris que segueixo

+ Usuari registrat & | : 1SeguimentPresentacio O | | : 1SeguimentService O | : 15eguimentDAD O
: : —

1: novetatsUsuarisSeguits(usuarild=)

2: novetatsUsuarisSegu i‘ts(usuarilct=}h

3: novetatzsUsuarisSeguits(usuarild=} il

4: List=Hovetat=

5: List=Novetat=

& vigualitza lista de novetats

Figura 45. Diagrama de seqiiencia Veure les novetats dels seguits

CU_29: Cercar usuaris

i Usuari registrat 2 : IWsuariPresentacio O 3 lUsuarisService O s IUsuarilAC O
I I
| |
: 1: cercarUsuaris(fitreEmail=, fitreMom=} :

2. cercarllsuaris(fitreEmail=, ﬁnreNum=_‘r_

3: cercarUzuaris{fittreEmail=, fittreN om=}

4: Llistallsuaris

5: Liistallsuaris

6. pagina visualitzacio lista dusuaris resuttants

Figura 46. Diagrama de seqiiencia Cercar usuaris
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5. Implementacio

5.1 Sistema d'integracio continua i qualitat

L'aplicacié es desenvolupa sota un sistema de control de qualitat i d'errors, l'objectiu d'aquest
sistema és poder aconseguir fer petites entregues de codi que ja han sigut provades, i que a cada
nova funcionalitat es garanteixi que no s'ha trencat res del que ja existia. Per tal d'aconseguir
aquest objectiu s'han desenvolupat un conjunt de tests per diferents contexts de l'aplicacié, tant
proves unitaries com proves d'integracié de sistemes.

El codi de I'aplicaci6 esta versionat dins d'un repositori de GitHub, a la vegada aquest repositori de
GitHub esta connectat a un compte de Travis-Cl, i aquest compte esta vinculat amb un compte de
Heroku el qual ens dona un servidor on desplegar I'aplicacio.

sIm85 / swimme private @Watch~ 2 festar 0 Frork 0
<> Code Tssues 0 Pull requests 0 Projects 1 Wiki Pulse Graphs Settings
SwimME https://swimme.herokuapp.com Edit
D 485 commits 4 branches © 14 releases 24 3 contributors
masterv | New pull request Create new file  Upload files | Find file Clone or downioad -
sIm8s Finish 1.1

Latest commit e4eSasd 2 days ago

[E) READMEmd dme .
B munw primer commit 2 months ago
B mvnw.cmd primer commit

B pom.xm hange porm version

README.md

build | passing

SwimME

SwimME projecte TFG de Sergio Linares per a la UOC

Posada en marxa

Si es vol posar en marxa el projecte de forma local, només s'ha de descarregar del repositori de codi de github

https://github.com/slm85/swimme

Figura 47. Repositori GitHub del projecte

Cada vegada que es fa una pujada de codi al repositori de GitHub (sigui de la branca que sigui)
Travis-Cl es descarrega el codi de la branca que ha canviat, executa el conjunt de proves que

conté el codi i si aquesta branca és la principal (master) executara un desplegament al servidor de
Heroku.
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slm85 / swimme

~/ master ede5add @ 7 W,
28 builds @ simas

v/ developmen -0- #176 passed 7c37cif 7 v W,
105 builds 2 days ago @® simas

Figura 48. Servei Travis-CI del projecte

Aquest sistema ens garanteix que a cada canvi que es faci sobre el codi tindrem un control de no
perdre funcionalitats que ja estaven desenvolupades, i en cas que sigui aixi Travis-Cl ens enviara

un correu electronic amb l'alerta per tal de solucionar-ho com més aviat millor.

D'aguesta manera podrem fer que cada vegada que fem un push al repositori de codi del projecte

amb una novetat es provi automaticament i es desplegui sense fer cap moviment.

[El HEROKU

1| Personal apps 5(‘ swimme swimme %
Deploy
(. Connected to a pipeline Assigned to | production  in (@ swimme

Figura 49. Configuraci6é Heroku del projecte

Per tal de garantir que els tests d'integracié s'executen cada vegada sense interferir amb anteriors
execucions, es fa servir una base de dades en memoria de tipus H2 que carrega I'esquema de la
base de dades amb un conjunt de dades inicials, que preparen la base de dades per a executar
les proves d'integracio. Aquesta base de dades es crea i destrueix completament cada vegada
que s'executen les proves.

5.2 Software utilitzat

Java JDK 1.8

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
Compilador Java
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Spring Boot
https://projects.spring.io/spring-boot
Plantilla base de l'aplicacié

Spring Framework
https://projects.spring.io/spring-framework
Gestio de la injeccio de dependéncies

Spring MVC
http://docs.spring.io/spring/docs/current/spring-framework-reference/html/mvc.html
Gestio del patré Model-Vista-Controlador de I'aplicacio

Spring Security
http://docs.spring.io/spring/docs/current/spring-framework-reference/html/mve.html
Gestid de la seguretat de I'aplicacié

Spring Data JPA
https://docs.spring.io/spring-data/jpa/docs/current/reference/html/
Gestio de les transaccions i connexions de l'aplicacio

Thymeleaf
http://docs.spring.io/spring/docs/current/spring-framework-reference/html/mve.html
Sistema de gestié de plantilles per a la capa vista

Mockito
http://docs.spring.io/spring/docs/current/spring-framework-reference/html/mve.html
Mock i Stub de dependeéncies per a facilitar les proves unitaries

Maven 3.0
https://maven.apache.org
Gestid de dependéncies

5.3 Arquitectura del codi

El codi esta organitzat seguint el model d'un projecte Maven, a més, com que fem servir
Thymeleaf les plantilles, fragments i continguts estatics estan dins de la carpeta "resources" que fa
servir Maven. El conjunt de tests de l'aplicacié estan dins de I'apartat de carpetes de test que
Maven fa servir amb aquest objectiu, i seguint el mateix guié de paquets que el codi per facilitar
trobar els tests de cada classe.
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main
java
edu.uoc.swimme

configuration
controller
dao
exceptions
model
SEnvice
util

c Servietinitializer

@ = SwimmeApplication

T1U0C iz

SrC src
main main

java test

resources java
sql edu.uoc.swimme
static controller
temnplates dac.impl

#% application.properties integrationtests

service.impl

o8 application-local.properties :
% application-test.properties it At

I banner.bd web.controller
import.sql € % SwimmeApplicationTests
SaL -

1] messages.properties

Figura 50. Arquitectura del codi font

5.4 Configuracio per diferents entorns

L'aplicacio esta pensada per a fer-se servir en 3 entorns d'execucio: test, local i default (que és el

mateix que no especificar cap entorn). Aquests entorns d'execuci6 s'activen amb el sistema de

perfils de Spring, de tal forma que si volem executar un dels perfils en concret, li hem de dir en el

moment d'arrencar I'execucié. Tot i fer servir el sistema de perfils de Spring té algunes diferéncies

respecte a la semantica, és a dir, el parametre que indica els perfils d'execucié no és el mateix

que en altres aplicacions de Spring. Per exemple, si volem executar el perfil de test haurem

d'iniciar I'aplicacio aixi:

mvn clean spring—boot:run —Drun.profiles=test

Les diferéncies entre tots 3 perfils estan relacionades amb la base de dades que fan servir.

— Per al'entorn de test es fa servir una base de dades H2 en memoria on en cada execucid

Hibernate s'encarrega de recrear I'esquema de la nostra aplicacié sencer i un cop fet

executa el fitxer import.sql per carregar les dades inicials i de test. Aquest perfil de

desenvolupament el fan servir els tests d'integracié i també s'ha fet servir per a

desenvolupar de forma rapida i aillada de la base de dades.

— L'entorn local és molt semblant a I'entorn de default (que connecta amb la base de dades

de Heroku) perqué fa la connexié6 contra una base de dades permanent de tipus

PostgreSQL.

- | I'entorn default (és el valor que agafa Spring si no li indiquem) connecta contra la base de

dades de Heroku. Les dades de connexi6 d'aquesta les rep mitjangant variables de

sistema que els servidors de Heroku assignen durant I'execucié del nostre entorn.

Per tal que les connexions es puguin fer de manera diferent segons la base de dades podrem

trobar que a les classes de tipus @Configuration relacionades amb la base de dades també
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podem trobar I'anotacié @Profile("test") on s'indica el valor del Profile que activara aquest Bean i
la configuracié pertinent, d'aquesta manera podrem executar la nostra aplicacié en diferents

entorns amb caracteristiques totalment diferents perd amb un codi molt flexible i facil de seguir.

) application.properties
¥ application-local. properties
) application-test.properties
Figura 51 Fitxers de configuraci6 per perfils
Si es vol canviar algun parametre de configuracié, es pot fer des dels fitxers application-
{perfilExecucio}.properties. Aquests fitxers configuren les propietats d'algunes parts de I'aplicacié
(com la connexi6 a base de dades) de cadascun dels entorns d'execucié que existeixen a

I'aplicacié actualment.

5.5 Instal-lacio

L'aplicacié esta preparada per a ser executada als servidors de Heroku i sempre esta desplegada
alla, perd com que fem servir la llicencia per estudiants la maquina s'apaga al cap de 30 minuts
d'inactivitat. Per tal de posar-la en funcionament haurem de provar de connectar-nos a l'adreca
normal de l'aplicacio (https://swimme.herokuapp.com), esperar uns segons i tornar a provar-ho,

d'aquesta manera Heroku haura preparat la instancia.

Pero també pot passar que no vulguem fer servir I'aplicacié en aquest entorn i vulguem fer una
instal-laci6 des de zero. Per fer-ho hem de tenir en compte les diferents parts que componen
I'aplicacid, una d'aquestes parts és la base de dades. Per recrear des de zero la base de dades
existeix un fitxer al projecte anomenat create_database.sqgl dins de la carpeta scripts. A més,
haurem de configurar aquest nou entorn amb les seves propietats de connexid, per fer-ho haurem
de crear el fitxer amb el nom del nou perfil (com s'ha descrit a I'apartat 5.4) i introduir totes les
dades especifiques.

Un cop preparada la base de dades haurem de generar el paquet a instal-lar, com que fem servir

Maven ens sera molt senzill, només haurem de fer la crida:
mvn clean package

Aixo generara un fitxer WAR que podrem fer servir dins d'un servidor Apache Tomcat 8 (sense
oblidar-nos d'informar el perfil d'execucid). També podem fer servir el servidor Apache que porta
configurat Spring Boot, per fer-ho hem d'executar:

mvn clean spring—boot:run —Drun.profiles={nomDelPerfilQueHemCreat}
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Podrem trobar molta més informacié relativa a la instal-laci6 al fitxer README.md (apartat 5.7).

5.6 Configuracié multi idiomes

L'aplicacié esta pensada per poder fer-se servir en diferents idiomes (tot i que inicialment només
esta traduida al catala), i per tal de fer-ho senzill en la maquetacié i que ampliar-ho a més idiomes
no sigui molt complicat, hem aprofitat el modul de Spring MVC anomenat Internationalization
(i18n). Aquest modul permet fer servir claus pels literals de la nostra aplicaci6 en comptes
d'utilitzar directament el valor, i per altra banda tenim fitxers de propietats on donarem valor a
aquestes claus.

menu. side. timeline=Novetats

menu. side. training=Entrenaments
menu.side. trainingplan=Flans d'entrenament

Figura 52. Claus amb valors pel catala

Tindrem un fitxer de propietats d'aquest tipus per cada idioma que volem afegir a l'aplicacio, i
només ens fara falta afegir el fitxer amb les noves traduccions per tal que lidioma estigui
disponible a l'aplicacié. Per tal d'aprofitar aquesta funcionalitat a les plantilles de la capa de
presentacié podrem fer servir Thymeleaf, aixd és possible gracies al fet que Thymeleaf també és
compatible amb aquest modul de Spring. Aixo ens permet fer una plantilla HTML per a la capa de

presentacio introduint les claus dels literals i no haver de fer cap canvi quan afegim un nou idioma.

<span th:text="#{menu.zide.timeline]l ">/ span>

Figura 53. Exemple de multi idioma a una plantilla

5.7 El fitxer README

Dins del projecte SwimMe podrem trobar un fitxer anomenat README.md, en aquest fitxer podem
trobar molta informaci6é relacionada amb el funcionament de I'aplicacié, com per exemple el

desplegament, les diferents versions que ha tingut, etc.

README.md

build 'passing

SwimME

SwimME projecte TFG de Sergio Linares per a la UOC

Posada en marxa

Si es vol posar en marxa el projecte de forma local, només s'ha de descarregar del repositori de codi de github:

https://github.com/sIm85/swimme

Figura 54. Fitker README.md vist des de GitHub
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7. Manual d'usuari

7.1 Registre d'usuari / Inici de sessio

Com a tota aplicacié que funciona amb usuaris, el primer pas que hem de fer és registrar-nos. Per
tal de fer-ho haurem d'introduir un conjunt de dades basiques: nom, cognoms, correu, contrasenya
i tipus d'usuari que volem ser. Un cop introduida aquesta informacié podrem fer clic al botd
"Registra'm”, el sistema ens creara el nou usuari i ens portara dins de l'aplicacié amb la sessio

iniciada.

Primera vegada? Comencem!

®Nedador ©Entrenador

Figura 55. Registre d'usuari

En el cas de que ja tinguem un usuari creat a l'aplicacié haurem d'iniciar sessié per tornar a fer-lo

servir. En aquest cas haurem d'informar el correu electronic i la contrasenya que vam triar.

Accedeix amb el teu compte

i
- BTSN P RP— —

Figura 56. Inici de sessié

7.2 Alta/Modificar/Eliminar/Llistar entrenaments

Per tal de crear un entrenament haurem d'introduir les dades de I'entrenament, aquestes dades
son la data de I'entrenament, els metres totals, els minuts i la descripcié d'aquest. Un cop fet
podrem fer clic al boté "Desar dades". Si algunes de les dades no son coherents, es mostraran
adverténcies segons el tipus d'incoheréncia, per contra, si les dades sén correctes, es mostrara un

missatge indicant que I'entrenament s'ha enregistrat correctament.
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{3t ' Alegir Enirenament

Afegir Entrenament

Dades de I'entrenament

Sequidors Data entrenament

18

Metres
Minuts

Descripcio

Figura 57. Formulari per afegir entrenaments

Una de les dades que s'han d'introduir d'un entrenament és la data i I'nora de I'entrenament, per
tal que sigui una acci6 senzilla s'ha fet servir un component que integra tant la data com I'hora en

una mateixa caixa.

Data entrenament Data entrenament
08/01/2017 20:20 08/01/2017 20:20|
< gener 2017 > B

DI Bt Dc Dj Dv Ds Dg

10 1 12 13 14 15 20 20

Figura 58. Formulari per afegir entrenaments

Si el que volem fer és modificar un entrenament ja existent haurem de fer clic a aquesta acci6 des
del llistat d'entrenaments existents, aquesta accié ens portara al formulari d'edicié d'entrenaments,

que és un formulari igual al de creacié i amb les mateixes validacions.

Modificar Entrenament

Dades de I'entrenament

Data entrenament

08/01/2017 20:20

Metres

3100

Minuts

90

Descripcio

Descripcio

Figura 59. Formulari per afegir entrenaments
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En cas de voler eliminar un entrenament ho haurem de fer des del llistat d'entrenaments. En
aquest llistat tenim les possibles accions a realitzar: veure el detall d'un entrenament, modificar-lo

0 esborrar-lo.

Entrenaments

Llistat d'entrenaments

Data entrenament v Metres Durada Puntuacio Mitjana (1/5) Accions

09/12/2016 0800 3500 100 50 m
08/01/2017 20°20 3100 90 m
08/01/2017 12:00 3100 a0 mmm
01/12/2016 09:51 3500 100 20 mmm

Figura 60. Llistat d'entrenaments

7.3 Puntuar entrenaments

Una de les funcionalitats que només poden realitzar els entrenadors és puntuar els entrenaments
dels nedadors. Per tal de poder fer-ho hauran d'entrar en el detall d'un entrenament, aixo és
possible fer-ho des del llistat de novetats dels usuaris que segueixes o des d'un enlla¢ que algu
altre hagi compartit. Dintre del formulari del detall de I'entrenament podrem observar el botd

"Puntuar".

Detall Entrenament

Dades de I'entrenament

Data entrenament
0B/01/2017 2020

Metres
3100

Minuts
a0

Descripcio

Descripcio

Puntuacié Mitjana (1/5)

Figura 61. Bot6 Puntuar.
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Si fem clic al bot6 s'obrira una finestra on podrem introduir la nostra puntuacio, aquesta no pot ser
menor que 0 ni major que 5, si fiquem una puntuacié fora d'aquest rang es mostrara un missatge

d'error.

Puntuar entrenament

Figura 62. Formulari de puntuacié.

7.4 Alta Pla Entrenament / modificar / eliminar / llistar

Per tal de crear un pla d'entrenaments els passos que haurem de seguir s6n molts senzills, de fet,
tots els processos de creacié dins de SwimMe sén molt semblants. Aix0 és aixi perque s'ha
intentat que l'aplicacié sigui facil d'entendre i fer servir (usabilitat). Per arribar al formulari d'afegir
plans d'entrenament haurem d'accedir primer al llistat de plans d'entrenament, i des d'alla fer clic

al bot6 "Afegir".

Afegir pla d'entrenaments

Dades del pla d'entrenaments

Titol

Pla d'entrenaments 01

Tipus de pla d'entrenaments

Figura 63. Formulari per afegir plans d'entrenament

Si el pla es crea correctament, el sistema ens mostrara un missatge amb la confirmaci6, a més,
haurem passat a veure el llistat de plans creats i podrem veure el nou pla. En cas que és desitgi
modificar o eliminar un pla d'entrenaments existent ho haurem de fer des d'aquest llistat, és el

mateix cas que en l'administracié d'entrenaments.

Sergio Linares Martin TFG - Java EE - SwimME

65



¢ ]UOC wemma ™

Plans d'entrenament
Llistat de plans d'entrenament

Titol Metres totals Tipus d'entrenament Estat del pla Data de creacié y Accions

Pladentrenaments 01 0 xs Pendent 08/01/2017 19:25 m

Figura 64. Llistat de plans d'entrenament
Els plans d'entrenament tenen una propietat que és I'estat de publicacioé en el que estan, aixo és
aixi perqué un pla que no esta en estat publicat no sera visible per altres usuaris (a I'apartat de
novetats). Per tal de publicar un pla haurem d'accedir al formulari de modificaci6 i fer-ho des d'alla,
no es pot fer en el moment de creacié perqué no contindra encara totes les dades necessaries.
Com que no és coherent que un pla d'entrenaments estigui publicat sense entrenaments, existeix
una validacié que prohibeix canviar I'estat del pla a publicat si no conté cap entrenament.

Estat del pla d'entrenaments | Publicat +

Error!
No es pot canviar a estat publicat si no s'han introduit entrenaments

Figura 65. Missatge d'error al canviar d'estat

7.5 Alta/Modificar/Eliminar/Llistar entrenaments d'un pla d'entrenaments

Per poder afegir entrenaments a un pla d'entrenaments primer haurem d'entrar al llistat de plans
d'entrenaments (figura 62) i fer clic a I'opcidé "Entrenaments”. Des de la vista a la qual arribarem
podrem veure el llistat d'entrenaments del pla d'entrenaments seleccionat. En aquest llistat
trobarem un boto per afegir-ne un de nou, si ho fem, arribarem a la segient vista:

Afegir entrenament al pla d'entrenaments

Dades de |'entrenament

Pla d'entrenaments
Pla d'entrenaments 01

Metres

3100

Minuts

90

Descripcio

Descripcio

Desar dades

Figura 66. Formulari de creacié d'entrenaments d'un pla
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Si I'entrenament s'ha creat correctament, el podrem veure al llistat. D'igual forma a la resta
d'entitats que s'han comentat préviament, des del llistat d'entrenaments podrem realitzar les

accions d'esborrar, modificar i veure el detall.

Entrenaments del pla d'entrenament

Llistat d'entrenaments del pla d'entrenament

Metres Durada Accions

Figura 67. Llistat d'entrenaments d'un pla

Els plans d'entrenament es van actualitzant automaticament cada vegada que afegim, esborrem o
modifiquem els entrenaments que el componen. Si anem a veure el pla d'entrenament al qual hem
afegit I'entrenament anterior podrem observar que el numero de metres totals ara és el mateix que
el de l'entrenament. L'estat del pla no ha canviat perqué, com s'ha comentat anteriorment, I'estat
del pla s'ha d'actualitzar manualment des de I'opcié de modificacio, i ara que aquest pla ja conté

entrenaments podrem canviar l'estat a publicat.

Titol Metres totals Tipus d'entrenament Estat del pla Data de creacid  Accions

Figura 68. Llistat d'entrenaments d'un pla

7.6 Seguiment usuari / novetats

Una de les funcionalitats principals de SwimMe és la de poder seguir altres usuaris per tal de
poder veure les seves novetats, pero per tal de seguir usuaris hem de poder trobar-los, la forma
de fer-ho és des del cercador d'usuaris de l'aplicacié. Aquest cercador el podrem trobar a sobre
del menu esquerre, i per fer-lo servir podem introduir un nom o un correu electronic, o si no en

coneixem ningu deixar-ho buit i prémer la tecla Enter.

Figura 69. Cercador d'usuaris

Un cop feta la cerca trobarem un llistat de resultats. En aquest llistat hi trobarem una columna on
hi ha un bot6é que ens permetra comencar a seguir a l'usuari o deixar de seguir-ho si és que ja ho

estem fent.
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Resultats

Llistat d'usuaris

Nom 4 Cognoms Ciutat Email Email Accions

sergio Linares Sant Feliu de Liobregat sergiolmés@gmail.com Nedador Segueix

Figura 70. Llista de resultats de la cerca d'usuaris

Segons si estem seguint 0 no a l'usuari el bot6 canviara per permetre realitzar I'accié oposada a la
de l'estat actual. Una altra possibilitat per tal de comencar a seguir un usuari és fer-ho des del seu
perfil puablic, a sota del nom de l'usuari trobarem el boté per fer-ho, a més, aquest boté es

comportara igual que el del llistat d'usuaris.
Resultats
Llistat d'usuaris

Nom 4 Cognoms Ciulat Email Email Accions

Linares Sant Feliu de Liobregat sergiolmB5@gmail.com Nedador

Figura 71. El bot6 de seguir usuari ha canviat.

Un cop que comencem a seguir un usuari podrem estar informats de les novetats que vagi fent, a
més, aquestes novetats ens permetran accedir al detall de la informacid per consultar amb més

calma de qué es tracta exactament.
Novetats

{@> Novetats dels usuaris que segueixes

Sergio

Ha afegit un entrenament

Sergio
Ha afegit un entrenament

Figura 72. Llista de novetats dels usuaris que seguits.
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7.7 Chat

Per comencgar una conversa amb un usuari haurem d'accedir al seu perfil, des d'aqui trobarem un
botd que ens permetra comencar enviant un missatge, no €s necessari que seguim l'usuari per tal

d'enviar un missatge.

Sergio Linares (Nedador)

Figura 73. Botons d'accions al perfil d'usuari.

Al fer clic al bot6 veurem la conversa amb l'altre usuari, si ja existia aquesta conversa tornarem a
recuperar els missatges que s'havien enviat. Mai no existiran dos converses diferents entre dos
usuaris, aixo €s aixi perque les converses ni els missatges no es poden esborrar. Per tal d'enviar
un missatge farem servir la caixa de text de sota de la conversa i farem clic al botdé "Enviar" o

també podem prémer el botd "Enter". El missatge s'enviara sense recarregar la pagina.

Conversa amb usuari Conversa amb usuari

& Conversa amb Sergio &) Conversa amb Sergio

Figura 74. Enviar missatges a una conversa.

Si l'altre usuari veu el missatge i ens contesta anirem veient les actualitzacions sense haver de

refrescar la vista, tot aixo es fa automaticament i cada pocs segons.

(@) Conversa amb Sergio

sergio

Figura 75. L'usuari contesta al missatge.

Ara podrem observar la conversa dins del llistat de converses de l'apartat Comunicacié de

I'aplicacio.
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Comunicacio

Liistat de converses

Usuari Data inici conversa Missatges pendents de liegir? Accions
Sergio 08/01/2017 19:36 No

Figura 76. Llistat de converses.

A més, si tenim missatges pendents de llegir dins d'una de les converses, es mostrara un avis al

menu lateral de I'aplicacid, I'opcié del menu "Comunicacions" canviara a un color vermell.

Plans d'entrenament

©
(= Comunicacié
1. Seguidors
- Se

Figura 77. Alerta de missatges pendents de llegir al menu lateral.

A més, al llistat de converses podrem veure quina és la conversa que té missatges pendents de

llegir, ja que a una de les columnes apareixera la informacio.
Llistat de converses

Usuari Data inici conversa Missatges pendents de llegir? Accions

Sergio 08/01/2017 19:36 Conté missatges pendents de llegir

Figura 78. Llistat de converses amb missatges pendents de llegir.

7.7 Dades d 'usuari

Com a usuaris en el moment de registrar-nos a l'aplicacié, vam afegir unes dades basiques pero
encara no haviem introduit totes les dades personals, a més, també pot passar que vulguem
modificar alguna de les dades que vam introduir (excepte el correu electronic, el qual no esta
permés modificar). Per tal d'accedir al nostre perfil hem d'accedir al menu superior de la dreta, un

menu que es desplega sobre el nostre nom i fer clic a I'opcié Perfil.
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R peril

(¥ Tancar Sessio

Figura 79. Accedir al perfil d'usuari.

Des del perfil d'usuari podrem afegir un conjunt de dades que no es podien introduir en el moment
de registrar-nos. Aquestes dades son diferents segons el nostre perfil d'usuari, en cas de ser
nedadors les dades que podrem introduir son l'alcada, el pes i el sexe. En el cas de ser un
entrenador les dades que podrem introduir sén els anys d'experiéncia i el nom del club on
treballem (si és que ho fem).

El meu perfil d'usuari

Dades Personals

Nom

Sergio

Cognoms
Linares
Ciutat

Sant Feliu de Liobregat

Email

sergioim85@gmail.com

Algada

170

Figura 80. Dades personals de 'usuari.

A més de modificar les dades d'usuari també podrem observar les seves estadistiques. En el cas
dels nedadors les estadistiques sén una mica més completes, ja que introdueixen dades relatives
als entrenaments realitzats. En el cas dels entrenadors les dades estan relacionades amb la seva
popularitat a la xarxa social, indicant el nombre d'usuaris que el segueixen i el nombre d'usuaris

que segueix.
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Estadistiques Personals

Entrenaments totals 4

Metres totals 13200

Minuts totals 380

Nombre de vegades que hauria travessat I'Estany de Banyoles (2.115 m) 6.2411
Nombre de vegades que hauria creuat I'Estret de Gibraltar (14.3 km) 0.9231

Nombre de vegades que hauria creuat des de Barcelona a Mallorca (206,46 km) 0.0639
Nombre d'usuaris seguidors 5

Nombre d'usuaris seguits 2

Figura 81. Estadistiques de 1'usuari.

7.8 Adreces URL importants

L'aplicacié que esta desplegada a Heroku és accessible des de:

https://swimme.herokuapp.com

El repositori de codi de GitHub és accessible des de:

https://qithub.com/sIm85/swimme

L'adreca de Travis-Cl és:

https://travis-ci.com/sIm85/swimme

L'administracio dels servidors de Heroku és accessible des de:

https://dashboard.heroku.com/apps/swimme

Aquests repositoris son privats, si es vol tenir accés, s'ha de demanar enviant un correu a
sim85@uoc.edu.
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8. Conclusions

Un cop finalitzat el projecte de SwimMe podem concloure que s'han assolit tots els objectius pel
que fa a producte i projecte, ja que s'ha aconseguit desenvolupar tot el conjunt de funcionalitats
que es van plantejar inicialment i dins del temps previst. A més d'haver assolit implementar totes
les funcionalitats, podem dir que s'ha fet mitjangant un bon metode de treball que ha portat a
aconseguir un producte d'alta qualitat, perqué tot el codi que s'ha desenvolupat acompleix
completament les funcionalitats esperades, i a més, esta garantit que no ho deixara de fer

mitjangant un conjunt de proves automatiques.

En I'ambit personal la realitzacié6 del projecte SwimMe has sigut la culminacié dels estudis
universitaris, els quals ja vaig comencar fa molts anys, i en els que he adquirit molts
coneixements. Aquests coneixements els he pogut dur a terme durant aquests mesos de projecte,
aixo ha fet que aquests quedin confirmats i assolits completament. A més durant el
desenvolupament del projecte he pogut fer servir I'experiéncia que he guanyat durant els meus
anys professionals, aconseguint perfeccionar els coneixements provinents de I'experiéncia amb

els adquirits durant I'estudi.

Desenvolupar un projecte des de zero no sempre és possible a la vida professional, i el projecte
final de grau era una bona oportunitat per guanyar aquesta experiéncia. Es per aixd que les
conclusions i sensacions que he pogut extreure de realitzar el TFG han sigut més que
satisfactories.
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