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DogHealt: Connexio pel cuidatge dels
g0SS0Ss

Bonaventura Munill Diaz
26 de juny de 2025

Resum- Lenginyeria del Software és una professié dedicada a oferir solucions a diversos problemes
de la vida real mitjangant la creacié de programari especialitzat. En aquest projecte, es pretén
donar resposta a la necessitat que tenen molts propietaris de gossos de trobar, de manera senzilla
i eficient, cuidadors per a les seves mascotes. En aquest sentit, I'objectiu principal del projecte
és analitzar i comprendre el disseny, I'evolucio i I'execucié d’'un procés de creacié d’'un programa
informatic que doni resposta a aquesta problematica. Al llarg del informe s’explicara com s’ha
dissenyat el sistema, els materials i eines utilitzats, el desenvolupament progressiu del projecte i,
finalment, com s’ha assolit el resultat final. Addicionalment, es fara una explicacié dels problemes
trobats durant I'evolucié del projecte i de com es van solucionar, a més, de coses que s’haurien
d’'implementar al futur per millorar les funcionalitats del programari.

Paraules clau- Cuidatge de gossos, Cuidador, Propietari, Java, Api, Android Studio, Visual
studio, Disseny de software, Mongodb.

Abstract— Software engineering is a profession dedicated to providing solutions to various real-life
problems through the creation of specialized software. In this project, the aim is to respond to the
need that many dog owners have to find, in a simple and efficient way, caregivers for their pets. In
this sense, the main objective of the project is to analyze and understand the design, evolution and
execution of a process of creating a computer program that responds to this problem. Throughout
the report, it will be explained how the system was designed, the materials and tools used, the
progressive development of the project and, finally, how the final result was achieved. Additionally,
an explanation will be made of the problems encountered during the evolution of the project and
how they were solved, as well as things that should be implemented in the future to improve the
functionalities of the software.

Keywords— Dog care, Caretaker, Owner, Java, Api, Android Studio, Visual studio, Software
design, Mongodb.

*

ambit.

1 INTRODUCCIO

OgHealth és una aplicacié mobil dissenyada per facili-
D tar la connexio entre propietaris de gossos i cuidadors,
oferint una solucié practica per a la recerca de professio-
nals en la cura d’animals de companyia. Aquest projecte es
desenvolupa com una aplicacid real dels coneixements ad-
quirits al llarg del procés de formacié i implementacié de
programari, amb 1’objectiu de posar en practica les com-
petencies tecniques i metodologiques necessaries en aquest

e E-mail de contacte: itri2805 @gmail.com

e Mencio realitzada: Enginyeria del Software

o Treball tutoritzat per: nom i cognoms del tutor (departament)
o Curs 2024/25

La motivaci6 principal per a la creacié d’aquest projecte
sorgeix d’una experiencia personal. En el passat, vaig tenir
una gossa anomenada Lluna i, en diverses ocasions, quan
viatjavem, no la podiem portar amb nosaltres. Aix0 ens
obligava a buscar cuidadors de gossos, una tasca que sovint
resultava complicada i laboriosa. La manca d’una eina cen-
tralitzada que facilités aquesta cerca va evidenciar la neces-
sitat d’una aplicacié com DogHealth, que podria simplificar
aquest procés i proporcionar una solucié més eficient per als
propietaris d’animals de companyia.

2 METODOLOGIA

Per al desenvolupament d’aquest projecte, es va utilit-
zar una metodologia especifica adaptada a les necessitats

“Mes” de 2025, Escola d’Enginyeria (UAB)



del treball. Concretament, el projecte es va dur a terme
mitjancant una estructura basada en sprints. Un sprint cor-
responia a una setmana de treball en que es va desenvolupar
una part concreta del projecte. A més, cada sprint es va divi-
dir en diverses fases, cadascuna d’elles agrupava un conjunt
de dies amb tasques diferenciades.

Les fases del sprint van ser les segiients:

* Analisi situacional (Dilluns): A I’inici de cada sprint
es va dur a terme una analisi situacional per determi-
nar I’estat actual del projecte. Primer, es va revisar la
planificacié per identificar les tasques que calia desen-
volupar en el sprint corresponent. A continuaciod, es
van analitzar les funcionalitats que no s’havien pogut
implementar en sprints anteriors i, finalment, es va re-
alitzar una planificacié detallada per definir el full de
ruta del sprint i les funcionalitats que s’havien d’im-
plementar.

* Implementacié (Dimarts a dissabte): Durant aquesta
fase, es va procedir a I’execuci6 de les tasques planifi-
cades en la fase anterior. Aix0 va incloure el desenvo-
lupament i la programacié de les funcionalitats assig-
nades al sprint, seguint les directrius establertes en la
planificacid.

* Avaluacié final (Diumenge): En aquesta fase es va
revisar el treball realitzat durant el sprint i es va valo-
rar si s’havien complert els objectius planificats. En
cas que es detectessin desviacions o problemes, es van
analitzar les causes de les incideéncies i es van disse-
nyar mesures correctores per evitar la repeticié d’er-
rors en futurs sprints.

Aquesta va ser la metodologia que es va seguir per tenir
un compliment eficient en el desenvolupament del treball de
final de grau.

3 METARIALS

Per dur a terme aquest projecte, va ser necessari 1’is d’un
conjunt d’eines i recursos tecnologics fonamentals per al
desenvolupament de 1’aplicacié. A continuacid, es presen-
ta una descripci6 detallada dels materials seleccionats per
poder garantir un desenvolupament eficient i estructurat del
projecte:

* Visual Studio Code: Va ser un entorn de desenvolupa-
ment integrat (IDE) ampliament utilitzat per a la pro-
gramaci6 de diferents llenguatges. En aquest projecte,
Visual Studio Code [1] va servir com a eina principal
per a la redacci6 del codi font, permetent implementar
les funcionalitats necessaries per a I’execucié de 1’a-
plicacié. El llenguatge de programacié emprat per al
desenvolupament del codi va ser JavaScript, tant per al
backend com per a la interaccié amb altres tecnologies.

* Node.js: Per gestionar la comunicacié entre el
backend i el frontend de 1’aplicaci6, es va utilitzar No-
de.js [2], una llibreria basada en JavaScript que va per-
metre la creaci6 d’una arquitectura API escalable i efi-
cient. Node.js va ser una eina clau per a la gesti6 de
sol-licituds i respostes entre el client i el servidor, as-
segurant una transmissié fluida de dades.
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Flutter: Per al desenvolupament de la interficie d’u-
suari i la implementaci6 de les funcionalitats del fron-
tend, es va optar per Flutter [3], un framework de codi
obert desenvolupat per Google. Aquesta eina va per-
metre la creacidé d’interficies intuitives i dinamiques
mitjancant Dart, oferint una experiéncia d’usuari flui-
da i atractiva. A més, Flutter va facilitar el desenvolu-
pament d’aplicacions multiplataforma, optimitzant els
temps i costos de desenvolupament.

MongoDB: Per a ’emmagatzematge i la gesti6 de da-
des de I’aplicacio, es va utilitzar MongoDB, una base
de dades NoSQL que va permetre una estructura fle-
xible i escalable per a I’emmagatzematge d’informa-
ci6. MongoDB[4] es va basar en documents en format
JSON, cosa que va facilitar la integracié amb Node.js
i va permetre una gesti6 eficient de les dades sense ne-
cessitat d’una estructura de taules rigida, com en les
bases de dades SQL tradicionals.

La combinacié d’aquestes eines i tecnologies es va con-
siderar adequada per garantir un desenvolupament solid i
funcional de I’aplicacié. S’esperava que aquests recursos
fossin suficients per cobrir totes les necessitats del projecte
i assegurar-ne el correcte funcionament.

4 ANALISIS

En aquest apartat s’exposara I’analisi que es va realitzar per
poder definir la planificacié del projecte, aixi com els dife-
rents components i interaccions que configuren 1’ aplicacio.
Aquest estudi va permetre establir les bases per a un desen-
volupament estructurat i eficient. A més, de poder de crear
uns fonaments pel disseny de la planificacié.

4.1 Casos d’us

Per tal d’identificar les interaccions principals de I’aplica-
cid, es van determinar dos tipus de clients que faran us del
sistema:

* Usuaris (propietaris de gossos): S6n aquelles perso-
nes que utilitzaran 1’aplicaci6 per contactar amb cuida-
dors de gossos i gestionar el servei de cura de les seves
mascotes.

e Cuidadors de gossos: Son professionals o particulars
que ofereixen els seus serveis a través de I’aplicacié
amb 1’objectiu d’augmentar la seva quota de mercat i
ampliar la seva xarxa de clients.

Un cop definits els perfils d’usuari, es detallen els principals
casos d’us de I’aplicacié:

* Gestié del perfil d’usuari: Tant els cuidadors com
els propietaris hauran de crear i configurar un perfil
d’usuari per poder utilitzar I’aplicacié i personalitzar-
la segons les seves necessitats.

* Gestié de perfils de gossos: Els propietaris hauran
d’introduir informacié sobre els seus gossos perque
els cuidadors puguin congixer les seves necessitats es-
pecifiques. Aquesta funcionalitat permetra als cuida-
dors accedir a detalls rellevants abans d’acceptar una
sol-licitud.



AUTOR: TITOL DEL TREBALL

* Consulta d’ofertes: Tant els cuidadors com els pro-
pietaris podran accedir a un llistat de cuidadors dis-
ponibles. Els usuaris podran visualitzar els cuidadors
propers, comparar tarifes i comprovar la seva disponi-
bilitat.

* Enviament d’ofertes: FEls propietaris, un cop hagin
trobat un cuidador que s’adapti a les seves necessitats,
podran enviar-li una sol-licitud amb la informacié del
gos que volen que sigui ates.

* Acceptacio o rebuig d’ofertes: Els cuidadors rebran
notificacions quan un propietari sol-liciti els seus ser-
veis. A partir d’aqui, podran revisar els perfils dels
20sso0s 1, segons la seva disponibilitat i criteris, accep-
tar o rebutjar 1’oferta.

Cuidador < Usuari

_— yay »\’\ /\ . \

« Vi AN ~
Perfil de gosos Consultar ofertas Enviar ofertas

Fig. 1: Diagrama de casos d’us

Aquests casos d’Us van ser bastant utils per poder enten-
dre bé els requisits del nostre sistema i el seu funcionament.
Permetem d’aquesta forma un bon disseny de 1’aplicacio.

4.2 Disseny del Front-end

El front-end és la part de I’aplicacié amb la qual interactu-
aran els usuaris. Per a una millor organitzacid, es divideix
en diferents pantalles:

* Pantalla d’inici: En aquesta pantalla, I’usuari acce-
dira a I’aplicacié. Si no disposa d’un compte, se li
demanara que es registri.

* Pantalla d’ofertes: Mitjangant un mapa interactiu, es
mostraran els cuidadors disponibles en una determina-
da area, aixi com la seva informacio i tarifes.

 Pantalla de perfil d’usuari: Espai destinat a la gestié
del perfil de cada usuari, permetent la modificacié de
dades personals i configuracions especifiques.

 Pantalla de notificacions: Els usuaris rebran i gestio-
naran notificacions relacionades amb sol-licituds d’o-
fertes, confirmacions i altres comunicacions del siste-
ma.

* Pantalla de perfil de gossos: Seccid en que els pro-
pietaris podran afegir, modificar o eliminar els perfils
dels seus gossos per facilitar la gestié dels serveis de
cura.

4.3 Disseny del Back-end

El back-end és I’encarregat de gestionar totes les operaci-
ons del sistema, encara que no sera perceptible directament
pels usuaris. Per tal d’estructurar el codi de manera clara i
modular, aquest es divideix en diferents classes.

Ara mostrarem com va acabar el disseny del Back-end:

* Classe Propietari: Classe que representa el propietari
iles accions que pot dur a terme.

* Classe Cuidador: Responsable de gestionar I’envia-
ment de sol-licituds al cuidador i de mostrar la infor-
macio relacionada.

¢ Classe Notificacio: Gestiona tota la informaci6 i les
funcionalitats relacionades amb les notificacions.

* Classe Gos: Classe encarregada de gestionar tota la
informacio relacionada amb els gossos.

@ Propietari @ Cuidador
id id A
string<idGos> ;:nn:i?<ldGos>
3:?:;{ion direction
Password Password
Score CreatDog()
Bool Accepthotification() Elelnmcllrlﬁtteif?c%gti%n()
SeeMap() ZeeMap()

1

© Notification

idUser
idKeeper
idGos

N
N

(©) cos
id
name
Description
needs

Fig. 2: Diagrama de classes

4.4 Base de dades

El sistema té una base de dades que I’utilitza per emmagat-
zemar la informacié que maneja I’aplicacié. Aquesta base
de dades es compon de dues taules: La taula Usuaris i la
taula Gossos.

Usuaris Gossos
Id Id
Nom Nom
Adreca Descripcio
Email Necessitats
Password
Gossos_propis
Cuidador
Gossos_cuidats
Puntuacio

Fig. 3: Representacio visual de la base de dades

Taula Usuari, aquesta taula estara composta per les
segiients variables:

e id: Numero identificatiu Unic assignat a cada usuari
dins del sistema. Aquest identificador és irrepetible i
permet diferenciar cada usuari de manera univoca.

* nom: Nom associat al perfil de I'usuari, que sera el
que aquest faci servir dins de 1’aplicacio.

 adreca: Lloc de residencia de I'usuari. Aquesta infor-
macio és essencial per facilitar la detecci6 de cuidadors
propers.



» email: Correu electronic de 1’usuari, que servira com
a mitja de contacte entre propietaris i cuidadors.

» password: Aquesta variable emmagatzema les contra-
senyes que hauran d’utilitzar els usuaris per identificar-
se en I’aplicacid.

* gossos propis: Llista d’identificadors numerics que
permet associar cada propietari amb els seus gossos
registrats.

* cuidador: Variable booleana que indica si I’usuari
esta registrat com a cuidador.

* gossos cuidats: Llista d’identificadors numerics que
associen un cuidador amb els gossos que ha tingut a
carrec.

 puntuacié: Valor numeric que representa 1’avaluacié
del cuidador per part d’altres usuaris en funcié de la
qualitat del servei ofert.

Taula Gossos. Aquesta taulaemmagatzema la informaci6
especifica de cada gos registrat en I’aplicacié i conté les
segiients variables:

¢ id: Numero identificatiu tinic assignat a cada gos dins
del sistema. Aquest identificador és irrepetible i per-
met associar-lo correctament amb el seu propietari.

* nom: Nom que el propietari ha assignat al seu gos.

* descripcio: Text que proporciona una descripcié ge-
neral del gos, incloent-hi aspectes com el seu caracter,
mida o particularitats especifiques.

¢ necessitats: Informacié detallada sobre les cures es-
pecifiques que requereix el gos per garantir el seu
benestar, com alimentacié, medicacié o preferéncies
d’activitat.

Aquest disseny de la base de dades assegura una gestié
optima de la informacié dels usuaris i dels seus gossos, fa-
cilitant aix{ la interaccié entre propietaris i cuidadors dins
de I’aplicacid.

5 EVOLUCIO DEL PROJECTE

En aquesta seccid es donara una explicacié de com va ser
I’evoluci6 del projecte i quin estat es va finalitzar.

5.1 Primera fase: Configuracié de I’entorn
de programacio

Aquesta primera fase se’n va preparar I’entorn de 1’espai de
programacid. Primera es van crear els directoris:

* Project: Directori on es guardava tots els arxius ne-
cessaris per al funcionament de 1’aplicacid.

* Project/doghealt: En aquest directori es desava tota el
programari relacionat amb les pantalles de 1’aplicacid.

* Project/Doghealt-Backend: En aquest directori era
on desavem tot el codi que gestionava la connexio en-
tre el front-end amb la base de dades.
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Posteriorment, es van descarregar i instal-lar els segilients
programaris: Android studio, flutter, visual studio, node.js i
MongodDB compass.

Amb Android studio i flutter, conjuntament amb el direc-
tori Project/doghealt era on es programava les pantalles de
I’aplicacié utilitzant el llenguatge Dart.

En el directori Project/Doghealt-Backend amb el node.js
era on programem totes les funcions que s’havien d’execu-
tar en el backend i les crides a les bases de dades.

5.2 Segona fase: Primer contacte

La segona fase es va consistir en pogramar un splascreen,
una pantalla de iniciar usari y una de registre pero poder
entendre els conceptes basics del llenguatge dart, les crides
de node.js i el funcionament de les bases de dades. Es va
crear I’arxiu service.js per tenir una compilacié de totes les
crides a les bases de dades. En la base de dades es va crear
la col-leccié User (on guardariem els usuaris creats i els de
prova) i la col-leccié Dogs (on guardariem les dades relaci-
onades amb gossos.)

Posteriorment, vam implementar la pantalla splascreen
que mostra el logo provisional de I’aplicacié. A continuacié
es van fer la pantalla iniciar usuari i registres. Les versions
d’aquestes eren senzilles per poder agilitzar els processos i
implementar les restes de funcions. Es plantejava que en el
futur aplicar millores com 1’encriptacié de la contrasenya i
ajustar el registre segons els canvis fets en la base de dades.

‘%

Fig. 4: Visualitzaci6 de com era la pantalla Splashscreen

Login

Fig. 5: Visualitzaci6 de com era la pantalla login
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€ Registrar-se

Name

Address
Email
Password

Vols ser cuidador?

®©

Login Accept

Fig. 6: Visualitzacié de com era la pantalla Registre. Cal
remarcar que 1’opci6 de si era cuidador o no era important
el funcionament de 1’app.

5.3 Tarcera fase : implementacio del mapa y
entorn de la aplicacio

En aquesta fase ens vam concentrar en la implementacié
d’un mapa que permetés la visualitzacié dels cuidadors en
la zona de I’usuari. Per aconseguir I’efecte es va decidir op-
tar utilitzar el servei de google de mapes. En aquest sentit,
es va poder implementar el que ens interessava.

825 ™ ® 0=l

< Mapa de cuidadors

oy
9 CAN PUIGGENER
Santuarid<.. M

de Déude la Se

(2] E
Parc Tauli Hospital

Universtar @

LA CREU ALTA [c 141 ]

Van helsing
Cuidador de gossos FIGLIO DI

=7 EMILIANO
VALS

Sabac’ o
- (]
Hijump Park Sabadell

[ \ s

Parc Catalunya

GRACIA

Fig. 7: Visualitzaci6é de com era la pantalla del mapa. El
marcador blau marca la posicié de 1’usuari i el marcador
vermell indica la posicié d’un cuidador de gossos.

De forma addicional es van afegir tres pantalles (gossos,
notificacions i usuaris) per permetre’ns poder programar un
bottom navigation. En futures fases s’aniria implementen
funcions en aquestes pantalles.

5.4 Quarta fase: implementacio del envia-
ment de notificacions

En aquesta fase es van implementar diferents funcionalitats
del sistema. Primer es va implantar en la pantalla gossos.
Aix0 consistia que en la pantalla visualitzes els gossos que
tenies a propietat.

“”3% -

¢ Notificaions

n”}k

« User

Fig. 8: Visualitzaci6 del funcionament del bottom navigati-
on.

18:03 4

<  Els meus gossos

‘\ %% Doreamon

09 M.rajo =
DAY Joy

Fig. 9: Visualitzaci6 de com va quedar la pantalla de gossos.

A continuaci6, es va implementar una nova funcionalitat
dins del sistema de mapes de 1’aplicacié. Aquesta funciona-
litat permetia que, en pressionar un marcador ubicat al ma-
pa—el qual representa un cuidador de gossos disponible—,
es desplegués una opcié que oferis a ’usuari la possibilitat
d’enviar una petici6é de cuidatge al cuidador seleccionat.
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Fig. 10: Visualitzaci6 de enviar peticions.



5.5 Cinquena fase: Arreglar el codi

En aquesta fase, es va optar per reorganitzar i optimitzar el
codi del backend per tal de facilitar-ne la creaci6 i el mante-
niment. Inicialment, tot el codi es trobava concentrat en un
Unic arxiu anomenat service.js. Aix0 provocava una acu-
mulacié de codi que feia dificil gestionar i escalar el pro-
gramari del backend.

Per aconseguir aquesta optimitzacio, es va decidir modu-
laritzar el procés, dividint el codi en diferents arxius segons
la seva funcionalitat. El resultat final de I’estructura del codi
va ser el segiient:

* service.js: Arxiu principal que actua com a punt de
connexi6é amb la resta de moduls.

* config/: Directori que conté I’arxiu db.js, I’encarregat
de gestionar la connexié amb el servidor de base de
dades.

* controllers/: Directori amb els arxius que defineixen
el comportament de les crides a la base de dades.

* models/: Directori que conté les definicions de les es-
tructures de dades de la base de dades.

* routes/: Directori que unifica models i controladors,
definint les rutes que s’utilitzen a les crides.

v DOGEHEALT-BACKEND

GERLS

v config

Js db.js

~ controllers

J5 authController.js
J$ dogControllerjs
J5 notificationController.js
J5 userController.js
~ models

J5 Dogjs

J5 Notification.js
IS Userjs

> node_modules
v routes

J5 auth,js

J5 dog.js

J5 notification.js
JS user.js

{} package-lockjson
{} package.json

J5 service.js

Fig. 11: Estructura de com va acabar al backend.

A més d’aquesta reorganitzacid, es va crear una varia-
ble global (baseUrl) amb la IP del servidor per simplificar-
ne la gesti6. D’aquesta manera, en cas que calgués
modificar la IP, només seria necessari fer-ho en un
sol lloc, sense haver d’editar diversos arxius manual-
ment. Fent que les crides quedin de la segiient forma:
Uri.parse(’baseUrl/api/ControllerType/Callname’);
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5.6 Sisena fase: implementacio del sistema de
gestio de notificacions

En aquesta fase, es va implementar tota la gesti6 de les no-
tificacions. Quan un cuidador rebia una notificacid, podia
escollir entre dues opcions: acceptar o denegar la proposta.

Si I’acceptava, tant al cuidador com al propietari els apa-
reixia al sistema de notificacions que la proposta havia estat
acceptada. En canvi, si la proposta era denegada, la notifi-
caci6 desapareixia del sistema del cuidador i, al propietari,
li apareixia un missatge indicant que la proposta havia estat
rebutjada. A partir d’aquest moment, 1’usuari podia decidir
si volia eliminar la notificacié o mantenir-la.

Per aconseguir aquest funcionament, es van crear els
segiients arxius al backend:

« notificationController.js: Arxiu que conté la logica
de les crides relacionades amb les notificacions.

* Notification.js: Arxiu que defineix I’estructura de la
taula Notification a la base de dades.

* notification.js: Arxiu que unifica el model i el contro-
lador, i que, a més, ofereix les rutes corresponents per
a les crides relacionades amb notificacions.

Pel que fa al frontend, es va utilitzar 1’arxiu Notificati-
on.dart, que ja s’havia creat durant la tercera fase del pro-
jecte.

17:47 ®*Q 6...”—% 17:48

Notificacions Notificacions

“a....ﬁ%

Gos: Doreamon
Acceptada.

Gos: Doreamon
Acceptada

Gos: M.rajoy - Dies: 2025-
06-14T722:00:00.000Z ,
2025-06-16T22:00:00.000

2 v X
Preu: 1 €/h || Descripcio:

retrieve || Necesitats: los

catalanes hacen coses

Gos: M.rajoy - En espera de Resposta

A S 2 Bl a & 2 B

Notification Notification

Fig. 12: Visualitzacié de les notificacions del propietari
(dreta) i del cuidador (esquerra).

A més, es va crear una nova taula a la base de dades
per gestionar les notificacions. Aquesta taula contenia les
segiients variables:

e pricePerHour: El preu per hora que el cuidador co-
brava pel servei.

* startDay: Dia d’inici del periode de cuidatge.
* endDays: Dia de finalitzaci6 del periode de cuidatge.

 accepted: Variable booleana que indica si I’oferta ha-
via estat acceptada o no.
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* dogld: Identificador del gos que s havia de cuidar.

* keeperld: Identificador del cuidador que rebia I’ofer-
ta.

* userld: Identificador del propietari que enviava I’ ofer-
ta.

Usuaris Gossos

1d 1d
Nom Nom
Adreca Descripcio
Email Necessitats
Password
Gossos_propis
Cuidador
Gossos_cuidats
Puntuacio

1d
pricePerHour
startDay

endDay
accepted
dogld
keeperld
userld

Fig. 13: La nova estructura de las bases de dades.

Finalment, com a part d’aquesta fase, es va afegir un bot6
de tancament de sessi6 a la pantalla de I’usuari. Perque d’a-
questa forma els usuaris podran tancar sessié quan vulguin.

5.7 Septima fase: Ultims detalls

En la part final del Treball de Final de Grau es van comple-
tar aquelles funcionalitats que encara estaven pendents de
desenvolupament.

En primer lloc, es va implementar la possibilitat de
registrar-se, desenvolupant la part corresponent del back-
end que fins aleshores no havia estat implementada a la pan-
talla de registre.
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<  Registrar-se
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Password

Vols ser cuidador?

@

Login Accept

Fig. 14: Pantalla final de registre.

Posteriorment, es va implementar la funcionalitat que
permet als usuaris amb rol de propietari crear perfils per
als seus gossos dins de I’aplicacié. Aquesta funcionalitat
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¢« Afegir un nou gos

Nom
Descripcio

Necessitats

Crear gos

Fig. 15: Pantalla creacio de gossos.

facilita que cada propietari pugui introduir les dades corres-
ponents als seus animals, com ara el nom, la descripcid i les
necessitats especifiques de cada gos.

Amb la implementacié d’aquestes dues funcionalitats es
va donar per finalitzat el periode de desenvolupament cor-
responent al Treball Final de Grau.

6 PROBLEMAS

En aquesta seccié descrivirem diferents problemes que es
van trobar al llarg del desenvolupament.

6.1 Simulacions i connexions.

Inicialment, es feia ds del simulador integrat a Android Stu-
dio per provar el funcionament de les pantalles de 1I’aplica-
ci6 i avaluar-ne el rendiment. No obstant aixo, amb el pas
del temps es va constatar que determinades funcionalitats,
com ara la visualitzaci6 del mapa, es carregaven amb molta
lentitud dins del simulador. Davant d’aquesta limitacid, es
va optar per executar i comprovar el funcionament de 1’a-
plicacié en un dispositiu mobil real.

Aquesta decisio, pero, va posar de manifest un nou repte
tecnic: la connexi6 entre el dispositiu i el servidor. Perque
I’aplicacié funcionés correctament, era imprescindible que
tant el dispositiu mobil com el servidor estiguessin connec-
tats a la mateixa xarxa Wi-Fi. A més, calia modificar manu-
alment la IP utilitzada per realitzar les crides al servidor, ja
que, a causa del funcionament dinamic de les xarxes, aques-
ta IP podia canviar peridodicament.

Per obtenir la nova adreca IP del servidor, es feia ds de
la comanda ipconfig. Gracies a aquest procediment, va ser
possible executar i testejar correctament 1’aplicacié des del
dispositiu mobil.

6.2 Api de google maps.

A I'inici de la tercera fase, es va detectar la necessitat d’inte-
grar el servei de Google Maps per tal de poder implementar



la funcionalitat que permet als usuaris visualitzar els cuida-
dors propers a la seva ubicacié. Afortunadament, era pos-
sible obtenir un compte d’API de Google de manera gra-
tuita, la qual cosa va facilitar 1’accés al servei sense cap
cost inicial. Aquesta disponibilitat ens va permetre, durant
un periode de temps, dur a terme proves i implementar les
funcionalitats especifiques que requeriem.

6.3 Errors de configuracio.

A les primeres etapes del desenvolupament del projecte, es
van crear multiples versions del mateix amb noms molt si-
milars entre si. Aquest procés de duplicacié i eliminacidé
successiva de projectes va generar una serie de conflictes
interns, especialment relacionats amb la crida de determi-
nades funcions i la correcta referencia als fitxers dins de
I’estructura del programari.

Aquests problemes es van manifestar en forma d’errors
de compilacié o mal funcionament de certes funcionalitats,
causats per la confusio en els enllagos interns entre fitxers i
la manca d’un sistema unificat per a les importacions. Per
tal de resoldre aquesta situacid, es va decidir reanomenar
de manera definitiva el projecte, establint una nomenclatura
clara i consistent.

A més, es va procedir a unificar la forma d’impor-
tar els moduls i components interns, assegurant que tots
els fitxers utilitzessin el mateix format d’importacié. Un
exemple concret d’aquesta correccié é€s la importacié del
fitxer argumentswidget.dart, que es va establir de forma
estandard mitjancant la sintaxi segiient: import ’packa-
ge:dogehealt/screens/argumentswidget.dart’;”. Amb aques-
tes mesures, es va aconseguir estabilitzar I’entorn de desen-
volupament, evitar confusions futures i garantir un funcio-
nament més robust i coherent del programari.

7 FUNCIONALITATS A
FUTUR

IMPLEMENTAR AL

En aquesta seccid tractarem d’explicar de funcionalitats que
no es van poder implementar per temes de temps i que s’-
haurien d’afegir en futures revisions del projecte o del codi.

7.1

Actualment, I’estat de la nostra aplicacié no disposa de cap
mesura de seguretat implementada. Per tal de millorar la
protecci6 de les dades i la seguretat general del sistema, cal-
dria aplicar diversos mecanismes.

En primer lloc, és fonamental protegir les contrasenyes
mitjancant tecniques de hashing. En I’estat actual, les con-
trasenyes s’envien a través de les crides sense cap tipus
d’encriptacio, fet que les exposa a possibles atacs del tipus
man-in-the-middle. Per evitar-ho, s’hauria d’aplicar una
funcié de hash abans de transmetre-les, de manera que la
informacié sensible no sigui accessible per tercers.

En segon lloc, seria recomanable implementar un siste-
ma de tokens d’autenticacié. Quan un usuari inicia sessio,
es podria generar un token que s’adjunti a cada crida futu-
ra, permetent identificar I’usuari de forma segura i garantint
que només les accions autoritzades siguin permeses.

Finalment, caldria restringir 1’accés a les crides del ser-
vidor. Actualment, qualsevol usuari pot executar qualse-

Mecanismes de seguretat
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vol crida, sense cap control d’autenticacié o autoritzacid.
Per solucionar-ho, el servidor hauria de validar que les cri-
des provenen d’usuaris autenticats, ja sigui mitjancant els
tokens esmentats anteriorment o mitjancant alguna variable
o mecanisme intern de validacié de I’aplicacid.

7.2 Editar gossos

L’aplicaci6 actual permet la creaci6 i eliminacié dels perfils
de gossos, perd no contempla la possibilitat de modificar-
los. Per tal de millorar I’experiéncia d’uds i oferir una gestié
més completa, seria necessari implementar una funcionali-
tat que permeti als propietaris editar la informacié dels per-
fils dels seus gossos.

7.3 Perfil usuari

L’actual pantalla de gestié d’usuaris només permet que 1’u-
suari pugui tancar sessié. Caldria implementar un conjunt
de funcionalitats que milloressin la qualitat i usabilitat de
I’aplicacié des del punt de vista de I’usuari. Entre aquestes,
seria recomanable incorporar la possibilitat que I’usuari pu-
gui modificar el seu perfil i/o actualitzar la seva contrasenya.
A més, també seria convenient afegir opcions relacionades
amb la configuracié de I’aplicaci6 i la gestié dels permisos
associats.

7.4 Peticions amb muiiltiples gossos

Actualment, quan el propietari fa una peticié de cuidatge,
només pot enviar una sol-licitud per a un dnic gos cada ve-
gada. Per tal de millorar I’experiencia d’ds de 1’aplicacio,
seria convenient implementar la funcionalitat que perme-
ti als propietaris incloure miltiples animals en una mateixa
peticié. Aquesta millora optimitzaria el procés i faria I’ apli-
cacié més eficient i practica per als usuaris amb més d’un
gos.

7.5 Procés de testing

Per concloure, cal fer esment al procés de proves (testing).
A causa de I’abast i la durada del projecte, no s’ha dut a ter-
me un procés de testing estructurat i sistematic. En aquest
sentit, seria necessari realitzar un conjunt de proves per ve-
rificar la integritat i el correcte funcionament de 1’ aplicacio.
En primer lloc, caldria fer proves de flux per identificar pos-
sibles fragments de codi no executats. Posteriorment, es re-
comana fer proves d’usuari en entorns reals, proporcionant
I’aplicacié als usuaris perque la provin i ofereixin el seu fe-
edback. Finalment, s’haurien d’efectuar proves de validaci6
per assegurar que I’enviament de dades no generi errors ni
al servidor ni a I’aplicaci6é mateixa.

8 CONCLUSIONS

Arribem a la conclusié que desenvolupar i portar a terme
un projecte d’aplicacié no és una tasca senzilla. Requereix
concentracid, planificaci6 i una bona gestié del temps per
assolir els objectius marcats. Es tracta d’un procés complex,
especialment quan és dut a terme per una sola persona. El
que més valoro d’aquest projecte son els coneixements que
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he pogut consolidar al llarg del desenvolupament del Treball
de Final de Grau.
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