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Resum

El present document constitueix el Treball de Final de Grau, que porta per t��tol "Imple-
mentaci�o d'un sistema de gesti�o integral en el sector t�extil", el qual s'ha realitzat en el
marc d'unes pr�actiques curriculars a l'empresa ForgeFlow.

Forge
ow �es una empresa de Barcelona que es dedica a implementar un software de
plani�caci�o de recursos empresarial (ERP) anomenat Odoo, caracteritzat per ser de codi
obert i gratuit, 
exible i f�acil d'utilitzar. ForgeFlow ofereix els seus serveis principalment
a empreses amb la necessitat de disposar d'un sistema de gesti�o integral.

El projecte desenvolupat tracta sobre una empresa del sector t�extil que necessita la im-
plementaci�o d'Odoo. En aquest treball es plasma la feina feta en tasques de FrontEnd i
BackEnd. En concret, s'ha migrat un m�odul necessari per a la reconciliaci�o banc�aria a
una nova versi�o, concretament a la 14.0 i tamb�e s'ha realitzat la l�ogica de la p�agina web,
des de la gesti�o dels usuaris �ns al 
ux dels correus electr�onics automatitzats.
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Resumen

El presente documento constituye el Trabajo de Final de Grado, que lleva por t��tulo
"Implementaci�o d'un sistema de gesti�o integral en el sector t�extil", que se ha realizado en
el marco de unas pr�acticas curriculares en la empresa ForgeFlow.

Forge
ow es una empresa de Barcelona que se dedica a implementar un software de
plani�caci�on de recursos empresarial (ERP) llamado Odoo, caracterizado por ser de c�odigo
abierto y gratuito, 
exible y f�acil de utilizar. ForgeFlow ofrece sus servicios principalmente
a empresas con la necesidad de disponer de un sistema de gesti�on integral.

El proyecto desarrollado trata sobre una empresa del sector textil que necesita la imple-
mentaci�on de Odoo. En este trabajo se plasma el trabajo realizado en tareas de FrontEnd
y BackEnd. En concreto, se ha migrado un m�odulo necesario para la reconciliaci�on ban-
caria a una nueva versi�on, concretamente en la 14.0 y tambi�en se ha realizado la l�ogica
de la p�agina web, desde la gesti�on de los usuarios hasta el 
ujo de los correos electr�onicos
automatizados .
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Abstract

This document constitutes the Final Degree Thesis, entitled "Implementaci�o d'un sis-
tema de gesti�o integral en el sector t�extil", which was carried out as part of a curricular
internship at the ForgeFlow company.

Forge
ow is a company from Barcelona that is dedicated to implementing an enterprise
resource planning (ERP) software called Odoo, characterized by being open source and
free, 
exible and easy to use. ForgeFlow o�ers its services mainly to companies with the
need to have a comprehensive management system.

The project developed is about a company in the textile sector that needs the imple-
mentation of Odoo. This work embodies the work done in FrontEnd and BackEnd tasks.
In particular, a module necessary for bank reconciliation has been migrated to a new
version, speci�cally 14.0 and the logic of the web page has also been realized, from user
management to the 
ow of automated emails .
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Glosari

Codi obert: El codi obert �es un model de desenvolupament de programari on el codi
font d'un programa est�a disponible per ser estudiat, modi�cat i distribu•�t lliurement per
qualsevol persona. Permet als usuaris i desenvolupadors col·laborar en el desenvolupament
i millora del programari.

CRM: Un CRM (Sistema de Gesti�o de Relacions amb els Clients) �es un programari o
conjunt d'eines que ajuden les empreses a administrar i millorar les seves relacions amb
els clients. Normalment, inclou una base de dades centralitzada per emmagatzemar in-
formaci�o sobre clients i les seves interaccions amb l'empresa. L'objectiu d'un CRM �es
millorar l'e�ci�encia i l'efectivitat de les activitats relacionades amb els clients.

ERP: Un ERP (Sistema de Plani�caci�o de Recursos Empresarials) �es un programari o
conjunt d'eines que ajuden les empreses a administrar i automatitzar els seus processos
interns, incloent-hi la gesti�o d'inventari, �nances, compres, recursos humans i operacions.
L'objectiu d'un ERP �es integrar i automatitzar els processos de negoci d'una empresa
proporcionant una visi�o general i en temps real dels processos de negoci de l'empresa.

API: Una API (Interf��cie de Programaci�o d'Aplicacions) �es un conjunt de regles i especi�-
cacions que es fan servir per permetre que els programes es comuniquin entre si. Especi�ca
com els programes han de sol·licitar serveis i com han de proporcionar respostes.�Es una
interf��cie que permet als desenvolupadors accedir a les funcions o dades d'un sistema
o aplicaci�o en particular, cosa que els permet crear nous programes o aplicacions que
interactuen amb aquest sistema o aplicaci�o.

Renderitzar: Renderitzar es refereix al proc�es de generar una representaci�o visual d'un
component o una p�agina web a partir de la seva estructura de dades. El proc�es de ren-
deritzaci�o es refereix a generar l'HTML i el CSS a partir del codi JavaScript i els com-
ponents, per mostrar-lo en un navegador o dispositiu. Aquest proc�es es fa en temps real
i pot ser cost�os en termes de recursos, ja que es realitza cada cop que s'actualitza l'estat
de l'aplicaci�o.

Iframe: Un iFrame (Inline Frame) �es un element HTML que permet inserir una p�agina
web dins una altra p�agina web i mostra el contingut d'una altra p�agina web.

Endpoint: Un endpoint �es un punt �nal o una adre�ca espec���ca d'un sistema o una
aplicaci�o on els clients poden enviar peticions per obtenir un servei o informaci�o. En el
context d'una interf��cie de programaci�o d'aplicacions (API), un endpoint �es una adre�ca
URL o un punt de connexi�o que proporciona acc�es a un conjunt espec���c de dades o
funcions d'una aplicaci�o.

Tupla: Una tupla �es una estructura de dades en programaci�o que permet emmagatzemar
un conjunt endre�cat d'elements. A difer�encia de les llistes o els arranjaments, les tuples
s�on immutables, �es a dir, una vegada creades, no se'n poden modi�car els elements.

Pop-up: Un pop-up �es una �nestra emergent que apareix autom�aticament a una p�agina
web. Aquestes �nestres poden ser utilitzades per mostrar contingut addicional, com ara
publicitat, formularis de contacte, enquestes, etc.
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1 Introducci�o

1.1 Origen del projecte

Aquest projecte sorgeix en el marc d'un conveni de pr�actiques curriculars a l'empresa
ForgeFlow iniciades el maig de l'any 2022. Durant aquesta estada s'ha participat en la
creaci�o i la gestaci�o d'un projecte, el qual ser�a l'objecte del present document, col·laborant
en tasques tant t�ecniques com de gesti�o.

1.2 Context

Per tal de facilitar la comprensi�o del treball, hem de comprendre amb quines eines s'ha
treballat i que formen la base per desenvolupar el projecte. Seguidament, es posar�a en
context sobre el software utilitzat, Odoo, una de les principals eines utilitzades i posterior-
ment de l'empresa on s'ha acomplert el projecte i de l'empresa client a la qual va dirigida
el projecte.

1.2.1 Odoo

El software Odoo, un sistema de plani�caci�o de recursos empresarials, en angl�es Enterprise
Resource Planning (ERP). Mitjan�cant aquest software, s'uni�quen les dades i els processos
d'una organitzaci�o en un mateix sistema, facilitant aix�� una gesti�o �optima de la producci�o,
l'inventari, distribuci�o, demandes, etc.

El 2005, Fabien Pinckaers, el fundador i actual CEO d'Odoo, va comen�car a desenvolupar
el seu primer producte de programari, TinyERP. Tres anys m�es tard, el nom es va canviar
a OpenERP i l'empresa va comen�car a cr�eixer r�apidament, [1] �ns arribar al 2013, quan
es va guanyar el premi Deloitte per ser l'empresa de m�es r�apid creixament a B�elgica. Al
2014 es canvia el nom a Odoo i actualment consta de m�es de cinc milions d'usuaris i amb
socis a m�es de 100 pa•�sos.

L'objectiu de Fabien [2] �es senzill: proporcionar un programari empresarial integrat, de
codi obert i assequible, f�acil d'utilitzar perqu�e les empreses puguin centrar-se a fer cr�eixer
el seu negoci en lloc de dirigir-lo.

Odoo t�e una gran part de codi obert i gratu•�t, popularment anomenada com Odoo Com-
munity Edition, que consta de les funcionalitats b�asiques per a la gesti�o d'un negoci.
D'altra banda, tamb�e existeix la versi�o Odoo Enterprise, de pagament per subscripci�o
segons el nombre d'usuaris i aplicacions utilitzades.

Al 2013 va sorgir l'Odoo Community Association [3], popularment conegut com a OCA,
una organitzaci�o sense �anim de lucre creada per promoure i donar suport al desenvolupa-
ment col·laboratiu d'Odoo i per fomentar l'excel·l�encia de codi obert.

L'OCA reuneix milers d'aplicacions i m�oduls Odoo �ables i d'alta qualitat als quals es
pugui accedir f�acilment. Ofereixen marcs per provar rigorosament totes les aplicacions
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OCA perqu�e funcionin i siguin m�es segures.

1.2.2 L'empresa: ForgeFlow

Aquest projecte es realitza a l'empresa ForgeFlow [4], anteriorment coneguda com a E�-
cient i fundada l'any 2015 amb seu a Barcelona. Ofereix serveis de consultoria empresarial
i inform�atica a escala mundial.

El seu objectiu �es ajudar a cr�eixer a empreses d'arreu del m�on, impulsar els seus negocis i
fer-los m�es e�cients, proporcionant eines i recursos per gestionar i optimitzar els processos.

Per tal d'assolir el seu objecitu, tots els integrants de ForgeFlow estan especialitzats en el
software de plani�caci�o de recursos empresarials Odoo, aconseguint aix�� ajudar a cr�eixer
a m�es de 500 usuaris, col·laborant en la creaci�o d'un gran nombre de m�oduls i situant-se
en una de les 10 empreses que m�es contribueix a Odoo a nivell mundial.

Forge
ow ofereix una plataforma de programari anomenada \Forge
ow DDMRP (Demand
Driven Material Resource Planning)". DDMRP es basa en els principis de la fabricaci�o
ajustada i utilitza una s�erie de t�ecniques i eines, com ara la gesti�o de bu�ers i l'an�alisi de

ux. Es pot utilitzar en una varietat d'ind�ustries i es pot aplicar tant a b�ens f��sics com
a serveis. La plataforma inclou una s�erie de funcions, com ara la previsi�o de la demanda,
l'optimitzaci�o d'inventaris i la col ·laboraci�o amb prove•�dors, per ajudar les organitzacions
a millorar el rendiment de la seva cadena de subministrament i reduir costos.

L'empresa �es una consultoria petita i en ple auge, �es per aix�o que conta �unicament amb
un departament de 20 enginyers de diferents rames del m�on tecnologic i una dissenyadora
gr�a�ca, propiciant un intercanvi d'informaci�o lleuger i molt e�cient.

1.2.3 L'empresa client

L'empresa client �es una empresa del sector t�extil i aquest projecte sorgeix de la necessitat
de la creaci�o d'un sistema de gesti�o per a conduir i administrar la part dels seus recursos
empresarials.

Qoqobo �es una empresa especialitzada en Patchwork, que es tracta d'una t�ecnica de
costura que consisteix a unir diferents peces de tela per tal de crear-ne una de m�es gran.
Normalment, aquestes peces petites solen tenir diferents colors i patrons, de tal forma que
una vegada unides formen un patr�o �unic.

Una de les motivacions d'aquesta empresa �es difondre coneixement sobre el m�on del Patch-
work. La seva intenci�o �es crear una comunitat d'usuaris a trav�es del contingut audiovisual
que difondr�a Qoqobo, el qual es podr�a adquirir a trav�es de la plataforma creada i constar�a
d'un lot amb les teles necess�aries per crear el producte �nal, i una s�erie de v��deos i guies
per tal de tenir un acompanyament per arribar a l'article �nal.
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L'empresa client �es creada el juliol del 2022 i est�a formada per una dissenyadora t�extil,
una dissenyadora gr�a�ca i un equip d'enginyers. Realment, aquesta empresa est�a creada
pels mateixos membres que treballen per ForgeFlow, i �es per aix�o que l'autora d'aquest
projecte hi ha estat implicada des de diversos aspectes. Tot l'equip en conjunt ha ajudat a
prendre les decisions m�es primordials per al projecte, com ara creaci�o del producte a oferir,
plani�caci�o de com s'operar�a a l'empresa i tra�car un pla per fer-la cr�eixer. Altrament, com
a membre amb un car�acter m�es t�ecnic, tamb�e s'ha ajudat a decidir com integrar l'empresa
amb Odoo, quines necessitats t�e el sistema i quines caracter��stiques s�on imprescindibles
per a oferir una bona experi�encia per a l'usuari.

1.3 Objectius del projecte

Tal com hem comentat pr�eviament, aquest projecte tracta de la creaci�o i la gestaci�o d'una
nova empresa, en la qual s'hi ha participat en tasques tant t�ecniques com de gesti�o, per
tant, els objectius d'aquest projecte comprenen diferents aspectes.

El primer objectiu, �es el de formar part de l'equip directiu i, mitjan�cant reunions set-
manals, ajudar a prendre decisions primordials, com la manera d'operar o intentar opti-
mitzar els passos.

El segon objectiu �es migrar un m�odul dissenyat per ForgeFlow a una nova versi�o que
compleixi amb les necessitats que se sol·liciten, que �es la capacitat de fer la reconciliaci�o
banc�aria. En l'apartat posterior s'explica qu�e �es aquest concepte i com s'ha fet la migraci�o.

El tercer objectiu �es el de realitzar el disseny de la web i la seva implementaci�o, des de
la gesti�o de la p�agina de per�l, la p�agina del producte com la gesti�o de la cistella de la
compra.
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2 Estat de l'art

2.1 Odoo

A la introducci�o del projecte s'ha fet una breu descripci�o del que �es el software amb el
qual s'ha treballat i es basa aquest treball. A continuaci�o es detallar�a de manera m�es
extensa tots els aspectes importants del seu funcionament i tota la informaci�o necess�aria
per a poder tenir una millor idea de l'abast del sistema i tenir una millor comprensi�o del
projecte.

2.1.1 De�nici�o

El pilar fonamental d'aquest projecte �es Odoo [5] Es presenta com una alternativa de codi
obert a SAP o Microsoft Dynamics.

Odoo �es un ERP de tipus integrat, es tracta d'una plataforma formada per un conjunt
d'aplicacions i m�oduls, les quals es comuniquen entre si, facilitant la gesti�o i permetent
automatitzar molts dels processos que es duen a terme al dia a dia d'una empresa, amb
l'objectiu de gestionar tots els �ambits possibles d'un negoci.

Una de les caracter��stiques principals d'Odoo i la qual el diferencia dels seus competidors,
�es que �es majorit�ariament de codi obert (open source), la qual cosa implica que la gran part
del seu codi �es p�ublic i accessible per a tothom. La plataforma amb la qual es treballa
�es molt intu•�tiva i f�acil d'utilitzar i la seva estructura �es molt 
exible, ja que totes les
aplicacions estan dissenyades per a integrar-se al sistema i entre elles.

A banda d'oferir als seus usuaris totes les caracter��stiques d'un ERP, tamb�e inclou m�oduls
de gesti�o de relacions amb el client (CRM, Customer Relationship Management), m�oduls
de plani�caci�o dels requisits del material (MRP, Material Resource Planning), creaci�o de
p�agines web, plataforma de e-commerce, comptabilitat i �nances, campanyes de m�arqueting,
gesti�o d'inventaris, manufactura, compra i venda o recursos humans, entre molts d'altres.

Com que es tracta d'un sistema modular, es pot utilitzar cada m�odul per separat i anar
augmentant-ne el nombre, integrant-se entre ells autom�aticament i utilitzant la mateixa
base de dades.

El fet de tractar-se d'un software lliure, a banda de tractar-se d'un producte gratu•�t i
sense cost de llic�encies, permet personalitzar els m�oduls, modi�cant-ne el comportament
i adaptant-lo als requisits de cada empresa. Odoo ofereix el servei d'implementaci�o i
servidors per a les empreses que ho desitgin amb una quota mensual.

2.1.2 Aspectes clau

Odoo, tal com hem comentat anteriorment, �es un software de gesti�o empresarial que
ofereix una �amplia varietat de funcionalitats per a diferents �arees de l'empresa.

Aquest sistema destaca envers els altres per la seva modularitat i perqu�e �es de programari
lliure. Aquestes dues variables fan que el software es pugui adaptar totalment a l'empresa
que la fa servir, caracteritzant-se per la seva facilitat d'�us.

14



Est�a destinada a la digitalitzaci�o de processos d'empreses, substituint programes com
Excel o les factures en paper a favor d'una �unica plataforma multifuncional. El passat
octubre, a les jornades anuals Odoo Experience es va presentar la nova versi�o 16.0.

MODULARITAT

Pel que fa a la modularitat, la q•uesti�o �es que l'eina de gesti�o a utilitzar tingui la capacitat
m�es gran d'adaptaci�o possible, d'aquesta manera Odoo aconsegueix tenir milers d'usuaris
i clients.

Odoo ens permet instal·lar m�oduls diferents que afegeixen noves funcionalitats al sistema,
que s�on capaces d'integrar-se amb les pr�eviament instal·lades.

Evidentment, aquesta manera d'estructurar el sistema comporta una d'avantatges i una
s�erie d'inconvenients:

ˆ Avantatges:

{ Escalabilitat i 
exibilitat: el sistema s'adapta a l'empresa i a les seves neces-
sitats en tot moment. No t�e l��mit de nombre de funcionalitats que es poden
desenvolupar i afegir al software.

{ Optimitzaci�o de recursos: aquelles funcionalitats no necess�aries, no s'instal·len
i no ocupen espai extra.

{ Robust a errors: els processos i funcionalitats particulars s�on gestionades per
m�oduls separats.

ˆ Desavantatges:

{ Cost pel client: aquells m�oduls de pagament poden comportar sobrecostos al
sistema.

{ Tanta oferta de m�oduls amb diferents funcionalitats pot comportar que algunes
de les funcionalitats quedin emmascarades.

SOFTWARE LLIURE

El programari lliure �es un tipus de software que es distribueix sota una llic�encia que
permet als usuaris utilitzar, modi�car i distribuir el software de manera lliure. En general,
el software lliure es distribueix amb una llic�encia que garanteix els seg•uents drets als
usuaris:

ˆ Dret a utilitzar el software per qualsevol prop�osit.

ˆ Dret a modi�car el codi font del software.

ˆ Dret a distribuir el software i les modi�cacions realitzades.

Anteriorment, hav��em comentat que Odoo es tracta d'una plataforma de codi obert. La
difer�encia entre codi obert i programari lliure �es que aquest �ultim es distribueix sota una
llic�encia i aix�o el fa m�es estricte que el codi obert. A la pr�actica, tot programari lliure es
pot considerar com a codi obert, per�o no tot el codi obert ser�a programari lliure.
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En el nostre cas d'estudi, Odoo es distribueix sota la llic�encia AGPL (A�ero General
Public License). Es tracta d'una llic�encia que garanteix als usuaris els drets anterior-
ment mencionats.�Es a dir, es garanteix que qualsevol persona pot descarregar, utilitzar,
modi�car i distribuir Odoo de manera lliure, sempre que es compleixin les condicions.

El fet de tractar-se d'un programari lliure aporta certs avantatges i inconvenients a la
de�nici�o d'Odoo:

ˆ Avantatges: T�e un abast molt m�es ampli que qualsevol programari privat, la qual
cosa comporta que hi hagi tot un col·lectiu de gent que hi col·labora i ajuda a
l'evoluci�o del mateix programari.

ˆ Inconvenients:

{ Un dels principals inconvenients i el m�es evident �es la propietat intel·lectual.
Encara que en el cas d'Odoo la major part del codi est�a protegit per la seva
llic�encia, qualsevol pot veure i entendre f�acilment com certa funcionalitat est�a
programada i apoderar-se'n.

{ Trobem tamb�e que el suport t�ecnic �es quelcom complicat, ja que normalment
s'exposa el problema a la comunitat i s'ha d'esperar que un tercer hi trobi la
soluci�o.

{ Finalment i amb relaci�o al que s'ha acabat d'esmentar, cal tenir una comunitat
per tal de preservar qualsevol programari obert. Odoo disposa d'un repositori
a GitHub amb un format establert, on qualsevol usuari pot proposar canvis,
millores o idees al codi font.

2.1.3 Ecosistema d'Odoo

Odoo est�a conformat per una s�erie de capes de software on algunes d'elles afegeixen noves
utilitats i altres amplien funcionalitats ja existents.

ˆ Odoo Core:

Tal com el nom indica, compon aquelles funcionalitats m�es b�asiques d'Odoo, es
tracta de la base dels m�oduls aplicacions. Tal com s'ha comentat, l'acc�es al codi
�es lliure, gr�acies a la llic�encia GNU LGPL, que ens permet la seva modi�caci�o
i extensi�o. Posteriorment es poden aplicar llic�encies m�es restrictives. Aquest codi
forma part de l'anomenat Odoo Community Edition, sense suport d'Odoo per�o
gestionat i distribu•�t per ells, en constant desenvolupament i millora gr�acies a la
comunitat.

ˆ Odoo Commmunity Association (OCA):

Es tracta d'una organitzaci�o sense �anim de lucre que s'encarrega de promoure
i fomentar l'�us i el desenvolupament d'Odoo. L'OCA es va fundar el 2014 amb
l'objectiu de reunir a la comunitat d'usuaris i desenvolupadors d'Odoo i promoure
la col·laboraci�o i l'intercanvi de coneixements i experi�encies. Tamb�e s'encarrega de
mantenir i millorar els m�oduls de codi obert d'Odoo i promoure l'adopci�o de bones
pr�actiques i est�andards de desenvolupament a la comunitat. T�e el seu codi allotjat
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a GitHub. Aquesta capa no �es gestionada ni desenvolupada per Odoo S. A. i no
compta de suport o�cial.

El codi de l'OCA s'afegeix sobre el d'Odoo Core, es tracta de m�oduls que podem tro-
bar a Github i que ha estat desenvolupat per membres col·laboradors de l'associaci�o
(d'empreses o contribu•�dors independents). Per donar-te d'alta com a membre s'ha
de signar un acord de col·laboraci�o i fer un pagament. Un cop es forma part de
l'organitzaci�o es pot fer servir de manera lliure el codi que altres membres han creat
i aportat noves funcionalitats i millora de les ja existents.

L'OCA estableix una s�erie de pautes que tothom que hi col·labora ha de seguir per
tal de facilitar el manteniment i la revisi�o del codi. D'altra banda, els m�oduls de
l'OCA estan classi�cats dins de repositoris per tal d'agrupar tots els m�oduls que
tenen relaci�o amb la mateixa tem�atica.

D'altra banda, dins de GitHub podem trobar-hi un apartat on hi ha una part de
guidlines amb guies i breus explicacions. Per exemple podem veure a la seg•uent
imatge la guideline de la migraci�o de la versi�o 13 a la 14 on podem trobar d'una
part una explicaci�o dels canvis que hi ha d'una versi�o a l'altra i, d'altra banda, la
guia per fer la migraci�o.

ˆ Customer Code:

Aquesta �ultima capa el que fa �es afegir-nos noves funcionalitats destinades a ser
venudes. Es tracta d'un conjunt de modi�cacions i personalitzacions que es real-
itzen en un programari per adaptar-lo a les necessitats espec���ques d'un client. El
customer code s'utilitza sovint quan el programari est�andard no ofereix totes les
funcionalitats o integracions necess�aries per complir amb els requisits d'un client.

En el cas d'Odoo, el customer code fa refer�encia a les variacions que es realitzen
a la plataforma per adaptar-la a les necessitats espec���ques d'un client. Aix�o pot
incloure la creaci�o de m�oduls personalitzats, la integraci�o amb altres aplicacions i
serveis i la modi�caci�o del codi font d'Odoo.

El customer code �es una manera d'apro�tar la 
exibilitat i capacitat de person-
alitzaci�o d'Odoo per adaptar-la a les necessitats d'un client espec���c. No obstant
aix�o, �es important tenir en compte que el customer code pot fer que el programari
sigui m�es dif��cil de mantenir i actualitzar, ja que les modi�cacions i les personalitza-
cions realitzades poden no ser compatibles amb futures versions del programari. Per
tant, �es important tenir en compte l'impacte a llarg termini de les modi�cacions i
personalitzacions realitzades al customer code.

2.1.4 Arquitectura del sistema

La plataforma d'Odoo segueix una arquitectura de multinivell, que con�gura des de la
part m�es fonamental d'una base de dades �ns a la interf��cie que observa l'usuari �nal. La
de�nici�o d'una arquitectura permet a totes aquelles entitats externes a Odoo adaptar els
seus desenvolupaments amb l'Odoo m�es b�asic, l'Odoo Core.

En enginyeria de programari, l'arquitectura multinivell (sovint anomenada arquitectura
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n-tier) �es una arquitectura client-servidor en la qual les funcions de presentaci�o, pro-
cessament d'aplicacions i gesti�o de dades estan separades f��sicament. L'�us m�es est�es de
l'arquitectura multinivell �es l'arquitectura de tres nivells.

Un dels principals avantatges d'aquesta arquitectura �es que proporciona un model pel
qual els desenvolupadors poden crear aplicacions 
exibles i reutilitzables. En segregar
una aplicaci�o en nivells, es t�e l'opci�o de modi�car o afegir un nivell espec���c, en lloc de
reelaborar tota l'aplicaci�o. Una arquitectura de tres nivells normalment es compon d'un
nivell de presentaci�o, un nivell l�ogic i un nivell de dades. L'arquitectura de tres nivells est�a
pensada per permetre que qualsevol dels tres nivells s'actualitzi o substitueixi de manera
independent en resposta als canvis en els requisits o la tecnologia. Per exemple, un canvi
de sistema operatiu al nivell de presentaci�o nom�es afectaria el codi de la interf��cie d'usuari.

A la Figura 1 podem veure l'arquitectura de tres nivells adoptats per Odoo on es mostren
els nivells presentaci�o, l�ogic i dades.

ˆ Nivell de presentaci�o:

Aquest �es el nivell m�es alt de l'aplicaci�o. �Es la interf��cie d'usuari del sistema i
s'encarrega de la comunicaci�o entre l'usuari i el sistema.�Es una capa a la qual els
usuaris poden accedir directament (com ara una p�agina web o la GUI d'un sistema
operatiu). El seu objectiu �es que l'usuari pugui realitzar les accions sobre aquest i es
mostri de manera simple les dades sol·licitades. S'hi accedeix a trav�es d'un navegador
web (que �es el client) i compta amb les caracter��stiques necess�aries perqu�e l'usuari
navegui a trav�es de l'aplicaci�o de manera c�omoda. Algunes de les pantalles mostrades
s�on l'inici de sessi�o, el men�u amb totes les aplicacions o, en de�nitiva, tot el conjunt
d'interf��cies d'Odoo. D'aquesta manera, el client processa les accions de l'usuari i es
comunica amb el servidor per efectuar les operacions necess�aries sobre les dades.

ˆ Nivell l�ogic

El nivell l�ogic controla la comunicaci�o entre el nivell de presentaci�o i el nivell de
dades. Es processen les sol·licituds del client (navegador web) i s'opera sobre la base
de dades fent la sol·licitud segons la petici�o del client. Aquest proc�es �es realitzat
pel servidor. La interacci�o entre servidor i base de dades es fa generalment a trav�es
de l'ORM (Object-Relational Mapping). L'ORM �es un model de programaci�o que
s'utilitza en el desenvolupament de software per permetre que els programes inter-
actu•�n amb una base de dades de manera m�es senzilla. ORM funciona mitjan�cant la
creaci�o d'una capa d'abstracci�o que permet als programadors treballar amb objectes
i classes. Aix�o permet que sigui molt m�es senzill i r�apid treballar-hi i facilita que el
codi sigui m�es llegible i mantenible. En el cas d'Odoo, ORM �es una part important
de l'arquitectura de la plataforma i s'utilitza per facilitar la interacci�o entre el codi
d'Odoo i la base de dades de la plataforma.

ˆ Nivell de dades

Aquest nivell cont�e la base de dades d'Odoo amb tota la informaci�o espec���ca del
negoci que en fa �us. Rep instruccions del nivell l�ogic i les executa sobre les dades que
t�e emmagatzemades. Aquesta capa �es gestionada per PostgreSQL, de codi obert. Les
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dades estan distribu•�des en taules i poden existir relacions entre les dades.

Figure 1: Arquitectura en 3 nivells d'Odoo. Font: pr�opia
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2.1.5 Estructura dels m�oduls

Una de les tasques acomplertes en aquest projecte ha estat la migraci�o d'un m�odul. Per
entendre el proc�es de migraci�o, �es necessari primer explicar la manera com s'estructuren
els m�oduls.

Els m�oduls s�on les funcionalitats que es programen per separat i que es poden instal·lar
i desinstal·lar sobre la base de dades existent. Cadascun aporta utilitats diferents, alguns
d'ells canvis visuals o d'altres canvis funcionals.

Odoo marca unes pautes per l'estructura general d'un m�odul, descrivint-hi la distribuci�o
per directoris, nom, formats o com i qu�e incloure.

Normalment, la nomenclatura dels m�oduls i repositoris segueixen una norma per tal de
mantenir un ordre general. Si el m�odul tingu�es m�es d'una paraula, el seu nom s'hauria
d'escriure usant una barra baixa com a separador.

2.1.6 Base de dades

Tal com hem vist a l'apartat d'Arquitectura del sistema el nivell de dades �es gestionat per
una base de dades relacional, PostgreSQL. Totes les dades del sistema s'emmagatzemen
en taules relacionades entre si mitjan�cant claus. Cont�e totes les dades de tots els m�oduls
del sistema i s'integra amb la resta del sistema mitjan�cant una capa d'acc�es a dades que
permet als m�oduls accedir a les dades del database de manera segura i e�cient.

Cada columna s�on els camps que s'emmagatzemen per defecte, i aquells que s'afegeixen
ho fan de manera autom�atica. Tamb�e podem trobar-nos casos on, tal com hem comentat
anteriorment, que siguin camps que no s'emmagatzemen per defecte, per�o porten l'atribut
Store = True.

2.1.7 Interf��cie d'usuari

La interf��cie d'Odoo est�a caracteritzada per ser intu•�tiva i f�acil d'utilitzar. Est�a dissenyada
en forma de men�us i submen�us, que permeten accedir f�acilment a les diferents funcions
del sistema, com la gesti�o d'inventaris, facturaci�o, comptabilitat i un llarg etc�etera.

Tamb�e compta amb una barra de cerca que permet trobar r�apidament informaci�o es-
pec���ca. A banda, la interf��cie �es personalitzable, la qual cosa permet adaptar el sistema
a les necessitats espec���ques de cada empresa.

Un cop l'usuari s'identi�ca a la base de dades amb un usuari i una contrasenya concretes,
es troba amb el men�u de totes les aplicacions que hi ha instal·lades. A la Figura 2 es
mostra l'inici de sessi�o i a la 3 el men�u amb les aplicacions.

Com a estructura general de la interf��cie d'una aplicaci�o, sempre ha de seguir una es-
tructura gen�erica, que es programa amb codi XML i destaquen el tipus de vista i els
formularis.

Les vistes s�on la representaci�o visual d'un model de dades. Les utilitzem per a mostrar i
manipular les dades d'un model de manera espec���ca. Les vistes m�es importants que inclou
Odoo s�on tree, form, kanban i gr�a�ca, mostrades a les Figures 4, 5, 6 i 7 respectivament.
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Figure 2: Inici de sessi�o d'Odoo. Font: pr�opia

Figure 3: Men�u d'aplicacions d'Odoo. Font: pr�opia
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Figure 4: Vista tree del model sale.order en una base de dades de prova. Font: pr�opia

Figure 5: Vista form del model sale.order en una base de dades de prova. Font: pr�opia
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Figure 6: Vista Kanban del model CRM.lead en una base de dades de prova. Font: pr�opia

Figure 7: Vista Kanban del model CRM.lead en una base de dades de prova. Font: pr�opia
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2.2 Requisits

Per tal de poder dur a terme el projecte cal comptar amb una s�erie de requisits previs,
concretament els referents als coneixements i eines per dur-lo a terme.

Primerament, els coneixements requerits s�on:

ˆ Python

Python [6] �es un llenguatge de programaci�o m�es popular i utilitzat actualment. Es
caracteritza per la sintaxi clara i concisa i per la facilitat d'�us. �Es un llenguatge
de programaci�o d'alt nivell, cosa que signi�ca que est�a dissenyat per ser llegible
pels �essers humans i que �es m�es f�acil d'aprendre i utilitzar que altres llenguatges
de programaci�o de baix nivell. �Es molt vers�atil i el podem trobar en diversos llocs,
com ara el desenvolupament d'aplicacions web, l'an�alisi de dades, l'automatitzaci�o
de tasques, la ci�encia de dades, entre d'altres. Python �es tamb�e un llenguatge de
programaci�o molt popular per al desenvolupament d'aplicacions empresarials i �es un
dels llenguatges de programaci�o m�es utilitzats en el desenvolupament de solucions
basades a Odoo.

ˆ XML

XML [7] �es un llenguatge de marcatge de dades que s'utilitza per estructurar i
transmetre informaci�o de manera llegible per a les m�aquines i els �essers humans.
�Es un acr�onim d'\eXtensible Markup Language" (llenguatge de marcatge extensi-
ble), i es caracteritza per utilitzar etiquetes per marcar i de�nir l'estructura de les
dades. Sovint s'utilitza per intercanviar dades entre diferents sistemes.�Es un llen-
guatge de marcatge molt 
exible i permet de�nir l'estructura de les dades de forma
personalitzada, cosa que el fa ideal per representar dades complexes i estructurades.

A Odoo, XML s'utilitza sovint per de�nir l'estructura i el comportament dels difer-
ents components del sistema, com ara vistes, men�us, 
uxos de treball, entre d'altres.
Els �txers XML s'utilitzen per de�nir l'estructura i el comportament dels compo-
nents del sistema de manera declarativa i es processen pel sistema per generar la
interf��cie d'usuari i els components del sistema corresponents.

ˆ CSS

CSS [8] (Cascading Style Sheets) �es un llenguatge d'estil utilitzat per descriure
l'aspecte i la presentaci�o d'un document escrit en HTML o XML. CSS s'utilitza
per de�nir l'aparen�ca dels elements d'una p�agina web, com ara el tipus de lletra, el
color, la mida, la disposici�o, entre d'altres.

CSS permet als desenvolupadors separar el contingut d'una p�agina web del disseny
i la seva aparen�ca, cosa que facilita el manteniment i l'actualitzaci�o del lloc web. En
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lloc d'haver de modi�car el codi HTML de la p�agina web per canviar l'aparen�ca, els
desenvolupadors poden utilitzar CSS per de�nir l'aparen�ca de la p�agina de manera
senzilla i r�apida.

CSS s'utilitza �ampliament en el desenvolupament web i �es una part essencial de la
personalitzaci�o de l'aparen�ca i el disseny d'una p�agina web.

ˆ GitHub i GitLab

GitHub [9] i GitLab [10] s�on plataformes de control de versions i de col·laboraci�o en
projectes de programari basats en Git. Git �es un programari de control de versions
distribu•�t que permet als desenvolupadors fer un seguiment dels canvis realitzats en
el codi font d'un projecte i col·laborar de forma e�cient en projectes de programari.

Ambdues plataformes s�on molt populars entre els desenvolupadors i s'utilitzen �ampliament
a la ind�ustria per al desenvolupament i la col·laboraci�o en projectes de programari.

ˆ Odoo

Tal com hem explicat anteriorment, �es imprescindible tenir coneixements d'aquesta
eina, tant del seu funcionament com de la part t�ecnica. Els aspectes m�es rellevants
del sistema han estat exposats en detall anteriorment

ˆ Shopinvader

Shopinvader [11] �es un m�odul d'Odoo que s'utilitza per connectar Odoo amb plataformes
de comer�c electr�onic externes. Permet als usuaris d'Odoo integrar f�acilment les seves
botigues en l��nia amb Odoo i sincronitzar els productes, les comandes i altra infor-
maci�o de manera bidireccional entre el sistema d'Odoo i la plataforma de comer�c
electr�onic.

Shopinvader proporciona una interf��cie de programaci�o d'aplicacions (API) que
permet als desenvolupadors integrar f�acilment Odoo amb plataformes de comer�c
electr�onic externes. A m�es, proporciona una s�erie de plantilles i components d'interf��cie
d'usuari que es poden fer servir per personalitzar l'aparen�ca i el comportament de
la botiga en l��nia integrada amb Odoo.

Shopinvader �es una eina molt �util per als usuaris d'Odoo que volen integrar les
seves botigues en l��nia amb Odoo i sincronitzar els productes, les comandes i una
altra informaci�o de manera bidireccional entre el sistema d'Odoo i la plataforma de
comer�c electr�onic.
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ˆ Locomotive

Locomotive [12] �es una plataforma de desenvolupament d'aplicacions web.�Es una
eina molt completa i potent que permet als desenvolupadors crear aplicacions web
de manera r�apida i senzilla. Permet una integraci�o i suport amb bases de dades.

Tot i ser evident, �es indispensable pel desenvolupament del projecte disposar d'un ordi-
nador amb connexi�o a Internet i preferiblement amb sistema operatiu Ubuntu, el m�es
adequat per a programadors. En aquest, hi ha d'haver instal·lat el programari necessari
per dur a terme totes les tasques. Els principals programes usats s�on:

ˆ PyCharm

PyCharm [13] �es un entorn de desenvolupament integrat (IDE, per les sigles en
angl�es) per a Python. �Es una eina de desenvolupament molt completa que ofereix
una gran quantitat de funcionalitats per al desenvolupament d'aplicacions a Python.

ˆ Visual Studio Code

Visual Studio Code [14] tamb�e �es un IDE, desenvolupat per Microsoft.�Es una eina
de desenvolupament molt completa que ofereix una gran quantitat de funcionalitats
per al desenvolupament d'aplicacions en diferents llenguatges de programaci�o, com
ara C#, VB.NET, C++, entre d'altres.

Ofereix moltes m�es prestacions que el PyCharm per fer tasques de FrontEnd.
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3 Capa l�ogica d'Odoo

Com hem comentat a l'apartat 2.1.5, l'estructura d'un m�odul ve pautada per Odoo i �es la
que es mostra a la Figura 8, on s'observen els directoris que formen el m�odul, de manera
simpli�cada:

Figure 8: Estructura dels m�oduls simpli�cada. Font: Odoo

Com podem observar, en primer lloc, trobem un directori principal que inclou tota la resta
al seu interior. Seguidament, es detallen cadascuna de les branques que surten d'aquest
directori principal. Aquests directoris s�on els m�es habituals en els m�oduls, encara que no
s�on obligatoris. Nom�es apareixeran aquells necessaris per a les funcionalitats i recursos
que es necessiten. Tamb�e existeixen directoris com test o report, amb funcionalitats de
prova.

3.1 manifest .py
�Es un dels arxius m�es importants. Cont�e un diccionari en Python amb tota la informaci�o
del m�odul. Inclou informaci�o sobre l'aplicaci�o, com el nom, versi�o, autor, depend�encies,
categoria i altres [15] . Les claus m�es importants d'aquest diccionari s�on les seg•uents:

ˆ Name: el nom que veur�a l'usuari. Pot contenir espais.

ˆ Version: Especi�ca la versi�o d'Odoo i a continuaci�o la del mateix m�odul.

ˆ Depends: Cont�e una llista amb el nom t�ecnic dels m�oduls amb els quals t�e de-
pend�encia directa. En el cas que el m�odul no tingui cap depend�encia espec���ca,
haur�a d'apar�eixer la depend�encia amb el m�odul base. Amb aquesta clau ens as-
segurem que tots els m�oduls dels quals dep�en estan instal·lats correctament i no
apareixeran problemes o bugs a l'hora de carregar, instal·lar, actualitzar o utilitzar
el m�odul.

ˆ Data: Aquesta clau cont�e una llista amb els �txers que contenen informaci�o que s'ha
de carregar durant la instal·laci�o del m�odul. Se solen incloure aquells documents
XML amb les vistes i els CSV amb la informaci�o sobre les diferents normes d'acc�es.
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A continuaci�o mostrem un exemple de manifest .py del m�odul Payment Provider Ex-
tractor, el qual �es un dels objectes d'estudi del nostre projecte i m�es endavant en parlarem.

{
"name": "Payment Provider Extractor",
"summary": "Extract payment settlements/transactions from different "
"payment providers",
"author": "anna.puig@forgeflow.com, Odoo Community Association (OCA)",
"website": "https://github.com/OCA/account-reconcile",
"category": "Uncategorized",
"version": "14.0.1.0.0",
"license": "AGPL-3",
"depends": ["base", "account"],
"data": [

"security/payment_provider_security.xml",
"security/ir.model.access.csv",
"data/cron.xml",
"views/payment_provider_view.xml",
"views/account_bank_statement_view.xml",

],
}

3.2 init .py

Es tracta d'un �txer especial utilitzat a Python per indicar que un directori s'ha de tractar
com un m�odul i informa de quins �txers o subdirectoris inclou.

En el cas d'Odoo, els m�oduls solen estar organitzats en directoris amb una estructura de
�txers, i el �txer init .py s'utilitza per indicar a Odoo quins han de ser carregats en
instal·lar o actualitzar el m�odul.

from . import controllers
from . import models
from . import wizard

3.3 Controllers

A Odoo els controllers s�on classes o funcions que s'encarreguen de gestionar les sol·licituds
HTTP que arriben al servidor i tornar una resposta adequada.

S'utilitzen principalment per gestionar la l�ogica de negoci d'una aplicaci�o o m�odul, i solen
estar associats a una vista o plantilla de la interf��cie d'usuari.

Un controller pot ser una classe que hereta de la classe base Controller o pot ser una funci�o
decorada amb la funci�o http.route. En tots dos casos, el controller rep una sol·licitud
HTTP i torna una resposta en forma d'una p�agina web o un �txer.

from . import controllers
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from . import models
from . import wizard

3.4 Models

Els models s�on classes que representen objectes o entitats de negoci, com ara productes,
clients o factures. Cada model est�a associat a una taula de la base de dades, i s'utilitzen
per gestionar les dades de l'aplicaci�o i fer operacions de base de dades.

Un model es de�neix com una classe que hereta de la classe base Model i de�neix els
camps i m�etodes necessaris per gestionar les dades de l'entitat que representa.

Per utilitzar un model, podem fer �us dels m�etodes de la classe Model o dels m�etodes ORM
que proporciona Odoo.

Els camps d'un model poden ser de diferents tipus, com ara cadenes de text, n�umeros,
dates, etc. Cada camp es de�neix amb una inst�ancia de la classe Field, que t�e una s�erie
d'opcions per de�nir-ne el comportament. Per exemple, podem tenir un camp name que
sigui una cadena de text i tingui l'atribut requerit a True:

name = fields.Char(string='Name', required=True)

A m�es dels camps, un model pot tenir m�etodes que s'executen en diferents moments del
cicle de vida de l'objecte.

Els models tamb�e poden tenir relacions amb altres models, cosa que ens permet repre-
sentar la relaci�o entre diferents entitats de negoci. Per exemple, podem tenir un model
SaleOrder que tingui una relaci�o amb el model Product, cosa que ens permet saber quins
productes formen part d'una ordre de venda:

product_ids = fields.Many2many('product.template',
string='Products')

Tamb�e podem trobar altres tipus de camps que compleixen una funcionalitat espec���ca:

ˆ Selection: permet a l'usuari seleccionar un valor d'una llista d'opcions prede�nides.
Es de�neix amb una tupla o una llista de tuples, on cada tupla cont�e dos elements: el
primer element �es el valor que s'emmagatzema a la base de dades i el segon element
�es el nom que es mostra a la interf��cie d'usuari .

ˆ Monetary: El tipus de camp Monetary �es un tipus especial de camp a Odoo que
s'utilitza per emmagatzemar i mostrar valors monetaris. Es de�neix amb una inst�ancia
de la classe Monetary, que t�e una s�erie d'opcions per de�nir-ne el comportament.
Algunes de les opcions m�es comunes s�on:

{ currency �eld: �es el nom del camp que emmagatzema la moneda associada al
valor monetari.

{ digits: �es una tupla que indica el nombre de decimals que cal mostrar.

{ compute: �es un m�etode que s'executa per calcular el valor del camp en temps
d'execuci�o.
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Tamb�e podem trobars camps relacionals, que s�on aquells camps especials a Odoo que
s'utilitzen per representar relacions entre diferents models o entitats de negoci. Permeten
emmagatzemar i gestionar informaci�o sobre les relacions entre diferents objectes de manera
senzilla i e�cient.

Alguns dels camps relacionals m�es comuns s�on:

ˆ Many2one: �es un camp que representa una relaci�o un a molts, �es a dir, un objecte
pot tenir molts objectes relacionats, per�o cada objecte relacionat nom�es pot tenir un
objecte principal. Per exemple, podem tenir un model SaleOrder que tingui un camp
partner id que representi la relaci�o amb el model ResPartner (client o prove•�dor).

ˆ One2many: �es un camp que representa una relaci�o molts a un, �es a dir, un objecte
pot tenir molts objectes relacionats i cada objecte relacionat pot tenir un objecte
principal diferent. Per exemple, podem tenir un model ResPartner que tingui un
camp orderids que representi la relaci�o amb el model SaleOrder (ordre de venda).

ˆ Many2many: �es un camp que representa una relaci�o molts a molts, �es a dir, un
objecte pot tenir molts objectes relacionats i cada objecte relacionat tamb�e pot
tenir molts objectes.

Independentment de si ens trobem davant un camp b�asic o m�es avan�cat, podem classi�car
segons la forma en qu�e s'assigna un valor:

ˆ Camps calculats: Es tracta d'un tipus de camp utilitzat per emmagatzemar un valor
que es calcula en temps d'execuci�o, en lloc d'emmagatzemar un valor directament
a la base de dades. Els camps calculats s�on �utils quan necessitem obtenir un valor
derivat d'altres camps o que es calcula mitjan�cant una f�ormula. Per de�nir un camp
calculat, podem utilitzar l'opci�o compute en de�nir el camp. L'opci�o compute es-
pecif��ca un m�etode que s'executa cada vegada que cal obtenir el valor del camp. El
valor del camp es calcula en temps d'execuci�o mitjan�cant el m�etode especi�cat i no
s'emmagatzema a la base de dades.

ˆ Camps per defecte: El camp per defecte �es una opci�o �util quan es de�neix un camp
en un model d'Odoo per establir un valor per defecte per al camp. L'opci�o default
s'especi�ca amb un valor o funci�o que retorna el valor per defecte. Per exemple, si
volem establir l'estat d'un producte com a draft per defecte, podem fer servir l'opci�o
default per de�nir un camp amb un valor per defecte:

Quan es crea un model a Odoo, es de�neix una classe a Python que hereta de la classe
models.Model. Aquesta classe representa el model i de�neix les caracter��stiques i el com-
portament del model.

En crear un model, cal de�nir algunes coses essencials, com el nom del model i els camps
que tindr�a. Tamb�e es poden de�nir m�etodes i regles per personalitzar el comportament
del model.

Alguns d'aquests atributs essencials s�on:

ˆ name: �es el nom del model. Aquest nom ha de ser �unic i s'utilitza per identi�car el
model al sistema.
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ˆ inherit: �es una tupla o una llista de tuples que indica els models dels quals s'hereta
el model actual. Els models dels quals s'hereta s'anomenen models pares i s'utilitzen
per afegir o sobreescriure camps i comportaments al model actual.

ˆ description: �es una cadena que descriu el model. Aquesta cadena es fa servir per
proporcionar informaci�o sobre el model als usuaris.

A m�es d'aquests atributs essencials, tamb�e �es important de�nir els camps del model. Els
camps s�on les propietats del model que s'emmagatzemen a la base de dades i que es poden
utilitzar per representar la informaci�o del model.

Seguint amb la de�nici�o de l'estructura d'un m�odul:

3.5 Data

La data a Odoo �es informaci�o que s'emmagatzema a la base de dades i que �es utilitzada
pel sistema per funcionar. La data pot incloure informaci�o sobre models, vistes, 
uxos de
treball, con�guracions, entre d'altres.

A Odoo, podem utilitzar �txers XML per carregar data al sistema. Aquests �txers XML
es coneixen com a �txers de data i s'utilitzen per crear, actualitzar o eliminar objectes
de la base de dades. Els �txers de data es processen mitjan�cant l'eina d'importaci�o de
l'Odoo, que s'encarrega de llegir el �txer XML i aplicar els canvis a la base de dades.

Es tracta d'una part essencial i s'utilitza per con�gurar el sistema i per emmagatzemar i
gestionar la informaci�o necess�aria perqu�e el sistema funcioni correctament.

A continuaci�o es mostra el �txer cron.xml que podem trobar dins el m�odul paymentprovider extractor.

Un cron es tracta d'una tasca programada que s'executa en un moment espec���c o amb
una freq•u�encia determinada. S'utilitzen per executar tasques automatitzades al sistema,
com la sincronitzaci�o de dades, la neteja de la base de dades o l'enviament de correus
electr�onics.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<odoo>

<data noupdate="1">
<record id="extract_settlements" model="ir.cron">

<field name='name'>Extract Settlements</field>
<field name="model_id" ref="model_payment_provider" />
<field name='interval_number'>1</field>
<field name='interval_type'>days</field>
<field name="numbercall">-1</field>
<field name="active" eval="False" />
<field name="code">model.get_all_settlements()</field>

</record>
</data>
<data noupdate="1">

<record id="extract_transactions" model="ir.cron">
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<field name='name'>Extract Transactions</field>
<field name="model_id" ref="model_payment_provider" />
<field name='interval_number'>1</field>
<field name='interval_type'>days</field>
<field name="numbercall">-1</field>
<field name="active" eval="False" />
<field name="code">model.get_all_transactions()</field>

</record>
</data>

</odoo>

En aquest cas, trobem que en aquest �txer XML hi ha dos crons, que des de l'Odoo se'ns
mostraran per separat. La primera tasca programada, Extract Settlements executar�a el
m�etode get all settlements del model modelpayment provider i la segona tasca, Extract
Transactions executar�a el m�etode getall transactions del model modelpayment provider.

3.6 Demo

La demo �es un conjunt de data i con�guracions que s'utilitza per mostrar algunes de les
funcionalitats del sistema. La demo es fa servir principalment per a �ns de demostraci�o i
per facilitar l'aprenentatge i l'�us del sistema.

Inclou dades d'exemple i con�guracions prede�nides per a alguns dels m�oduls m�es comuns
del sistema, com ara el m�odul de vendes, el m�odul de compres, el m�odul d'inventari, entre
d'altres. La demo tamb�e inclou algunes vistes i 
uxos de treball per mostrar com funcionen
algunes de les funcionalitats del sistema.

�Es important tenir en compte que la demo no �es una con�guraci�o real del sistema i que
les dades de la demo no s�on v�alides per a un �us real del sistema. La demo s'utilitza
principalment per a �ns de demostraci�o i per facilitar l'aprenentatge i l'�us del sistema.

3.7 i18n

i18n �es un acr�onim de "internationalization" (internacionalitzaci�o). En el context d'Odoo,
i18n fa refer�encia a la capacitat del sistema d'adaptar-se a diferents idiomes i regions
culturals mitjan�cant la traducci�o dels textos i l'adaptaci�o dels formats de data, moneda,
n�umeros, entre d'altres.

Odoo proporciona una s�erie d'eines i mecanismes per facilitar la internacionalitzaci�o del
sistema. Per exemple, el sistema permet traduir els textos de la interf��cie d'usuari i dels
missatges del sistema a diferents idiomes. A m�es, el sistema permet de�nir diferents for-
mats de data, moneda i n�umeros per a diferents idiomes i regions culturals.

3.8 Security

Conjunt de mecanismes i eines que s'utilitzen per protegir el sistema i la informaci�o que
cont�e. A Odoo, es poden establir diferents nivells d'acc�es i permisos per controlar qui

32



t�e acc�es a quines funcionalitats i dades del sistema. Aquest acc�es es de�neix per grups
d'usuaris. Cada usuari pertany a un o m�es grups, que poden tenir 4 tipus de perm��s:
lectura, creaci�o, modi�caci�o i eliminaci�o sobre els models del m�odul, tot de�nit en un
arxiu CSV.

Els grups d'usuaris es poden crear a trav�es de la plataforma o afegir-los amb un arxiu
XML.

3.9 View

Les vistes s�on plantilles que s'utilitzen per de�nir la interf��cie d'usuari i la manera com es
mostren les dades i les funcionalitats del sistema. A Odoo, hi ha diferents tipus de vistes,
com les vistes de formulari, les vistes de llistat, les vistes de calendari, entre d'altres.

Les vistes es poden de�nir en �txers XML o Python, i s'utilitzen per mostrar les dades
i les funcionalitats d'un model a la interf��cie d'usuari. Cada vista s'associa a un model i
de�neix la manera com es mostren les dades i les funcionalitats del model a la interf��cie
d'usuari.

En el mateix m�odul que hem �cat d'exemple anteriorment, podem trobar tamb�e aquest
XML dins de views, el qual de�neix una vista que s'utilitza per mostrar el formulari de
l��nies d'estat de compte banc�aries. La vista es basa en una altra vista existent (inheritid)
i s'afegeix un camp nou (providertransaction id) a la vista existent despr�es del camp
partner id.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<odoo>
<data>
<record id="view_bank_statement_line_form" model="ir.ui.view">
<field name="name">bank.statement.line.form.hobbii</field>
<field name="model">account.bank.statement.line</field>
<field name="inherit_id" ref="account.view_bank_statement_line_form"/>
<field name="arch" type="xml">

<xpath expr="//field[@name='partner_id']" position="after">
<field name="provider_transaction_id" readonly="1" />

</xpath>
</field>
</record>
</data>
</odoo>

3.10 Static

Els �txers est�atics a Odoo s�on �txers que no s�on processats pel sistema i que s'utilitzen
per proporcionar contingut est�atic a la interf��cie d'usuari, com ara imatges, �txers CSS,
�txers JavaScript, entre d'altres. Els �txers est�atics s'emmagatzemen al directori static
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d'un m�odul i es poden utilitzar per personalitzar l'aparen�ca i el comportament de la
interf��cie d'usuari.

Per exemple, si volem afegir una imatge de logotip a la interf��cie d'usuari, podem incloure
la imatge al directori static d'un m�odul i utilitzar una etiqueta <img> en una vista per
mostrar la imatge a la interf��cie d'usuari.

Els �txers est�atics es processen mitjan�cant el servidor web d'Odoo i se serveixen direc-
tament al navegador de l'usuari sense passar pel sistema d'Odoo. Aix�o signi�ca que els
�txers est�atics es carreguen m�es r�apidament que els �txers din�amics i que no consumeixen
recursos del sistema en ser processats.

Els �txers est�atics s�on una part important de la personalitzaci�o de la interf��cie d'usuari
a Odoo i s'utilitzen per proporcionar contingut est�atic i per personalitzar l'aparen�ca i el
comportament de la interf��cie d'usuari.

3.11 Wizard

Els wizards s�on �nestres emergents que s'utilitzen per mostrar informaci�o o per sol·licitar a
l'usuari que faci una tasca espec���ca. Els wizards s'utilitzen sovint per mostrar informaci�o
detallada o per sol·licitar a l'usuari que faci una tasca que no es pot fer de forma r�apida
i senzilla en una vista normal.

Els wizards es poden de�nir en �txers XML o Python, i s'utilitzen per mostrar una
interf��cie d'usuari personalitzada en una �nestra emergent. Els wizards es poden utilitzar
per mostrar informaci�o o per sol·licitar a l'usuari que introdueixi dades o dugui a terme
una tasca espec���ca. A la Figura 9 es mostra el wizard que ens permet actualitzar la llista
d'aplicacions a instal·lar.

Figure 9: Exemple del wizard que permet actualitzar la llista d'aplicacions per instal·lar.
Font: pr�opia
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4 Plani�caci�o

En aquesta secci�o s'explicar�a la plani�caci�o temporal per dur a terme aquest projecte,
citant totes les fases que el comprenen, des del proc�es d'aprenentatge �ns a la redacci�o de
la mem�oria. Alhora tamb�e es mencionaran les desviacions que ha patit el projecte respecte
a la idea inicial.

Podem dividir les tasques en quatre fases:

ˆ Aprenentatge:

proc�es de formaci�o per entendre i adaptar-se amb l'eina amb la qual es treballa
di�ariament. Odoo proporciona uns cursos online per a l'aprenentatge i familiaritzaci�o
amb el sistema. A banda d'aprendre sobre el sistema Odoo, tamb�e hi havia bastants
de les eines que s'han utilitzat que eren completament noves per l'estudiant, aix��
que tamb�e hi ha hagut una formaci�o com per exemple en Shopinvader i Locomotive.

ˆ Desenvolupament de la migraci�o:

compr�en tot el proc�es de migraci�o del m�odul, en primer lloc, el de la familiaritzaci�o
amb el codi, entendre com funciona Klarna a la versi�o antiga, la migraci�o a la nova
versi�o i l'an�alisi dels resultats, tamb�e mitjan�cant Klarna Playground.

ˆ Desenvolupament de la p�agina web:

en aquesta fase es comprenen totes aquelles tasques relacionades amb la imple-
mentaci�o de la p�agina web. Evidentment, tamb�e consta d'una part d'aprenentatge,
perqu�e com ja s'ha esmentat, l'estudiant no tenia coneixements d'XML ni de Shopin-
vader, peces clau pel correcte desenvolupament d'aquesta part.

ˆ Redacci�o de la mem�oria:

la darrera fase d'aquest projecte �es la de redactar tots els coneixements apresos, els
resultats obtinguts i les futures millores del projecte.

En un principi es volia implementar el m�odul migrat per un altre tipus de prove•�dor, en
concret Stripe, per�o �nalment el client ha decidit que no �es necess�aria aquesta imple-
mentaci�o.

D'altra banda, s'han acabat fent m�es tasques de les que en un principi es va enumerar
referents a la part de FrontEnd, com la gesti�o dels usuaris i la de productes.

A la Figura 10 es pot observar el gantt realitzat per la plani�caci�o del projecte.
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Figure 10: Gantt. Font: pr�opia
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5 Migraci�o del m�odul

Tal com s'ha esmentat a l'inici d'aquest document, en aquest projecte l'estudiant ha
desenvolupat tasques de FrontEnd i de BackEnd. En aquest apartat en particular es
de�nir�a en concret la tasca que fa refer�encia a la part de BackEnd, que s'ha centrat en
la migraci�o d'un m�odul per fer la reconciliaci�o banc�aria. Seguidament, es procedeix a
explicar quina �es la funci�o del m�odul migrat i tot el proc�es que s'ha portat a terme, aix��
com les eines utilitzades que s�on essencials per entendre'n la utilitat.

La seva motivaci�o, com hem comentat abans, �es fruit que la versi�o del m�odul �es antiga, en
concret �es de la versi�o 12.0 i aquest m�odul �es totalment necessari per fer la reconciliaci�o
banc�aria del projecte, i �es per aix�o que ho migrarem a la versi�o 14.0.

Com hem dit abans, l'OCA consta d'un "manual" [16] amb tota la informaci�o respecte
als canvis produ•�ts entre versions.

La reconciliaci�o banc�aria es fa mitjan�cant 2 m�oduls, en concret s�on paymentprovider extractor
i payment provider reconcile. En aquest projecte ens limitarem a explicar el primer, ja que
�es el que s'ha migrat. El paymentprovider reconcile s'ha reutilitzat d'un altre projecte i
per aix�o no ha fet falta migrar-lo.

5.1 Reconciliaci�o banc�aria

La reconciliaci�o banc�aria [17] �es un proc�es que consisteix a comparar el saldo d'un compte
bancari registrat per una empresa o individu amb el saldo d'aquest compte registrat pel
banc. El prop�osit de la reconciliaci�o banc�aria �es assegurar que la informaci�o registrada per
l'empresa o l'individu sigui correcta i estigui al dia, i detectar i corregir qualsevol error o
desajust.

Per fer la reconciliaci�o banc�aria, es comparen l'estat de compte del banc amb els registres
comptables de l'empresa o l'individu. Si hi ha algun desajust entre tots dos, se n'investiga
la causa i es prenen mesures per corregir l'error.

La reconciliaci�o banc�aria �es important perqu�e ajuda a evitar errors als registres �nancers
i a detectar qualsevol problema potencial amb el compte bancari.

Un dels components m�es importants, �es la �gura del prove•�dor, que pot participar en el
proc�es que ens ocupa de diverses maneres. Per exemple, un banc pot haver de conciliar els
pagaments que rep dels seus clients amb els b�ens o serveis que rep dels seus prove•�dors.

Aix�o podria implicar comparar els registres del banc dels pagaments rebuts amb les fac-
tures del prove•�dor o altra documentaci�o dels b�ens o serveis subministrats. Un prove•�dor
tamb�e pot estar implicat en la conciliaci�o en el sentit que podria necessitar conciliar els
seus propis registres �nancers amb els del banc o d'altres entitats amb les quals fa negocis.
Per exemple, �es possible que un prove•�dor hagi de comparar els seus registres de pagaments
rebuts d'un banc amb els registres del banc dels pagaments efectuats al prove•�dor.
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5.2 Eines utilitzades

5.2.1 Klarna Playground

Per entendre qu�e �es Klarna Playground, en primer lloc, hem d'entendre qu�e �es Klarna [18].
Es tracta d'un prove•�dor de serveis �nancers en l��nia que ofereix una varietat d'opcions de
pagament als consumidors i a les botigues en l��nia. El seu servei principal �es assumir els
reclams de les botigues pels pagaments i gestionar els pagaments dels clients, eliminant
aix�� el risc per al venedor i el comprador. Amb Klarna, els consumidors poden triar pagar
per les seves compres de manera diferent a trav�es de diverses opcions, com ara pagar a
terminis, comprar ara i pagar m�es tard, o dividir el pagament en quotes. Klarna no cobra
interessos ni c�arrecs ocults, cosa que signi�ca que els clients nom�es paguen el preu del
producte. Ofereix una protecci�o contra compres no autoritzades, la qual cosa signi�ca que
si un client denuncia una compra no autoritzada, se li reemborsaran els diners.

Un dels avantatges m�es evidents �es el fet que Klarna �es f�acil d'integrar amb una gran
varietat de plataformes de comer�c electr�onic, el que permet a les botigues en l��nia oferir
opcions de pagament 
exibles als seus clients.

Klarna Playground �es l'eina de desenvolupament de Klarna.�Es una plataforma de proves
que permet als desenvolupadors provar i experimentar amb la integraci�o de les solucions
de pagament de Klarna a les seves aplicacions i llocs web. Permet simular compres i
pagaments, provar diferents escenaris i con�guracions, i obtenir una comprensi�o detallada
de com funcionen les diferents solucions de pagament de Klarna.

Com �es evident, aquesta eina ens �es d'interes per provar i entendre el funcionament del
m�odul a migrar. Per poder provar-lo, accedirem al "Merchant Portal", l'eina en l��nia per
als comerciants que utilitzen els serveis de pagament de Klarna, que ens permet accedir
a una varietat d'informes i funcions per gestionar les transaccions de pagament.

5.2.2 Post Man

Per tal de poder provar el funcionament, necessitem una eina per provar serveis web i APIs.
�Es per aix�o que utilitzarem Postman [19], que ens permetr�a enviar sol·licituds HTTP, anal-
itzar la resposta del servidor i veri�car el comportament de l'API abans d'implementar-la.

El primer pas �es crear una comanda mitjan�cant la crida de l'API createorder amb
l'autenticaci�o i l'endpoint (URL) correctes, al qual Klarna respon amb un fragment HTML
que permet al comerciant renderitzar l'iframe de Checkout.

Klarna utilitza HTTP Basic Auth [20] per a l'autenticaci�o. HTTP Basic Auth �es un
m�etode d'autenti�caci�o b�asic que s'utilitza per veri�car la identitat de l'usuari mitjan�cant
l'�us d'un nom d'usuari i una contrasenya. Quan un client (com una aplicaci�o o un naveg-
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ador web) envia una sol·licitud a un servidor protegit per Basic Auth, el client ha d'incloure
una cap�calera d'autoritzaci�o amb el nom d'usuari i la contrasenya codi�cats a base64. El
servidor veri�ca aquesta informaci�o i, si �es v�alida, permet accedir al recurs sol·licitat.

Aix�� doncs, farem una "Order Request" per crear una nova ordre al sistema de Klarna amb
un conjunt espec���c de detalls i obtindrem per resposta informaci�o sobre l'estat de l'ordre
i qualsevol informaci�o addicional necess�aria per continuar amb el proc�es de compra.

Despr�es fem una "Order Response", que �es la resposta que rep el client despr�es d'enviar
una "Order Request" a Klarna. Tamb�e inclou informaci�o sobre l'estat de l'ordre i qualsevol
informaci�o addicional necess�aria per continuar amb el proc�es de compra.

A continuaci�o, renderitzem el fragment de pagament. Amb la resposta a la crida de
creaci�o d'ordres, obtenim l'html snippet, a trav�es del qual podem visualitzar la compra.
El fragment representar�a l'iframe de pagament, que completarem amb la "demo data"
[21] Seguidament escollim la forma com volem pagar i, si tot ha anat b�e, obtindrem la
con�rmaci�o. Se'ns redirigeix a l'URL que hem especi�cat a la sol·licitud de creaci�o de
comanda a merchanturls.con�rmation.

Per acabar, hem de llegir la comanda, i utilitzarem l'API REST fent una sol·licitud HTTP
GET cap al endpoint /checkout/v3/orders/order id canviant la terminaci�o order id
pel que hem obtingut com a resposta de creaci�o de la comanda. El fragment representar�a
l'iframe de con�rmaci�o i �nalment, des de Klarna Playground podrem visualitzar que la
compra s'ha fet correctament, tal com podem observar a la Figura 11.

Figure 11: Resum de la comanda realitzada. Font: pr�opia

La part de m�es rellev�ancia �es el Klarna Order ID, ja que ser�a l'identi�cador que despr�es
necessitem rastrejar a l'Odoo per assignar-lo.
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Tornant a la funcionalitat del m�odul, a trav�es de 2 crons, podem capturar les orders
realitzades des de Klarna i despr�es reconciliar-les.

Els crons en concret s�on "Extract Settlements" i "Extract Transactions"

Tal com podem observar a les Figures 12 i 13, des de l'Odoo es capturen b�e aquestes
accions.

Figure 12: Settlement capturat. Font: pr�opia

Veiem que capturem 3 transaccions, que s�on les que es mostren a la �gura

Figure 13: Transaccions capturades. Font: pr�opia

Tal com hem dit, el orderid ha de ser el mateix que amb el que hem treballat des de
PostMan i el que hem vist a Klarna, d'aquesta manera sabem que estem capturant l'ordre
correcta.

5.3 Proc�es de migraci�o

Per tal de dur a terme la migraci�o del m�odul, en primer lloc, s'ha treballat amb el m�odul
a la versi�o antiga i a trav�es de Klarna Playground s'ha ent�es el seu funcionament per
despr�es poder-lo reproduir a la versi�o 14.0.

Qualsevol migraci�o d'un m�odul ha de comen�car per tenir preparats certs elements princi-
pals:

ˆ Versi�o origen del m�odul emmagatzemada a la branca pertanyent (en el nostre cas
12.0) del repositori del projecte.

ˆ Branca dest�� del m�odul a la nova versi�o (14.0) present en el repositori del projecte.
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ˆ C�opia local del repositori.

$ git clone git@gitlab.com:$REPO/x-odoo-addons.git

Aix�� doncs, el proc�es de migraci�o del codi de cada m�odul segueix un proc�es que podem
enumerar de la seg•uent forma:

1. Creaci�o de la branca de migraci�o del m�odul: es crea una branca espec���ca on
es desenvolupar�a el proc�es de migraci�o del m�odul.

2. C�opia de l'historial de commits: es procura mantenir l'historial de commits
realitzats a la versi�o original i aix�� poder tenir coneixement de totes les modi�cacions
des del seu inici.

$ git checkout -b 14.0-mig-$MODULE origin/14.0
$ git format-patch --keep-subject --stdout origin/14.0..origin/13.0

-- $MODULE | git am -3 --keep

3. Modi�cacions essencials: entre cada versi�o d'Odoo hi ha un seguit de canvis
essencials en l'�ambit de framework s'han d'aplicar a tots els m�oduls que s'han de
migrar i que asseguren la funcionalitat correcta del m�odul a la versi�o dest��. Tal
com s'ha esmentat, l'OCA els recull en documents espec���cs per a cada versi�o , que
s�on actualitzats i revisats constantment. Donat que aquest projecte contempla la
migraci�o de la versi�o 12.0 a la 14.0, es consideren els canvis aplicats entre les versions
12.0 i 13.0 i 13.0 a 14.0.

4. Modi�cacions espec���ques: Cal assegurar que el m�odul mant�e la seva funcional-
itat a la nova versi�o, tant del seu 
ux com de les vistes/interf��cies que implementa.
Aquestes modi�cacions s�on principalment resultat dels canvis aplicats als models
de�nits pels m�oduls core d'Odoo, ja que normalment tenen depend�encies directes.

5.3.1 Modi�cacions essencials

A continuaci�o s'exposa alguns dels canvis relatius a modi�cacions essencials que s�on m�es
comuns en el proc�es de migraci�o:

ˆ Especi�caci�o de la versi�o: en tots els m�oduls cal indicar la versi�o correcta al
manifest. A les Figures 14 i 15 es mostra la comparativa del manifest a les respectives
versions.
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Figure 14: Manifest del m�odul paymentprovider extractor a la versi�o 12.0. Font: pr�opia

Figure 15: Manifest del m�odul paymentprovider extractor a la versi�o 14.0. Font: pr�opia
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ˆ Depend�encies: tal com podem observar a la Figura 15, les depend�encies d'aquest
m�odul s�on "base" i "account", i en conseq•u�encia amb el que s'ha esmentat anteri-
orment, hem de tenir en compte els canvis que hi ha hagut a la nova versi�o de cada
depend�encia.

ˆ Eliminaci�o de decoradors un dels canvis que s'implementa a la versi�o 13.0 �es
que desapareixen els decoradors, funcions que estenen el comportament d'una al-
tra funci�o sense modi�car-la directament. A la versi�o 14.0 tots s'executaran per
a m�ultiples inst�ancies, aix�� que haurem d'adaptar el codi. A la Figura 16 podem
observar el m�etode que consta de @api.multi i a la versi�o migrada ja no hi apareix.

Figure 16: M�etode amb decorador a la versi�o 12.0. Font: pr�opia

Figure 17: M�etode amb decorador a la versi�o 14.0. Font: pr�opia

ˆ Camps calculats: un altre canvi que presenta la versi�o 13.0 �es que tots els atributs
calculats han d'assignar sempre un valor.

ˆ Camps de selecci�o: a la versi�o 14.0, en els camps de selecci�o, s'ha de de�nir un
nou atribut ondelete per tal d'establir el valor a assignar per a cada valor anterior
en cas de desinstal·laci�o. A les Figures 18 i 19 es mostra la comparativa de com
s'aplica a les respectives versions el camp de selecci�o.
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Figure 18: Camp de selecci�o a la versi�o 12.0. Font: pr�opia

Figure 19: Camp de selecci�o a la versi�o 14.0. Font: pr�opia
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6 Qoqobo Portal B2C

Tal com hem comentat anteriorment, en aquest projecte s'han portat a terme tasques
tant de BackEnd com de FrontEnd. En aquesta secci�o explicarem les que fan refer�encia a
FrontEnd.

S'ha treballat en un equip on conjuntament s'ha desenvolupat parts essencials per la
funcionalitat de la p�agina web, des del 
ux dels correus electr�onics, la creaci�o d'usuaris,
etc.

En concret, s'ha fet la implementaci�o d'un portal B2C (Business to Consumer) [22],
que es de�neix com l'intercanvi de serveis, informaci�o i/o productes d'una empresa a un
consumidor, el contrari del que seria un B2B, que �es la relaci�o entre un negoci i un altre.

Com hem dit, es treballa amb Shopinvader, integrat amb Odoo i LocomotiveCMS. Loco-
motive utilitza un llenguatge de plantilles basat en Ruby, anomenat Liquid.

Seguidament, detallarem totes les diferents tasques que s'han portat a terme.

6.1 Gesti�o d'usuaris

6.1.1 Creaci�o d'usuaris

Com que es tracta d'un B2C, els nostres usuaris es poden crear des de la p�agina web, que
seran identi�cats pel correu electr�onic i una contrasenya. Tal com es mostra a la Figura
20, tamb�e �es obligatori especi�car el nom, el tel�efon, codi postal, ciutat i pa��s.

Figure 20: P�agina de registre. Font: pr�opia
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Com es mostra a la Figura 21, tota aquesta l�ogica est�a aplicada des de Shopinvader, on
podem torbar els usuaris i la seva informaci�o.

Figure 21: Usuaris registrats visibles des de Shopinvader. Font: pr�opia

6.1.2 Login

Autenti�caci�o de l'usuari que inclou l'inici i el tancament de la sessi�o. Com es mostra a
la Figura 22, l'inici de sessi�o es fa mitjan�cant el correu electr�onic i la contrasenya amb els
quals s'ha creat el compte.

Figure 22: P�agina de log in de Qoqobo. Font: pr�opia
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6.1.3 Restabliment de contrasenya

Es permet restablir la contrasenya via correu electr�onic per poder accedir a la p�agina.
M�es endavant s'explica la l�ogica que utilitza el correu per restablir la contrasenya.

6.1.4 Per�l

Permet a l'usuari visualitzar la informaci�o associada al compte, amb la possibilitat d'editar
la informaci�o. Es t�e acc�es a tot l'historial de comandes i factures. A la Figura 23 es pot
observar la p�agina de per�l de l'usuari, a la Figura 24 l'historial de comandes, amb els
detalls i el seu estat i a la Figura 25 les factures, on tamb�e s'adjunten els detalls.

Figure 23: Per�l de l'usuari. Font: pr�opia
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Figure 24: Comandes realitzades per l'usuari. Font: pr�opia

Figure 25: Factures de l'usuari. Font: pr�opia
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6.2 Gesti�o de productes

6.2.1 Llista de productes

Ens permet visualitzar els productes, amb la possibilitat d'escollir si es vol visualitzar en
quadr��cula o en llistat. Actualment, encara no est�a disponible l'opci�o de �ltratge, per�o en
un futur es podr�a �ltrar per color, estil i di�cultat del producte. A la Figura 26 es mostra
el llistat de productes disponibles actualment.

Figure 26: Llistat de productes disponibles. Font: pr�opia
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Aquesta implementaci�o es fa mitjan�cant Odoo. S'ha de seguir un proc�es per tal de mostrar
els productes, en primer lloc, es crea el producte des de l'aplicaci�o Inventory, despr�es es
de�neixen les categories i tots els detalls necess�aries des de l'aplicaci�o PIM i despr�es
actualitzem la web amb Shopinvader.

6.2.2 P�agina de producte

A la p�agina del producte s'hi mostren les imatges, la descripci�o, detalls t�ecnics, preu i
tamb�e l'opci�o de comprar o afegir el producte a la wishlist. Tamb�e s'hi de�neixen les
imatges amb un carroussel d'imatges per tal de donar m�es detalls al client. A la Figura
27 es mostra la p�agina de producte.

Figure 27: P�agina de producte. Font: pr�opia
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6.2.3 Buscador de productes

S'ha implementat un buscador per nom de productes, de manera que mostra un de-
splegable amb els resultats trobats, mostrant per a cada producte, la imatge, el nom
de l'element en q•uesti�o, la categoria i el preu. A la Figura 28 es mostra el buscador de
productes.

Figure 28: Buscador de productes. Font: pr�opia
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6.2.4 Detalls dels productes

Permet veure informaci�o m�es estesa del producte. Com es mostra a la Figura 29, en aquest
cas s'ha incl�os la descripci�o (especi�cacions i detalls del producte).

Aquesta informaci�o es de�neix des d'Odoo, des de l'aplicaci�o PIM que ens permet admin-
istrar els detalls m�es t�ecnics que refereixen al producte, com les variants per exemple.

Figure 29: Detalls i tecnicismes del producte. Font: pr�opia
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6.3 Gesti�o del cistell

6.3.1 P�agina del cistell

Mostra els productes que s'han afegit a la cistella de compres, amb la informaci�o per-
tanyent de cada producte, quantitats (modi�cable) i preus.

A la Figura 30 es mostra el pop-up un cop afegim un producte al cistell i que ens permet
continuar amb el proc�es de compra i a la Figura 31 podem observar la p�agina de cistella.

Figure 30: Pop-up per continuar amb el proc�es de compra. Font: pr�opia
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Figure 31: P�agina de cistella. Font: pr�opia

6.3.2 P�agina d'enviament

Ofereix la possibilitat d'indicar la direcci�o d'entrega aix�� com permet crear-ne una de
nova. �Es possible passar al seg•uent pas del proc�es de pagament. A la Figura 32 es mostra
la p�agina d'enviament.

Figure 32: P�agina d'enviament. Font: pr�opia
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6.3.3 P�agina resum de la comanda

Es mostra la p�agina de resum de la comanda, amb la informaci�o introdu•�da pr�eviament.
Actualment, aquesta p�agina tamb�e compta amb la p�agina de pagament, on es pot escollir
amb quin m�etode es vol realitzar. A la Figura 33 es mostra la p�agina de resum i la de
pagament.

Figure 33: P�agina de resum i la de pagament. Font: pr�opia
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6.4 Wishlist

Tamb�e hi ha la possibilitat de crear una llista de productes preferits, que anomenem
Wishlist. Al costat de cada producte hi ha una icona per afegir el producte a la llista, que
ens porta a un Pop-up per escollir a quina llista afegir-lo o crear-ne de noves. A la Figura
34 es mostra el Pop-up que ens ho permet fer.

Figure 34: Pop-up per afegir productes a la Wishlist o crear-ne de noves. Font: pr�opia

Per visualitzar les llistes de preferits creades, a la dreta de la cap�calera de la p�agina
hi ha una icona en forma de cor. Ens permet veure totes les llistes creades i els seus
productes. Aquestes llistes es poden editar, eliminar, o portar totes a la cistella i comprar
els productes. A la Figura 35 es mostra la p�agina de Wishlist, amb les llistes creades i els
productes afegits.
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Figure 35: P�agina de Wishlist. Font: pr�opia

6.5 Emails

Una de les tasques que s'ha portat a terme ha estat la de dissenyar les plantilles dels
correus que s'han d'enviar de manera autom�atica amb XML.

S'ha realitzat un m�odul espec���c amb les plantilles, que agafen les dades del producte i
de l'usuari. Un cop aquest m�odul s'instal·la a l'Odoo, s'ha de de�nir des de Shopinvader
aquelles "noti�cacions" que volem que actu•�n, tal com es mostra a la Figura 36.

Figure 36: Con�guraci�o de les templates des de Shopinvader. Font: pr�opia
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Per tal de provar que el 
ux era el correcte i que els correus s'estaven enviant correc-
tament, s'ha treballat amb MailHog [23], una eina de proves de correu electr�onic de
codi obert adre�cada principalment als desenvolupadors. Ens permet provar les capacitats
d'enviament i recepci�o de correus electr�onics.

A les seg•uents imatges es poden observar les templates dels correus que s'envien. Els
productes no s�on els que hi ha a la p�agina de Qoqobo, els que hem mostrat anteriorment,
ja que actualment els correus nom�es estan funcionals en l'entorn de proves.

Els correus implementats han estat els seg•uents:

Welcome to Qoqobo

Aquest correu s'envia de manera autom�atica cada cop que un usuari es registra a la
p�agina web. No agafa cap dada concreta de l'usuari, per�o el proc�es de veri�caci�o del
correu electr�onic es fa mitjan�cant un token �unic, igual que en el cas de "New Password".
A la Figura 37 es mostra la template del correu de "Welcome to Qoqobo"
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Figure 37: Correu de benvinguda de l'usuari. Font: pr�opia
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Con�rm Order

Aquest correu s'envia quan es con�rma una comanda des de l'Odoo. A la Figura 38 podem
observar com �es la template, �es un resum de la comanda realitzada, inclou informaci�o del
producte, preu i taxes, aix�� com les adreces d'enviament i facturaci�o.

Figure 38: Correu de con�rmaci�o de la comanda. Font: pr�opia
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Shipped

Aquest correu s'envia quan el producte s'ha enviat, �es a dir, quan s'ha validat l'enviament
des de l'Odoo. A la Figura 39 podem observar com �es la template, �es un resum de la
comanda realitzada, inclou informaci�o del producte i les adreces d'enviament i facturaci�o.
Tamb�e consta d'un bot�o que ens porta a la comanda de la p�agina web.

Figure 39: Correu de con�rmaci�o quan l'enviament del producte s'ha efectuat. Font:
pr�opia

Waiting order

Aquest correu s'envia a trav�es d'un cron automatitzat, el qual detecta qualsevol comanda
que no est�a �nalitzada. Des de l'Odoo aix�o es tradueix que, des del model sale.order
detecta aquella sale.order que no est�a en "con�rmed", sin�o que est�a en "draft". Tal com
es pot observar a la Figura 40, el cron est�a programat per enviar el correu quan ha passat
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2 dies d'en�c�a que s'ha detectat.

Figure 40: Con�guraci�o del correu Waiting Order des de Shopinvader. Font: pr�opia

A la �gura 41 es pot observar com �es la template del correu.
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Figure 41: Con�guraci�o del correu Waiting Order des de Shopinvader. Font: pr�opia
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New password

Aquest correu no segueix la mateixa l�ogica que els altres que s'ha explicat anteriorment.
La seva l�ogica est�a en un �txer liquid i requereix un proc�es de sol·licitud de crear una
nova contrasenya, a trav�es de la p�agina web, on ens demanar�a el correu electr�onic amb el
qual ens hem registrat per enviar-nos el correu. A la Figura 42 podem observar com �es la
template.

Figure 42: Correu per generar una nova contrasenya. Font: pr�opia
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Amb el bot�o de veri�caci�o del correu, es genera un token �unic per l'usuari que ens porta
a una nova vista, on podem crear una nova contrasenya. A la Figura 43 podem observar
la p�agina on s'ha d'introduir una nova contrasenya.

Figure 43: P�agina per canviar la contrasenya. Font: pr�opia
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