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Abstract

L’objectiu d’aquest projecte és implementar un sistema capaç de gestionar

un portfolio de productes dins del dashboard estratègic dels sistema Q-Rapids.

Es busca la possibilitat de crear, eliminar i editar productes, així com la

visualització de les seves avaluacions.
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1 Introducció

Un dels factors més importants quan treballem en un projecte software amb metodologies

de tipus Rapid és saber prendre les decisions correctes cada cop que volem fer canvis

durant el procés. El més important serà saber en quins factors relacionats amb la

seva qualitat fixar-nos i interpretar de forma correcta el seu estat.

El projecte Q-Rapids [1, 2, 3, 4, 5] busca aportar una eina que ajudi a les empreses

a realitzar aquests processos de forma còmoda i ben integrada amb la metodologia

que estiguin fent servir.

Aquest treball de fi de grau se centra en la implementació (Back-end i Front-end)

de la funcionalitat de gestionar un portfoli de productes sobre l’eina gràfica ja

existent (Strategic Dashboard). És a dir, donar a l’usuari la possibilitat de crear,

visualitzar i editar de forma clara i còmoda aquells productes dels quals en vol fer

un seguiment, així com consultar la seva avaluació.

2 Context

Els Rapid Development Methods, com per exemple Agile, estan cada cop més

de moda en l’àmbit del desenvolupament de software. A diferència de mètodes

anteriors, comWaterfall, els mètodes Rapid són menys rígids, no hi ha tanta planificació

inicial i la comunicació amb l’usuari juga un paper més important durant el desenvolupament.

Gràcies a això, aquests mètodes permeten adaptar-se constantment i fer els canvis

necessaris per tal de mantenir en tot moment la qualitat del projecte. Com a resultat,

obtenim una millor qualitat del producte, un menor grau de riscos a afrontar i millor

control sobre mantenir-se dins dels marges de temps establerts.

És per això tan important fer una bona definició dels requisits de qualitat (també

coneguts com requisits no funcionals) del projecte i fer-ne un seguiment a mida

que anem treballant. Aquests requisits no funcionals determinen aspectes com

la usabilitat, la seguretat, la mantenibilitat, etc, i s’especifiquen normalment des

del principi del projecte. Per tal d’aconseguir una bona definició dels requisits

de qualitat, hem de saber determinar tots aquells indicadors estratègics que ens
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indicaran la qualitat actual del nostre projecte fent-nos veure com de lluny estem

dels requisits escollits i establir unes mesures específiques que ens ajudin a veure

aquests estats de forma ràpida i efectiva i poder així prendre decisions i fer canvis

de forma segura en cada iteració.

No obstant, a la pròpia natura d’aquestes metodologies és on trobem el problema.

La documentació i planificació se sol deixar a vegades massa de banda, centrant-se

l’equip molt més en les funcionalitats. El resultat és uns requisits de qualitat pobres,

mal decidits o inexistents, el qual afecta a la qualitat del projecte i provoca presa

de decisions a cegues.

El projecte Q-Rapids busca posar una solució a això fent del control de requisits

de qualitat una tasca més còmoda i ven integrada dins dels esmenats mètodes.

2.1 El projecte

Quality-aware Rapid Software Development (acrònim Q-Rapids) es tracta d’un projecte

iniciat a finals de 2017 i que es preveu acabar a finals de 2019. És un projecte

coordinat per la UPC (Universitat Politècnica de Catalunya) i que ha rebut subvenció

per part del programa de recerca Horizon 2020 [6] de la Unió Europea. Actualment

l’equip està format per gent de 6 institucions diferents:

• Universitat Politècnica de Catalunya [7]: Encarregada de la coordinació del

projecte així com el disseny i implementació del Dashboard.

• University of Oulu [8]: Responsable de la direcció científica i la implementació

d’un cicle de software integrant requisits de qualitat i requisits funcionals.

• Fraunhofer IESE [9]: Una de les institucions líders en la recerca de mètodes

d’enginyeria de software. També centrada en temes com Big Data i la ciber

seguretat.

• Bittium [10]: Empresa amb una àmplia experiència en el món de les comunicacions

i la implementació de solucions de connectivitat.

• Softeam [11]: Consultora especialitzada en la integració de noves arquitectures

de software.
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• ITTI [12]: S’encarrega del disseny de la plataforma, creació de prototips i

integració, així com tasques relacionades amb la recaptació de dades i un dels

casos d’ús.

• Nokia [13]: Centrada a proporcionar casos d’ús i la direcció de la disseminació,

la comunicació i les activitats col·laboratives.

El projecte Q-Rapids va néixer amb la presa de decisions en ment. Prendre les

decisions correctes quan es gestiona un projecte software és vital tant al principi quan

es planifica com després quan s’hi han de fer els canvis que pertoqui. L’aspecte més

important en aquest procés és entendre què estem analitzant i saber interpretar les

dades que estem obtenint. Aquí és on pren un especial protagonisme el Dashboard

estratègic, una interfície gràfica integrant l’eina Q-Rapids i presentant-la a la persona

que haurà de prendre les decisions de la forma més clara i simple possible.

Figure 1: Q-Rapids Framework. Font: Documentació Q-Rapids

Per tal d’aconseguir aquesta claredat, el dashboard integra les diferents dades

mesurades en múltiples indicadors estratègics. Aquests indicadors, són aspectes

concrets del projecte amb importància clau per poder saber l’estat en qué es troba.

Per a calcular els indicadors estratègics, s’obtenen dades de múltiples serveis externs

i s’agreguen en diferents capes d’abstracció. En primer lloc, a partir de les dades

obtingudes es computen unes mètriques. Amb aquestes mètriques es quantifiquen

els factors de qualitat, és a dir, parts del projecte relacionades amb la qualitat, les

quals quantifiquen els indicadors estratègics, veure figura 1.

Per exemple, iniciem un nou projecte i volem avaluar al final de cada iteració

la seva qualitat. Per a això, creem l’indicador estratègic "Qualitat del producte",
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inspeccionem els diferents factors de qualitat i decidim que els que millor determinen

aquest indicador són la qualitat del codi, l’estabilitat i l’estat dels tests. En aquest

punt, el sistema analitzarà les mètriques que formen cadascun d’aquests factors i

ens presentarà amb una gràfica l’estat del nostre indicador "Qualitat del producte"

i prendrem les decisions que pertoqui depenent dels resultats. Si aprofundim per

exemple en el factor de qualitat relacionat amb l’estat dels tests, podem veure que les

seves mètriques consisteixen a treure el percentatge de tests passats, el percentatge

de tests fets i el test coverage a partir de les dades inicials obtingudes.

Figure 2: Visualització d’un indicador estratègic i les mesures dels factors que el

quantifiquen. Font: Dashboard Q-Rapids

A les gràfiques de la Figura 2 podem apreciar com veuria un usuari l’estat del

seu indicador estratègic. L’agulla representa el valor actual, el marcador negre és

el valor mínim exigible i les zones de colors són les mesures que l’usuari ha indicat

com a bo, normal i malament segons el seu criteri per aquell indicador concret. A la

dreta trobem la relació entre els factors de qualitat que la persona encarregada de

la presa de decisions ha considerat necessaris pel seu indicador. Tots els valors de

les mètriques han estat normalitzats per tal que es puguin combinar entre ells sense

problemes i fer les gràfiques més clares. En cas que l’usuari ho prefereixi pot optar

per mostrar els valors de forma numèrica en comptes de gràfica.
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2.2 Arquitectura

En aquesta secció podem diferenciar dues arquitectures diferents, per una banda la

del dashboard (part en la qual se centra aquest projecte) i per l’altra, la de Q-Rapids.

El dashboard estratègic presenta una arquitectura distribuïda en tres capes,

veure figura 3.

• La capa de Dades està formada per una base de dades SQL on s’hi emmagatzema

la informació que necessita el Dashboard per funcionar. Les crides s’hi fan a

través del framework Hibernate [14].

• A la capa de domini és on trobem tota la lògica del programa. Es comunica

tant amb la base de dades com amb l’elastic search.

• La capa de Vista conté tots els arxius HTML amb la representació gràfica del

Dashboard i els múltiples controladors que munten la vista, escolten constantment

les accions de l’usuari i n’executen les pertinents respostes.

Aconseguir un bon grau de modularitat en aquest projecte és primordial, ja que

com s’ha comentat anteriorment, hi ha diferents equips distribuïts arreu del món

treballant-hi i això afecta la fluïdesa amb la qual es pot treballar.

D’altra banda tenim l’estructura de Q-Rapids, de la qual el dashboard estratègic

n’és una part. Veure figura 4.

• Recolecció de dades: El punt d’origen són els serveis externs dels quals se

n’obtenen les dades que formaran el que anomenem mètriques. La capa de

data ingestion és l’encarregada de recollir les dades de tots aquests llocs i

introduir-los al sistema Q-Rapids.

• Elastic Search: És on trobem totes les dades emmagatzemades de forma

indexada.

• Capa d’avaluació: On es calculen els factors de qualitat i els indicadors estratègics

a partir de les mètriques dels serveis externs. Aquests càlculs també són

guardats al Elastic Search.

• Strategic Dashboard: Interfície gràfica encarregada de la interacció amb l’usuari.

Per tal que aquesta sigui còmoda i senzilla, busca expressar les dades de forma

simple i intuïtiva. Es tracta d’una eina multiplataforma que s’executa en

navegador.
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Figure 3: Components del Dashboard estratègic. Font: Documentació Q-Rapids

Figure 4: Components del framework Q-Rapids. Font: Documentació Q-Rapids
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2.3 Stakeholders

• Developers: Actualment hi ha múltiples empreses implicades en aquest projecte

com s’ha comentat a la secció 2.1. Jo personalment estic treballant amb l’equip

de programadors de la UPC, encarregats del Dashboard.

• Directors: El meu director de treball de fi de grau és en Xavier Franch,

professor de la UPC (secció d’enginyeria de software) i coordinador del projecte

Q-Rapids. Amb ell treballo els aspectes relacionats amb el propi TFG i la seva

documentació. Els aspectes relacionats amb la programació i el seguiment de

les qüestions més tècniques els faig amb la Lidia López, líder del work package

3 del projecte.

• Usuaris: Els usuaris d’aquesta aplicació són totes aquelles empreses que treballin

amb alguna metodologia Rapid i vulguin integrar aquesta eina en els seus

processos de control de requisits no funcionals per tal de millorar la qualitat i

gestió dels seus projectes. En concret, les primeres a fer-ho seran les empreses

del consorci que hi participa en la creació de Q-Rapids (Bittium, Nokia, ITTI

i Softeam), les quals ho començaran a fer servir tan aviat com estigui acabat.

• Beneficiaris: Els principals beneficiaris d’aquesta aplicació seran les empreses

que l’adoptin com a part de les seves metodologies i per conseqüència els seus

clients si amb ella milloren els seus productes.

3 Estat de l’art

Actualment, una forma comú de gestionar els requisits no funcionals és considerar-los

com una història d’usuari més. El problema que es pot trobar a l’hora de posar

junts els requisits funcionals i els de qualitat, és que davant del fet de voler ensenyar

noves coses a l’usuari al final de cada iteració fa que es doni més preferència a les

funcionalitats per sobre de la resta d’històries d’usuari.

En aquests moments no hi ha cap eina que faci el mateix que aquest projecte. Sí

que hi ha eines que busquen donar a l’usuari un cert feedback de l’estat del projecte

o la qualitat del codi, com ara SonarQube [15]. Però aquestes eines se centren més

que res en la qualitat i anàlisi del codi, mentre que Q-Rapids busca anar un pas més
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amunt en el sistema i buscar mètriques d’organització, els anomenats indicadors

estratègics.

Podem trobar algunes eines que fan ús d’aquests indicadors estratègics o conceptes

semblants, però tampoc fan exactament el que es busca en aquest projecte. Entre ells

el Balance Scorecard [16] de Kaplan. Es tracta d’un software encarregat d’avaluar

el bon funcionament de l’estratègia feta servir per una empresa en funció dels seus

KPIs, indicadors mesurables que permeten quantificar la qualitat. Algunes empreses

com Scoro [17] han realitzat llistes amb algunes de les KPIs més útils en les que ens

podem centrar.

4 Definició del projecte

4.1 Objectiu

L’objectiu d’aquesta part del projecte consisteix a donar la possibilitat a l’usuari

de crear i gestionar un portfolio de productes a través del Dashboard, sent aquests

productes els projectes o parts d’ells dels quals se’n vol analitzar l’estat. L’usuari

disposarà d’una vista des d’on podrà veure tots els seus productes existents, amb

la possibilitat de desplegar-los i visualitzar els components que els formen, així com

accedir a la pàgina de creació d’un nou producte o editar-ne/eliminar-ne un clicant-hi

sobre ell.

Per tant, això implicarà tant la implementació de la part gràfica com la creació

i edició de taules a la base de dades per tal de guardar-hi correctament aquests

productes. Un producte estarà format inicialment d’un nom, una descripció, un

logo i els projectes de desenvolupament que el formen. Al final de cada sprint també

s’implementaran els tests que pertoqui per cobrir les funcionalitats creades.

La segona part d’aquest projecte consistirà a donar a l’usuari la possibilitat

de consultar l’avaluació conjunta dels múltiples projectes que formen el producte,

tant els valors globals fent la mitjana de tots els components, com una vista més

detallada.
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4.2 Abast del projecte

La resta de funcionalitats de les què s’ha parlat en aquest document ja estan

actualment programades i funcionen, com la creació d’indicadors estratègics, la

gestió d’usuaris, la resta de pantalles del Dashboard, etc.

4.3 Possibles obstacles

4.3.1 Mal estat del codi

Aquesta part del projecte no depèn directament de les altres, però la claredat del

codi pot endarrerir la velocitat de familiarització amb el codi. A més la forma en

què s’ha aplicat anteriorment model-view-controller no és la que es vol i per tant

haurem de buscar una nova. Això suposa no tenir referències a l’hora de començar

a treballar.

4.3.2 Estimació temporal

Aquest és probablement l’obstacle que més problemes pot donar. Abans de la fase

de familiarització amb el codi i començar a treballar, és difícil fer una bona estimació

de quantes hores es requeriran per aprendre el funcionament de tot i quant temps

requerirà cada tasca en concret.

5 Metodologia

Actualment ja estic treballant en aquest projecte i s’espera que estigui acabat a

finals del semestre de Tardor 2018. La part de documentació i gestió del TFG en si

està sent dirigida pel Xavier Franch, mentre que la part de programació està sent

dirigida per la Lidia López.

5.1 Mètode de seguiment

Aquest projecte de software disposa d’un repositori online on s’hi troba emmagatzemat

el codi, en concret es tracta d’un repositori de Gitlab. Aquesta es tracta d’una

eina bastant important pel projecte, no només per que un mateix en pugui fer un

seguiment i control de versions, sinó perquè hi ha moltes persones treballant cada

dia sobre el mateix projecte. Actualment es treballa per branques. Hi ha la branca
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master amb l’última versió estable, develop amb totes les funcionalitats que han

estat acabades estan pendents de ser pujades a master i feature/nomFuncionalitat

amb les funcionalitats en les què s’està treballant.

5.2 Mètode de validació

Tot i que n’he fet una planificació inicial i l’estructura temporal pot semblar rígida,

he definit la metodologia com Agile pel seu caràcter iteratiu. Treballo per sprints

d’una setmana de durada. Cada dimecres al matí faig una reunió per Skype amb

la Lidia i després d’analitzar com ha anat l’sprint, decidim com afrontar el següent,

per on començar i com es treballarà. Trobo preferible tenir sprints més curts

maximitzant així el feedback i en conseqüència el control sobre la qualitat del que

faig. Mantinc un control de què haig de fer mitjançant l’eina de planificació Trello.

Intento buscar etiquetes més aviat curtes i precises per veure més clar que falta per

fer.

5.3 Eines

A continuació s’exposen les eines que es fan servir en aquest projecte:

• Personal: Un treballador fent tots els rols requerits i dos supervisors.

• Ordinador: MacBook Pro. Únic hardware per fer totes les tasques.

• Sistema Operatiu: Mac OS X.

• IDE: Eclipse.

• Llenguatges principals: Java, HTML, CSS, Javascript.

• Frameworks de desenvolupament: Spring, AngularJS, Hibernate

• Controlador de versions: Gitlab.

• Planificació: Presa de notes, comentaris i diferents detalls rellevants pel projecte

en diferents arxius de text en un Google drive.

• Documentació: Escrita amb Latex.

Pel que fa al seguiment de les tasques i la meva pròpia planificació he estat fent

servir l’eina de planificació Trello (Figura 5), de forma semblant a com vam fer a

l’assignatura PES. A cada reunió he omplert una nova columna amb les tasques i
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detalls pactats pel següent sprint i n’he anat afegint d’altres mentre treballava a

mesura que sortien imprevistos o detalls extres. Em sembla que ha estat una decisió

força útil, ja que m’ha servit per planificar-me en cada sprint però també per tenir

un seguiment detallat de la feina concreta que he fet cada setmana i que podré

consultar quan estigui escrivint la documentació final.

No he anat escrivint documentació concretament mentre anava treballant però sí

que he anat mantenint un seguiment, a part d’amb el trello, guardant els diagrames

cada cop que es parlava alguna cosa nova o com es pot veure a la Figura 5 amb

imatges de les reunions on es poden veure les decisions que hem anat prenent.

Figure 5: Visualització dels últims sprints. Font: trello.com
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6 Planificació temporal

6.1 Pla general

Aquest projecte té una duració estimada total de 5 mesos, des de principis de

setembre fins a principis de febrer. La càrrega de treball equivalent és d’unes 540

hores, abastint totes les tasques necessàries per a la seva realització, des del propi

projecte fins a la respectiva memòria final i defensa oral.

Aquesta càrrega d’hores està assignada a un únic treballador que realitzarà tots

els diferents rols requerits segons la tasca a completar. Els rols principals seran cap

de projecte, dissenyador, programador i tester. Per tant, cap de les tasques es podrà

paral·lelitzar i qualsevol tasca que s’allargui afectarà directament a la distribució

cronològica de tota la resta de tasques futures.

Aquesta planificació s’ha fet basant-se en dos deadlines concrets: la data final

d’entrega de la memòria (21 de gener) i la data de la defensa final (28 de gener - 1

de febrer). Tenint aquestes dates en ment s’ha fet una distribució de les tasques i

les hores entre el temps resultant. S’ha intentat deixar en ambdós casos un marge

per tal d’evitar problemes en cas que una tasca s’allargui o sorgeixin imprevistos.

Durant el transcurs de la fase d’implementació és on es podran donar més

irregularitats temporals. Les tasques podran requerir més o menys temps de l’assignat

si l’estimació inicial no ha estat precisa, fent així que tota la distribució vagi variant

lleugerament al final de cada sprint. Les tasques a realitzar en aquest projecte

són clares i en cap cas un endarreriment temporal comportarà l’eliminació d’un cas

d’ús, sinó una major assignació temporal a la tasca en qüestió. En el cas contrari,

si l’estimació inicial ha estat massa llarga, si que podrà comportar l’assignació de

nous casos d’ús.

Donada per tant la natura d’aquest projecte, on només hi treballa una persona

i cap de les tasques es farà en paral·lel, el camí crític (i únic) serà una consecució

natural de les tasques que s’hi descriuran a continuació, iniciant cadascuna d’elles

quan s’acabi l’anterior, ja sigui prerequisit o no. És per això que s’ha considerat

més útil representar la distribució de tasques amb un diagrama de Gantt en comptes

d’un diagrama de PERT.
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6.2 Fases i tasques

La distribució cronològica del projecte s’ha fet englobant totes les tasques en quatre

fases diferents. L’assignació temporal a cada fase és diferent, així com la quantitat

de tasques que les formen i la càrrega de treball. L’estimació d’hores de treball

és de 6 hores diàries, per tal de complir la quantitat estipulada per la normativa

del projecte. No obstant, ja es preveu que aquesta distribució no serà homogènia.

La fase inicial té menys densitat, mentre que la fase d’implementació serà la que

naturalment tingui més hores diàries.

• Familiarització amb el projecte. Aquesta fase inclou les tasques relatives al

primer contacte amb l’entorn de treball. Donat que és un projecte que no

comença de zero, és a dir, és part d’un projecte més gran on hi han treballat

(i encara hi treballen) moltes altres persones, és important entendre bé la

metodologia de treball i tot el context de l’equip. S’hi inclouen tasques com

descarregar tot el software necessari, executar i estudiar el codi existent, i fer

les primeres entrevistes amb l’equip.

Donat que es tracta d’un projecte guiat, és primordial fer reunions amb les

persones que faran el seguiment. També s’hi inclouen en aquesta fase tasques

relatives a diagrames per definir bé l’arquitectura de software amb què es

treballarà. El rol del treballador en aquesta fase és de cap de projecte i analista.

• Planificació: Durant aquesta fase s’inicia la documentació del projecte. En

primer lloc, trobem la tasca de llegir la documentació del projecte. En aquest

cas, la documentació de Q-Rapids, la del Strategic Dashboard i els diferents

articles publicats pels múltiples integrants de l’equip que ha treballat en el

projecte.

Amb aquesta primera tasca es busca adquirir els coneixements relatius al

rerefons del projecte, el seu context, l’estat de l’art... i poder així escriure

una introducció inicial. El següent pas d’aquesta fase és treballar en l’estimació

temporal i econòmica del TFG, fer una primera aproximació de com es distribuirà

la densitat de treball i com es gestionarà la pròpia assignatura. Per últim, es

revisarà el contingut escrit anteriorment i s’hi afegiran alguns detalls tancant

així la fase de planificació amb una presentació oral d’aquest document millorat

amb el feedback rebut.

Les tasques en si no són dependents unes d’altres, però el fet que siguin part

d’una assignatura amb diferents deadlines sí que els hi dòna un cert caràcter

de dependència unes d’altres. El rol del treballador en aquesta fase serà de
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cap de projecte.

• Implementació: Durant aquesta fase es programaran les múltiples funcionalitats

que s’han especificat pel sistema Q-Rapids. Totes giren al voltant dels productes

i els seus components, els projectes. Les tasques estan dividides per funcionalitats,

per tant cada tasca inclou programació tant de front-end com de back-end i

els tests respectius a les funcions implementades. Es tracta de la fase més

difícil d’estimar temporalment degut a les possibles irregularitats que es puguin

donar, des d’una mala estimació de la càrrega de treball fins a errors que ho

endarrereixin tot.

Parts d’aquestes tasques es podrien treballar en paral·lel, però la majoria

contenen peces que sí que són prerequisits i, a més, només hi ha un treballador

així que s’han posat totes com a dependents unes d’altres. Totes les tasques

s’han distribuït fent-les coincidir amb els principis i finals de sprint. Cada

dimecres al matí és quan es tanca el sprint setmanal, es fa una reunió de

seguiment i es planeja el treball futur. Els rols del treballador seran programador

i tester, principalment.

• Documentació i presentació: En aquesta última fase trobem les tasques relatives

a la redacció de la memòria final i la defensa del TFG davant del tribunal. La

distribució temporal d’aquesta fase ja ha contemplat diferents factors com els

dies festius i possibles endarreriments a la fase d’implementació.

La intenció per aquesta fase és treballar el màxim nombre de dies possibles

intentant fer només pauses els dies festius més importants. La finalització

de la memòria s’ha previst per uns dies abans de la data d’entrega per tal

de poder millorar-la amb el feedback obtingut dels supervisors. Les tasques

d’aquesta fase són totalment dependents entre si i també ho són d’haver

finalitzat correctament la fase d’implementació. El rol que assolirà el treballador

és el de cap de projecte.
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6.3 Imprevistos i desviacions

Les parts de què depèn aquest projecte ja han estat implementades, així que en cap

cas la feina de tercers pot afectar a l’endarreriment d’aquest treball. Les úniques

desviacions contemplades són les causades per una mala planificació del temps, ja

sigui simplement per una mala previsió o per problemes tècnics que puguin sorgir

durant la implementació.

Per tal de resoldre això, s’han deixat alguns dies de marge tan al final de la

fase d’implementació com després de l’escriptura de la memòria. En cas que la

programació vagi tal com s’ha estipulat, el temps extra de marge es destinarà a

implementar noves funcionalitats.

6.4 Calendari i Gantt

A la figura 6 trobem la distribució temporal de les tasques. Noteu que les dates

estan en format anglès degut a l’eina utilitzada. Al costat de cada tasca es pot

veure el nombre de dies que se li han estat assignats. S’ha indicat així degut a la

variació de densitat de treball que s’ha mencionat anteriorment. La primera fase

tenia una quantitat d’hores diàries irregular, mentre que la resta tenen una assignació

diària de 6 hores diàries, però és molt probable que aquestes augmentin en la fase

d’implementació per poder acabar a temps les tasques que s’allarguin dins del seu

sprint.

A la figura 7 tenim el diagrama de Gantt respectiu a la distribució cronològica

indicada al calendari. Les barres verdes indiquen les fases, mentre les grogues

indiquen les tasques.
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Figure 6: Calendari amb la distribució temporal de les fases i les seves tasques.

.
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Figure 7: Diagrama de Gantt amb la distribució temporal de les fases i les seves

tasques.

6.5 Seguiment de la planificació

La planificació es va dur a terme com a part de l’assignatura GEP. El seguiment de

la pròpia part de planificació no cal analitzar-lo perquè en ser part d’un curs, ja va

ser guiat a la seva manera. Immediatament després va venir la fase d’implementació

i en aquest cas ja si que va començar la planificació que nosaltres havíem fet.

La intenció des del principi, ha estat treballar de forma Agile amb sprints curts

setmanals per poder fer un seguiment més d’aprop i tenir suficient temps de maniobra

en cas d’imprevistos. Com a projecte Agile, la intenció era decidir cada setmana

que vindria a continuació, però es tracta d’un TFG i l’assignatura GEP ens obligava

a fer una distribució bastant concreta de la feina. Així que vam decidir simplement

distribuir les funcionalitats que es volien tenir al final del projecte en diferents

tasques que duressin aproximadament una setmana i distribuir-les equitatí-

vament entre tot el temps de que es disposava per la part d’implementació. Un cop

acabada la planificació vam decidir deixar dues setmanes de marge al final per poder

ser flexibles davant de possibles imprevistos.

Al final, la guia ens ha estat útil per tenir una referència quan voliem mirar amb

perspectiva com estàvem fent servir el temps però no la vam seguir estrictament.

Vam tornar en certa manera a la idea original de centrar-nos en el sprint concret i
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decidir el següent en detall sobre la marxa. Si la planificació s’hagués plantejat de

forma diferent potser sí que ens hauria estat més útil i l’hauríem seguit. El problema

és que vam fer sprints molt genèrics com per exemple "crear un producte" que

engloba moltes tasques concretes i potser algunes de les parts de la tasca relacionades

amb back-end es van fer al sprint 1 i altres més de la part gràfica al sprint 6.

No obstant, les dates de cada secció sí que s’han acabat complint, és a dir, la

implementació va acabar quan tocava i la documentació també va estar dins de les

dates previstes, per tant no s’ha hagut de contemplar cap desviació temporal que

hagi fet ampliar la duració del projecte.

7 Planificació econòmica

A continuació ens trobem una estimació del cost econòmic que tindria aquest projecte.

Per tal de fer l’aproximació més propera al que seria un cas real donades les meves

circumstàncies, he fet els càlculs basant-me en el sou mínim d’un estudiant de la

FIB (8 euros/hora). En un cas extern a un TFG, les circumstàncies serien diferents,

per exemple, en aquest cas es tracta d’un únic treballador fent tots els rols, mentre

que en una empresa és probable que alguns rols s’assignessin a persones diferents,

amb sous i equip diferents.

Per aquesta planificació econòmica s’han tingut en compte els costos humans,

costos no humans, el hardware i el software.

7.1 Recursos humans

Aquí s’hi ha comptabilitzat el cost en personal. Com es comentava anteriorment a la

secció de planificació temporal, la quantitat d’hores requerides de dedicació segons

el nombre de crèdits del curs és d’unes 540 hores. Per tant, si multipliquem aquesta

quantitat d’hores pel sou indicat anteriorment de 8 euros, obtenim un total de 4320

euros. La totalitat d’aquestes hores seran fetes per un sol treballador.

S’ha de comentar que entre tots els diferents rols que farà aquest únic treballador

s’inclouen vàries hores dedicades a aprenentatge, degut al desconeixement previ del
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funcionament del projecte i les seves eines. Totes aquestes hores s’han comptabilitzat

igual que la resta i en cap cas s’han fet distincions del rol pres i les seves diferències

salarials. A continuació tenim una distribució més detallada del cost per tasques

concretes segons les hores assignades:

• Familiarització amb el projecte: 20 hores -> 160 euros

• Planificació: 90 hores -> 720 euros

• Implementació: 330 hores -> 2640 euros

• Documentació i presentació: 100 hores -> 800 euros

També s’hi han de comptabilitzar en aquesta secció les hores que destinaran

els directors del projecte a fer reunions de seguiment. Considerant que es faran

aproximadament 20 reunions d’una hora de durada de mitja i un sou de 28 euros

per hora (sou net), surt un total de 560 euros.

7.2 Recursos no humans

En aquesta secció es consideren despeses com material d’oficina i altres qüestions

materials i no materials que poden estar relacionades amb el projecte. Pel que fa a

material d’oficina, tots els documents amb què es treballa són en format PDF. Les

anotacions, els diagrames, les planificacions, l’agenda... es fa tot també de forma

electrònica.

No s’ha de pagar cap oficina ni mobles de treball. Pel que fa a l’ordinador,

suposa un consum energètic i el desgast del propi equip. El consum energètic no es

considerarà perquè la major part de les hores de treball s’estan fent a una biblioteca

pública i l’equip es comptarà a la secció de hardware. El que sí que es pot considerar

és el cost mensual de transport d’anada i tornada a la biblioteca cada dia. Es fa

servir una targeta de transport mensual amb un cost de 90 euros mensuals. Si

considerem que la duració total del projecte serà de 5 mesos, suposa un total de 450

euros en transport.
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7.3 Hardware

L’únic element de hardware a considerar per la realització del projecte és un ordinador

portàtil amb el qual es realitzaran totes les tasques i rols necessaris. Es tracta d’un

ordinador amb un any d’antiguitat, per tant encara no està amortitzat. Si apliquem

una amortització a quatre anys amb un valor inicial de 1300 euros, la deducció per 5

mesos de treball seria del 10.42%, és a dir 135 euros. No obstant, tot i que la majoria

d’hores d’ús són destinades a tasques del projecte, s’ha de dir que el hardware es fa

servir per a altres tasques no relacionades que també el desgasten.

7.4 Software

Cap del software fet servir en el projecte és de pagament. Es fa servir un entorn de

desenvolupament, un editor de text, un editor de latex, eines de planificació, software

de comunicació per les reunions a distància i els frameworks/eines de programació.

7.5 Imprevistos

En qualsevol dels costos estimats es pot produir en el futur un imprevist que

produeixi un impacte en la planificació econòmica. En cas que el projecte no acabés

dins del temps previst suposaria un augment d’hores laborals, és a dir recursos

humans. L’impacte econòmic dependria totalment del nombre d’hores que fos

necessari afegir.

L’altre factor de risc seria qualsevol problema relacionat amb l’ordinador que

forcés una reparació o compra de nou equip. Donada la velocitat amb la qual

avança el projecte, no es podria permetre la pèrdua del temps necessari per a una

reparació. En aquest cas s’optaria per començar a treballar immediatament amb

algun altre ordinador i buscar el mínim impacte possible en la planificació temporal.

No es preveuen problemes relacionats amb software o recursos no humans que puguin

suposar un impacte econòmic directe en el projecte.

Per tant, a mode de resum, tindríem un total de 4880 euros en costos directes

(sous treballadors) i un total de 615 euros en costos indirectes, més les possibles

variacions en cas d’imprevistos.
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8 Sostenibilitat i compromís social

Aquesta secció està composta a partir de les idees obtingudes de l’enquesta d’EDINSOST

sobre el nivell de formació en sostenibilitat (social, mediambiental i econòmica) de

professors i estudiants del sistema universitari espanyol i un conjunt de preguntes

ofertes a mode de guia dins de la documentació de l’assignatura GEP.

L’enquesta m’ha fet reflexionar sobre aquests tres aspectes i en primer lloc haig

de dir que m’ha fet recapacitar sobre l’aplicació d’aquests factors en projectes de

petita mida, sobretot l’aspecte mediambiental. En aquest cas considero que quan es

treballa a petita escala no se li dóna tanta importància i pensem "Els que s’han de

preocupar del mediambient són les empreses amb gran nivell de consum energètic

com podrien ser Amazon, Facebook...". Però de la mateixa forma que sempre fem

una bona planificació econòmica perquè volem que ens paguin justament pel treball

fet i no perdre diners al final del projecte (per petita que pugui ser la quantia),

el mateix hem de fer amb els altres dos aspectes. Pel que fa al social, no perqué

estiguem fent una aplicació destinada a un parell d’usuaris, vol dir que no haguem

de tenir en compte l’impacte que hi tindrà en la User Experience i en el context on

hi serà introduït.

En el meu cas encara no m’he trobat en la situació d’haver d’analitzar aquests

factors (excepte el social) i prendre’n decisions en conseqüència, però considero que si

ho haig de fer en el futur, els meus coneixements són insuficients. Hauria d’aprendre

bons mètodes, més que de planificació inicial, eines per fer un seguiment de com

avancen aquests factors al llarg de tot el projecte i al final d’aquest. Com analitzar

l’impacte que està tenint el producte de forma eficient, com veure si al final s’han

gastat més recursos dels necessaris, com veure si econòmicament s’hauria pogut

treballar de forma molt més eficient de cara a futurs projectes... Així com trobar

d’aconseguir l’equilibri entre aquests factors quan s’està planificant. Quant és massa

consum de recursos? Quant d’important és l’impacte social en una petita proporció

dels usuaris?

8.1 Econòmica

El primer pas per calcular la sostenibilitat econòmica del projecte es tracta de fer

una estimació de costos com la de l’apartat anterior i calcular si al final del projecte

l’estat econòmic serà positiu, és a dir, [diners obtinguts - despeses > 0]. En aquest
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cas el software no es vendrà, per tant no és necessari fer el càlcul de les despeses que

es poden assolir en funció dels diners que s’espera guanyar quan el projecte estigui

acabat. La intenció actualment és la d’alliberar el projecte com a Open Source [18].

La totalitat dels diners gastats en el projecte, són obtinguts del programa de recerca

de la unió europea Horizon 2020 [6].

En el projecte Q-Rapids hi treballen diferents empreses, aquest TFG en concret

pertany a la UPC i per tant els costos directes sortirien de la porció del pressupost

que en rebi aquesta. Considero que els costos són els mínims possibles i els imprevistos

estan reduïts només a qüestions temporals, les quals no passaran de cop, es veuran

venir i es podrà solucionar millor el seu impacte. No obstant, la sostenibilitat

econòmica és millorable degut a les hores perdudes en tasques d’aprenentatge.

Agafant personal més qualificat probablement es reduirien notablement aquestes

hores, fent que les útils n’augmentessin.

8.2 Social

Avui en dia hi ha moltes empreses de desenvolupament que fan servir metodologies

Rapid i podrien afegir aquest software als seus processos. Els beneficiaris més

directes són les quatre empreses que participen en el projecte (Bittium, Nokia, ITTI

i Softeam) que començaran a fer servir Q-Rapids un cop estigui acabat. L’ús del

software suposarà una millora en la gestió de presa de decisions i per tant tenir

una millor qualitat i gestió del temps en cada nou producte. No hi ha cap sector

que es pugui veure afectat negativament de forma directa per culpa de l’ús d’aquest

software.

A mi personalment l’afectació que em suposarà aquest projecte és sobretot

d’aprenentatge. M’ajudarà a consolidar els coneixements que he adquirit durant

la carrera i a aprendre moltes altres coses noves.

8.3 Mediambiental

Com s’ha vist a l’apartat anterior, per aquest projecte només es farà servir un

ordinador portàtil i l’energia lumínica consumida és la d’una biblioteca pública, és

a dir, que es gastarà igualment i no suposarà un consum extra pel planeta. L’únic

consum extra serà la càrrega de la bateria de l’ordinador. El consum de paper serà

mínim.
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Pel que fa al codi, s’està intentant fer molt modular i ben estructurat, fent-lo

així més reusable. Això sumat a la intenció de fer el projecte open source, fa que en

el futur el fet d’haver realitzat aquest projecte estalviï feina en productes futurs. A

més podria donar-se la possibilitat que les empreses que faran servir aquest projecte

estiguin fent servir ara mateix alternatives que impliquin gastar paper i per tant

també s’ajudaria a reduir això.

9 Anàlisi de requisits

A continuació s’exposen totes les funcionalitats que es van proposar a l’inici del

projecte i s’han acabat materialitzant. Estan totes escrites en forma d’històries

d’usuari.

• Com a usuari de l’aplicació vull que el sistema mostri tots els projectes en un

arbre per tal de poder seleccionar-los i consultar la seva informació.

Criteris d’acceptació: El dashboard importa tots els projectes de l’elastic

search en una taula de la base de dades. Cada projecte té a més un nom,

una descripció i un logo per donar més informació a l’usuari. Els projectes es

presenten en un arbre seleccionable on cada projecte és un botó que mostra la

respectiva informació en ser clicat.

• Com a usuari de l’aplicació vull poder editar la informació d’un projecte

concret per tal de poder mantenir les dades actualitzades.

Criteris d’acceptació: Quan l’usuari selecciona un projecte, les parts editables

de la seva informació són presentades en camps modificables. L’usuari disposa

d’un botó de guardat que actualitza la informació de la base de dades en

ser clicat. L’aplicació fa un control de la informació introduïda per evitar

col·lisions com noms repetits.

• Com a usuari vull poder crear nous productes per tal d’agrupar els múltiples

projectes.

Criteris d’acceptació: L’usuari disposa d’un botó que el dirigeix a un formulari

buit on pot introduir les dades del nou producte. Un cop clicat el botó de

guardat, es crea una nova fila a la base de dades guardant el nou producte. El
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sistema comprova que les dades siguin correctes i que cada producte estigui

format per almenys un projecte.

• Com a usuari de l’aplicació vull que el sistema mostri tots els productes en un

arbre per tal de poder seleccionar-los i consultar la seva informació.

Criteris d’acceptació: Cada producte a l’arbre és un element desplegable

que mostra els projectes que formen el producte. Tant els productes com

els projectes dirigeixen l’usuari a la respectiva pantalla d’edició on poden

modificar les dades de l’objecte seleccionat.

• Com a usuari de l’aplicació vull poder editar la informació d’un producte

concret per tal de poder mantenir les dades actualitzades.

Criteris d’acceptació: Quan l’usuari selecciona un producte, les parts editables

de la seva informació són presentades en camps modificables. L’usuari disposa

d’un botó de guardat que actualitza la informació de la base de dades en

ser clicat. L’aplicació fa un control de la informació introduïda per evitar

col·lisions com noms repetits.

• Com a usuari de l’aplicació vull poder eliminar productes de la base de dades.

Criteris d’acceptació: L’usuari disposa d’un botó que li permet esborrar un

producte. En ser clicat l’usuari ha de donar la seva confirmació abans de

procedir. Un cop confirmat, el producte i la relació amb els projectes que el

formaven són eliminats.

• Com a usuari de l’aplicació vull poder veure l’avaluació d’un producte per tal

de saber el seu estat.

Criteris d’acceptació: El sistema calcula la mitjana de les avaluacions de

cadascun dels indicadors estratègics a tots els projectes que formen el producte.

Aquests valors són mostrats de forma clara mitjançant radar charts.

• Com a usuari de l’aplicació vull poder veure l’avaluació de cada indicador

estratègic de cada projecte per tal de poder comparar tots els valors dels

projectes que formen el producte seleccionat.

Criteris d’acceptació: El sistema obté tots els valors i els mostra clarament

fent servir un spider chart.
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10 Disseny del software

Es aquesta secció s’explica l’arquitectura que hem fet servir per aquesta part del

codi. Donat que es tracta d’un projecte on hi han treballat diverses persones pel

seu compte, en el moment de començar aquesta part, cada secció tenia un estil

arquitectònic diferent, així com una aplicació diferent de model-view-controller.

Com es pot veure a la figura 8, les primeres reunions que van tenir lloc es van

centrar sobretot a decidir la millor forma de distribuir i estructurar el codi per tal

que aquesta part del codi servís de precedent per les properes funcionalitats o futurs

refactors.

Figure 8: Planificació inicial.

L’estructura final que es va decidir és el model de 3 capes que podem observar a

la figura 9. Es tracta d’un model simlificat mostrant només els elements utilitzats en

la creació d’un nou producte (es pot consultar el diagrama de seqüència d’aquesta

funcionalitat més endavant). S’ha afegit com a extra els adapters només per il·lustrar
com es fa la connexió amb elastic search, tot i no fer-se servir en aquesta funcionalitat.

Com podem observar, s’han fet servir múltiples patrons arquitectònics. En

primer lloc trobem el patró adaptador. Tota la connexió amb elastic search s’ha

fet a través d’aquestes classes QMA que actuen com a interfícies que connecten

l’applicació amb aquest servei extern.

En segon lloc trobem el patró DTO (Data Transfer Object). Aquestes classes són

les encarregades d’empaquetar i transmetre la informació entre la capa de domini i
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Figure 9: Diagrama simplificat de l’arquitectura.
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de presentació. Aquests objectes, com es pot veure a la figura 9 no formen part de

cap de les capes.

També podem observar com s’ha fet servir el patró controlador. L’únic punt de

transmissió entre les capes és a través dels controladors. A més el controlador de

la presentació crea un únic punt d’accès a la API unificant així l’entrada de les crides.

10.1 Diagrama conceptual

A la figura 8 trobem un diagrama específic de la part treballada en aquest projecte.

Tot i que el concepte de projecte ja existia a l’elastic, no era una part implementada

al dashboard així que tant els productes, com els projectes i els assessments compostos

de projectes han estat part d’aquest treball. Inicialment, el concepte projecte no era

més que un Id i ha estat ara quan hem decidit assignar-los-hi la resta d’atributs de

qué estan compostos ara.

Figure 10: Diagrama conceptual.
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10.2 Disseny de la BD

Per aquesta part del dashboard s’han afegit 3 noves taules com es pot veure a la

figura 11. Per una banda tant els projectes com els productes i per l’altra la unió

many to many d’ambdues taules. Les claus primàries dels productes i els projectes

són les variables "Id". Les avaluacions de qualitat no es guarden en cap moment a

la base de dades, simplement es descarreguen en temps real de l’elastic search.

Figure 11: Diagrama de la BD.
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10.3 Diagrames de seqüència

A continuació podem veure dos exemples del comportament del programa. A la

figura 12 trobem el cas de la creació d’un nou producte, connectat a la posterior

actualització de l’arbre lateral.

Figure 12: Comportament de la creació d’un nou producte.

En aquest segon cas trobem el comportament del sistema quan l’usuari selecciona

un producte per consultar la seva avaluació global
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Figure 13: Comportament de la consulta de l’avaluació d’un producte.

10.4 Requisits no funcionals

A continuació es llisten els requisits no funcionals en qué s’ha treballat en aquest

projecte:

• Mantenibilitat: Abans i després d’aquest project hi ha hagut i hi haurà més

gent treballant-hi i aquesta part ha de ser fàcilment modificable i integrable

amb les altres funcionalitats en qué s’està treballant ara mateix.

• Capacitat de ser modificat: Tota la planificació inicial per tal de buscar la

millor arquitectura del software es va fer tenint present que en el futur es

farà un refactor per unificar l’estructura de totes les parts. Es va donar una

estructura concreta a aquest projecte per tal de facilitar aquest futur refactor.

• Adaptabilitat: Es tracta d’una aplicació web i per tant executa en el navegador.

Mentre es tracti d’un entorn amb navegador no hi hauria d’haver cap problema.

Cada membre de l’equip de desenvolupament treballa amb un entorn diferent.

En el meu cas he fet servir Mac OS X com a sistema operatiu i Google Chrome

com a navegador.

• Interoperabilitat: L’aplicació està constantment intercanviant informació amb

l’elastic search.
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11 Implementació

En el moment d’escriure això encara no existeix cap repositori públic on es pugui

trobar el codi. En les pròximes setmanes no obstant es preveu passar el codi a un

repositori de Github i fer-lo així open source.

11.1 Components del sistema

11.1.1 Tecnologies utilitzades

Elastic Search

Es tracta d’un servidor de cerca basat en Lucene. Proporciona un motor de cerca

de text complet, distribuït i amb capacitat de multitinença amb una interfície web

RESTful i amb documents JSON. Està desenvolupat en Java i està publicat com a

codi obert sota les condicions de la llicència Apache.

Gradle

Es tracta d’un sistema d’automatització de construcció de codi obert que construeix

sobre els conceptes de Apache Ant i Apache Maven. Introdueix un llenguatje

específic del domini (DSL) en comptes de la forma XML utilitzada per Maven.

AngularJS

Es tracta d’un de JavaScript de codi obert, mantingut per Google que s’utilitza per

crear i mantenir aplicacions web. Està orientat cap a les aplicacions amb model

vista-controlador (MVC).

Hibernate

Es tracta d’una eina ORM (Object-Relational Mapping) per a la plataforma Java.

Facilita el mapeig d’atributs entre una base de dades relacional tradicional i el

model d’objectes de l’aplicació. Això es fa mitjançant arxius declaratius (XML) o

bé anotacions a les entitats que permeten establir aquestes relacions. Hibernate és

un software lliure distribuit sota els terminis de la llicència GNU LGPL.

PostgreSQL

Es tracta d’un sistema open source de gestió de bases de dades relacionals.
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11.2 Estructura del projecte

A continuació s’especifica l’estructura dels packages que formen el dashboard estratègic

i quins d’ells s’han afegit per tal d’implementar les noves funcionalitats.

Figure 14: Tot el Dashboard estratègic.

A la figura 14 podem observar tot el projecte sencer. Principalment s’ha treballat

a les carpetes src/main/java a on trobem el domini i base de dades del programa i

a src/main/resources a on tenim tota la part d’interfície gràfica (HTML, Javascript

i CSS). La comunicació entre ambdues es fa a través de crides a l’API.

A continuació analitzarem cadascuna d’aquestes parts amb més deteniment.

A la figura 15 trobem totes les parts que formen la part del domini i la base de

dades del sistema.

• Main: A la carpeta qrapids trobem l’arxiu executable com a aplicació Java

que permet que s’executi tota l’aplicació.

• Database/Repositories: Aquests packages contenen la implemetació dels mètodes

encarregats de les crides a la base de dades. Moltes de les crides estandard

es poden fer a través dels mètodes preestablerts de Hibernate, no obstant en

aquests arxius trobem el codi de les queries alternatives que s’hi han afegit

a les bàsiques. Per exemple fer cerques per un atribut que no sigui la clau
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Figure 15: Packages de la part de domini i base de dades.
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primària. Com a part d’aquest projecte s’han afegit els repositoris "Product"

i "Project".

• QMA: Aquest package conté els arxius necessaris per tal de fer crides a l’Elastic

Search. En aquest projecte no s’han modificat ni afegit arxius en aquesta secció

però sí que s’han fet servir els existents.

• Models: Conté els objectes fets servir pel dashboard. Tots tenen l’estructura

necessària per tal que Hibernate en creí les respectives taules a la base de

dades. Com a part d’aquest projecte s’han creat les classes Product i Project.

Tot i que existeix una tercera taula amb la relació Product-Project, aquesta

no ha estat creada com a classe, sino que Product conté una llista de projectes

declarada com a many to many i a partir d’això Hibernate n’ha creat la

respectiva taula.

• DTO: Conté DTOs (data transfer objects), els objectes que trobem a la secció

Models però sense les declaracions de Hibernate. Aquests són els objectes que

s’envien a la capa de presentació. Com a part d’aquest projecte s’han creat

els arxius DTOProdcut i DTOProject.

• Domain/Controllers: Aquest package ha estat creat com a part d’aquest projecte.

Conté els controladors encarregats de la connexió entre el domini i la capa de la

base de dades. També s’encarrega de la conversió d’objectes model a objectes

DTO.

• Domain/Repositories: Aquí hi trobem les interfícies de connexió amb Hibernate.

Com a part d’aquest projecte s’han creat els packages Product i Project.

• Presentation: Aquest package també és nou. Conté els controladors encarregats

de la comunicació entre la capa de vista i el domini. En ells trobem els mètodes

executats per les crides REST llençades des de la capa de vista. En aquests

controladors no trobem cap lògica, simplement es redirigeixen les crides cap

al controlador del domini.
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Figure 16: Packages de la part de vista.
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A la figura 16 podem observar els components que formen la part de la vista del

programa.

• Templates: Conté tots els arxius HTML que formen les diferents parts del

dashboard estratègic. Com a part d’aquests projecte s’han fet els continguts

dins la secció Product.

• css: Carpeta formada pels arxius d’estil que es criden des dels arxius HTML.

• js: Conté tots els arxius Javascript del programa. Des d’ells és des d’on es fan

les crides a l’API i es gestionen els arxius JSON enviats en ambdós sentits per

tal de mostrar-los o formar-los per enviar-los.

• application.properties: En aquest arxiu podem trobar diferents configuracions,

com la connexió amb elastic search o amb la base de dades.
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11.3 Hibernate

A la figura 14 podem observar la configuració de la base de dades inclosa dins de

l’arxiu application.properties. Un cop configurats Hibernate, Spring i PostgreSQL

podem començar a construir taules amb la pròpia declaració de les classes.

Figure 17: Arxiu application.properties.

A la figura 15 en tenim l’exemple de la taula Product. En ella podem veure com

cada atribut es declara de forma normal però afegint-hi a sobre l’etiqueta pertinent

per indicar que es tracta d’una columna de la taula. També podem veure com s’ha

generat la taula de la relació Product-Project fent una join d’ambdues taules.

Algunes queries com la cerca per clau primària o la creació i eliminació de files

de les taules ja venen "per defecte", és a dir per exemple només que cridem al

mètode .save(Object) de la interfície a Repositories ja crea una nova fila a la taula

"Object". No obstant, per cerques més concretes n’hem d’escriure nosaltres les

queries. En tenim un exemple a la figura 16. En aquest cas es busca obtenir un

producte pel seu nom. Cal destacar que la sintaxi de la query no és exactament

SQL. Es pot observar com es referència a la classe amb la qual s’ha format la taula

i no a la pròpia taula.
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Figure 18: Construcció de la taula Product a la BD.

Figure 19: Exemple de query.

42



11.4 API

La capa de vista es comunica amb els controladors del domini a través de crides

REST als seus mètodes. A continuació podem veure dos exemples de com es realitzen

aquestes crides.

Figure 20: Exemple de crida POST.

A la figura 20 trobem una crida de tipus POST. En concret es pretén guardar

un nou projecte a la base de dades. En primer lloc es forma el paquet de dades que

s’enviarà i després es fa la crida a "../api/updateProject" enviant totes les dades.

Podem observar també com es gestionen els diferents errors.

A la figura 21 d’altra banda tenim el cas oposat. En aquest cas la vista es

comunica amb el controlador per tal d’obtenir dades i mostrar-les en pantalla.

Concretament formar l’arbre lateral amb els productes i projectes. En aquest cas

podem veure com en comptes de formar l’arxiu JSON el llegeix per extreure’n les

dades.
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Figure 21: Exemple de crida GET.
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A continuació s’exposen totes les noves funcions afegides a l’API.

• /api/projects: Mètode GET que retorna tots els projectes guardats a la base

de dades.

• /api/products: Mètode GET que retorna tots els productes guardats a la

base de dades.

• /api/products/id: Mètode GET que retorna el producte amb la clau primària

indicada a "id".

• /api/products/project/id: Mètode GET que retorna el projecte amb la

clau primària indicada a "id".

• /api/updateProject: Mètode POST que actualitza a la base de dades el

projecte passat com a paràmetre.

• /api/updateProduct: Mètode POST que actualitza a la base de dades el

producte passat com a paràmetre.

• /api/newProduct: Mètode POST que guarda a la base de dades el producte

passat com a paràmetre.

• /api/deleteProduct: Mètode POST que elimina de la base de dades el

producte passat com a paràmetre.

• /api/products/currentEvaluation/id: Mètode GET que retorna la mitjana

de les avaluacions dels indicadors estratègics de tots els projectes que formen

el producte passat com a paràmetre.

• /api/products/detailedCurrentEvaluation/id: Mètode GET que retorna

les avaluacions dels indicadors estratègics de tots els projectes que formen el

producte passat com a paràmetre.

TODO: Un parell més detallats amb el JSON
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12 l’Aplicació

12.1 Instalació i execució

En aquesta secció trobem com poder executar l’aplicació al nostre navegador un cop

descarregat el projecte.

12.1.1 Prerequisits

• Instal·lar un servidor web (Per exemple Apache Tomcat)

• Instal·lar Oracle Java JRE.

• Instal·lar PostgreSQL. Necessitarem saber més endavant el URL i port on

PostgreSQL és accessible, el nom d’usuari i la contrasenya.

12.1.2 Execució

• Desplegar l’arxiu .war al servidor web

• Crear una base de dades (no cal omplir-la)

• Configurar la connexió a la base de dades i elastic search. A la figura 22 podem

veure un exemple de configuració de la connexió.

Figure 22: Arxiu application.properties.

12.2 Manual d’usuari

A continuació s’exposa com funciona l’aplicació. Només centrat a explicar les

funcionalitats implementades en aquest projecte, és a dir, la pestanya "Products"
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del Dashboard.

Com podem observar a les següents imatges, s’ha treballat en 5 pantalles diferents.

A la figura 23 podem observar el primer què trobem quan accedim a la pestanya

Products. Els botons d’accés a les avaluacions estan ubicats en aquesta posició però

la intenció és que estiguin inclosos en submenús a la barra de navegació i es depleguin

quan l’usuari cliqui a "Products". Això és feina que s’està fent paral·lelament a

aquest projecte.

A l’esquerra podem observar l’arbre desplegable on hi consten tots els productes

i els projectes dels quals estan formats. A la dreta trobem com es presenta a l’usuari

la informació del producte que ha seleccionat a l’arbre.

Figure 23: Primera vista quan cliquem a la pestanya "Products".

La part superior de l’arbre presenta una primera pestanya anomenada "All

projects". La podem veure desplegada a la figura 24. No es tracta d’un producte

com la resta de files, sinò que una recopilació de tots els projectes que l’usuari pot

incloure en els seus productes.

En aquesta mateixa figura podem observar com es presenta a l’usuari la informació

del projecte quan en selecciona un.
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Figure 24: Vista quan cliquem en un projecte.

A continuació, a la figura 25 trobem la vista amb què es troba l’usuari quan

decideix crear un nou producte. Tot i no tenir gaire contingut s’ha intentat fer

bastant guiat i simple per l’usuari.

Figure 25: Vista de creació d’un nou producte.

Pel que fa a les avaluacions, l’usuari disposa ara mateix de dues opcions. No

es descarta que en el futur n’hi hagi més. En primer lloc, a la figura 26 trobem
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l’avaluació global del producte. Els valors mostrats són les mitjanes dels strategic

indicators de cada projecte. Amb el desplegable de l’esquerra podem canviar el

producte avaluat.

Figure 26: Vista de l’avaluació conjunta d’un producte.

A continuació, a la figura 27 trobem l’avaluació detallada de cada projecte que

forma el producte seleccionat. Passant el ratolí per sobre de cada vèrtex ens apareix

el valor del strategic indicator concret i ens permet així comparar els valors. Igual

que en el cas anterior, podem seleccionar al desplegable de l’esquerra el producte

avaluat.

Figure 27: Vista de l’avaluació detallada d’un producte.
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13 Testing

Al final de cada sprint, tot allò implementat es provava degudament abans de

continuar amb la següent funcionalitat. Donat que la part de base de dades estava

bastant automatitzada amb Spring i Hibernate, es va considerar que no era necessari

fer cap tipus de tests unitaris per aquella part. Per tant es va decidir centrar les

proves sobretot en la gràfica. Donada la natura del seu funcionament es va decidir

simplement fer les proves de forma manual.

A continuació s’exposen tots els diferents casos que s’han provat i el seu resultat.

S’ha intentat buscar aquells casos més extrems i abastir tantes possibilitats com

sigui possible. Totes les proves s’han fet per últim cop quan es va acabar el codi i

mentre s’escrivia aquesta documentació. Nota: A causa de qüestions que no tenen

a veure amb aquest projecte, només s’han assignat als productes tres dels projectes,

ja que la resta no funcionen correctament i utilitzar-los donaria errors no relacionats

amb el codi provat.
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Test Estat Descripció

Eliminar tots els productes Passat El programa tenia 4 productes

originalment. Tots ells han estat

eliminats. El dashboard ja no mostra

cap producte i l’arbre es comporta de

forma correcta.

Obrir les avaluacions quan no hi ha

productes

Passat No consta cap producte creat

en el dashboard. Quan l’usuari

intenta accedir a les avaluacions dels

productes, el botó no li ho permet.

Modificar projecte quan no hi ha

productes

Passat Els nous valors introduïts es guarden

correctament a la base de dades. Les

noves dades són visibles quan es clica

en el projecte. L’arbre també es

mostra actualitzat si s’ha modificat

el nom.

Crear un producte complet Passat S’ha creat un nou producte omplint

tots els camps possibles. El producte

apareix correctament a la base de

dades i a l’arbre lateral.

Modificar nom d’un producte Passat S’ha modificat el camp del nom d’un

producte i s’ha guardat. Els canvis

són visibles tant al producte com a

l’arbre.

Creació de múltiples productes Passat S’han creat diversos productes

amb noms variats. Els productes

apareixen ordenats alfabèticament a

l’arbre i s’han guardat correctament

a la base de dades.

Modificar un projecte contingut en

múltiples productes

Passat El projecte modificat forma part de

3 productes. S’ha modificat el seu

nom i apareix correctament canviat

a l’arbre. Fer click a qualsevol d’ells

funciona correctament.
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Crear un producte amb nom repetit Passat S’ha creat un producte assignant-li el

nom d’un altre producte ja existent.

L’aplicació no ens ho permet. Salta

un missatge d’error i no es modifica

res a la base de dades.

Crear un producte sense projectes Passat El producte no s’ha guardat a la base

de dades i el sistema ens informa de

que cal omplir tots els camps.

Provar ajudes d’usuari Passat Els camps de "nom" i "descripció"

tenen un missatge descriptiu que

apareix i desapareix en funció de si el

camp està seleccionat o si conté text

escrit.

Obrir la secció d’avaluació Passat En clicar a la secció d’avaluació

s’obre la pantalla correcta i es mostra

l’avaluació del primer projecte en

ordre alfabètic.

Canviar el producte del qual es mostra

l’avaluació

Passat Els radar charts es modifiquen

correctament i corresponen a les

dades del producte seleccionat. Això

s’ha comprovat obrint les avaluacions

individuals dels diferents projectes

que formen el producte i comprovant

si les mitjanes mostrades són les

correctes.

Calcular avaluació de projectes amb

diferents SIs

Passat S’ha intentat mostrar l’avaluació

de múltiples projectes que tenen

diferents nombres de strategic

indicators o simplement estan

formats de diferents SIs. El sistema

fa la mitjana correctament (divideix

entre el nombre de projectes

independentment de si contenen el

SI) i mostra tots els SIs diferents de

tots els projectes però només un cop

cadascun.
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Obrir la secció d’avaluació detallada Passat En clicar a la secció d’avaluació

detallada s’obre la pantalla correcta

i es mostra l’avaluació del primer

projecte en ordre alfabétic.

Canviar el producte del qual es mostra

l’avaluació detallada

Passat Els spider charts es modifiquen

correctament i corresponen a les

dades del producte seleccionat.

Això s’ha comprovat obrint les

avaluacions individuals dels diferents

projectes que formen el producte i

comprovant si els valors mostrats

són els correctes.

Calcular avaluació detallada de

projectes amb diferents SIs

Passat S’ha intentat mostrar l’avaluació

de múltiples projectes que tenen

diferents nombres de strategic

indicators o simplement estan

formats de diferetns SIs. El sistema

mostra el nombre correcte de

gràfiques i els SIs que pertoquen.

Persistencia de dades Passat S’ha reiniciat el dashboard estratègic

i tots els productes creats segueixen

mostrant-se i funcionant de forma

correcte.

Introduir logos grans Passat S’ha intentat introduir un logo de

més d’un Mb i el sistema ens ha

informat que la mida es massa gran

i no s’ha fet cap canvi a la base de

dades.
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14 Obstacles

A continuació s’exposen els diversos obstacles que han sorgit durant la realització

d’aquest TFG:

14.1 Treballar a distancia

Durant la realització de tot el projecte he residit en un altre país i en alguns casos això

ha alentit el procés. Especialment al principi quan estava a la fase de familiarització

amb el projecte. Gairebé totes les reunions s’han fet mitjançant Skype i la seva

claredat no ha pogut ser la que hauria sigut si tot es fes presencialment.

14.2 Configuració de l’entorn

Per fer això vaig seguir els passos de la documentació de Q-Rapids. No obstant

vàries parts es corresponien a versions antigues del projecte i no em van funcionar

bé. Per sort vaig poder anar presencialment i un dels altres programadors de l’equip

que fa servir el mateix sistema operatiu i IDE em va poder ajudar.

14.3 Familiarització amb el projecte

Aquest ha estat probablement un dels punts forts d’aquest projecte. Primer entendre

tots els conceptes i el funcionament de Q-Rapids i després familiaritzar-me amb el

funcionament del Dashboard i tota l’estructura del codi. Per sort, aquesta última

part també la vam poder discutir en persona conjuntament amb altres membres de

l’equip.

14.4 Aspectes tècnics

Ha estat el primer cop que he treballat amb Javascript, amb Hibernate i amb

Spring. Sí que havia fet algunes coses relacionades amb webs però no en un projecte

d’aquesta envergadura.
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15 Competències tècniques associades

A continuació es llisten les competències tècniques que s’ha determinat que es

treballaran al projecte:

• CES1.1: Desenvolupar, mantenir i avaluar sistemes i serveis software complexos

i/o crítics. [En profunditat]

Donat que el projecte tracta sobre desenvolupar un producte de software,

aquesta serà la competència treballada més a fons de totes. La finalització del

propi projecte i l’avaluació de la seva qualitat al final d’aquest serà per tant

l’indicador de l’assoliment amb èxit d’aquesta competència.

• CES1.3: Identificar, avaluar i gestionar els riscos potencials associats a la

construcció de software que es poguessin presentar. [Bastant]

Per una banda es pot considerar el risc temporal que faci que les tasques

no es puguin acabar dins del temps establert a causa d’algun endarreriment

inesperat. I d’altra banda tenim els riscos associats al propi treball sobre el

projecte. Es tracta d’un producte on hi treballen i han treballat altres persones

i ja hi ha gran part d’aquest implementat, per tant, és bastant important fer

tests en tot moment que comprovin que les noves funcionalitats no afecten

les anteriors de cap forma negativa. Aquesta competència es considerarà

complerta si el projecte s’acaba de forma satisfactòria complint els requisits

de qualitat establerts i se superen tots els obstacles trobats durant el procés.

• CES1.5: Especificar, dissenyar, implementar i avaluar bases de dades. [Bastant]

Una de les parts principals del projecte és la base de dades amb qué treballa

el dashboard estratègic. Com a part d’aquest TFG s’hauran de fer lectures i

escriptures a la base de dades, així com dissenyar-hi noves taules. Es tracta

d’un aspecte bastant fonamental, així que es considerarà assolit si el software

funciona correctament un cop acabat.

• CES1.7: Controlar la qualitat i dissenyar proves en la producció de software.

[En profunditat]

Durant el procés s’aniran implementant tests comprovant la qualitat de totes

les parts.

• CES1.9: Demostrar comprensió en la gestió i govern dels sistemes software.

[Una mica]

Tot el projecte es gestionarà fent ús de Git com a repositori i controlador de
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versions. Com s’ha exposat anteriorment, es farà ús d’un sistema de branques

per funcionalitats.

• CES2.1: Definir i gestionar els requisits d’un sistema software. [En profunditat]

La primera part del projecte ha estat definir molt bé que s’haurà de fer i

entendre totalment els requisits que ha de tenir el software al final per tal que

es pugui fer tot allò que s’espera amb aquest.

16 Conclusió

Al final s’han complert tots els objectius proposats a l’inici del projecte. Actualment

es poden crear, editar i eliminar productes compostos de nom, descripció, logo i

projectes. Per cadascun d’aquests productes es pot consultar tant una avaluació

global com una detallada utilitzant els diferents tipus de gràfics que es feien servir

a la resta de l’aplicació.

L’aplicació segueix l’arquitectura que es va planificar i s’ha intentat posar émfasi

en la claredat i facilitat d’ús a l’hora de dissenyar l’interfície gràfica. Cada part

implementada ha estat degudament provada

Tot i haver fet la distribució de les tasques de forma diferent a la planificació per

cada sprint per tal de buscar un mètode de treball més flexible prenent decisions a

cada iteració, al final tots els términis globals establerts s’han complert amb precisió.

Per tant no ha hagut cap desviació ni temporal ni econòmica. No hem trobat tampoc

cap impediment que necessiti especial menció que hagi afectat significativament a

la realització del projecte.

Totes les eines de planificació i gestió proposades s’han fet servir durant tot el

projecte. En especial Trello pel seguiment de les tasques i Gitlab com a repositori.

En els propers dies es passarà el codi a un repositori Github públic per tal de fer-lo

open source. No obstant, en aquests moments no hi ha encara cap link que pugui

adjuntar en aquest document.

El projecte ha estat guiat per la Lidia López i en Xavier Franch durant tota

la seva realització. El temps de treball final ha estat de cinc mesos (Setembre

2018-Gener 2019).
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Figure 28: Pressupost final total.

A la figura 28 podem apreciar quins han estat els costos finals tant directes com

indirectes derivats de la realització d’aquest projecte.

16.1 Treball futur

Totes les funcionalitats proposades per aquesta secció del projecte han estat implementades,

malgrat això, alguns detalls o millores han quedat a l’aire. En primer lloc s’espera

afegir una tercera forma de visualitzar les avaluacions dels productes. Es busca

facilitar la comparació dels SIs agrupant els valors de tots els projectes per un SI

concret en un mateix spider chart.

També, en els projectes hi ha una variable més. Els projectes no poden ser

eliminats a través del dashboard, però necessitaríem saber si aquests han estat

eliminats de l’elastic search. Per això es va afegir una variable booleana a cada

projecte per tal de saber si es troba actiu o no, és a dir si es mostra o no al

dashboard. Aquesta part va ser creada però posteriorment comentada a expenses

de que es decideixi el millor comportament en cas d’esborrat de projectes.
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En aquesta part del projecte s’ha optat per una nova arquitectura. La intenció

es que en el futur s’unifiqui l’arquitectura de tot el projecte i tot tingui el mateix estil.

Per últim, mentre es treballava aquest projecte en una branca a part, altres

membres de l’equip han estat treballant en altres parts de l’aplicació. Si es decideix

unir aquesta nova funcionalitat a la resta del projecte, caldrà modificar algunes

parts. Per exemple, els botons de visualització de les avaluacions està planificat

que passin a formar part de la nova barra de navegació en la qual s’ha treballat

paral·lelament.
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