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La Placa: El punt de trobada digital del mon
casteller

Joan Corral Sanchez

Resum— Les colles castelleres organitzen esdeveniments d’elevada complexitat que requereixen una planificacio acurada i
una coordinacio eficient entre els seus membres. Tot i disposar actualment d’algunes eines de suport, aquestes solen ser
poc intuitives o insuficients per cobrir totes les necessitats organitzatives propies del mén casteller, que pot resultar en
ineficiéncies a les tasques de I'organitzacio. El present treball t¢ com a objectiu el desenvolupament d’'una aplicacié web
dissenyada per centralitzar i optimitzar els processos interns d’una colla real gracies a una eina digital accessible per a
tothom, adaptada a les necessitats especifiques del sector. El projecte es desenvolupa seguint la metodologia Scrum i, a
nivell técnic, es basa en una arquitectura client-servidor utilitzant tecnologies com Node.js, React i PostgreSQL, juntament
amb contenidors Docker. El segiient informe plasma tots els passos per a aconseguir La Plaga, una aplicacié final amb la
qual satisfer un problema real amb unes necessitats especifiques.

Paraules clau— Aplicaciéo Web, Base de dades relacional, Castellers, Centralitzacio de processos, Disseny detallat, Enginyeria

del Software, Node.js, PostgreSQL, React, Scrum

Resumen— Las collas castelleras organizan eventos de elevada complejidad que requieren una planificacion detallada y una
coordinacion eficiente entre sus miembros. Aunque disponen actualmente de herramientas, estas suelen ser poco intuitivas o
insuficientes para cubrir todas las necesidades organizativas propias del mundo casteller, que puede resultar en ineficiencias
en las tareas de la organizacion. El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion web disefiada para
centralizar y optimizar los procesos internos de una colla real gracias a una herramienta digital accesible a cualquier persona,
adaptada a las necesidades especificas del sector. El proyecto se desarrolla siguiendo la metodologia Scrum y, a nivel técnico,
se basa en una arquitectura cliente-servidor utilizando tecnologias como Node.js, React y PostgreSQL, junto con contenedores
Docker. El siguiente informe plasma todos los pasos para conseguir “La Plaga”, una aplicacion final con la que satisfacer un

problema real con unas necesidades especificas.

Palabras clave— Aplicacion Web, Base de datos relacional, Castellers, Centralizacion de procesos, Disefio detallado,

Ingenieria del Software, Node.js, PostgreSQL, React, Scrum

Abstract— Casteller groups organize complex events that require careful planning and efficient coordination among their
members. Although various support tools are currently available, they are often insufficient or not sufficiently intuitive to meet all
the organizational needs required in the casteller community, which can lead to inefficiencies in management tasks. The goal of
the project is to develop a web application designed to centralize and optimize the internal processes of a real colla castellera
thanks to an accessible digital tool designed for the specific needs of the sector, adapted to the needs of the sector. The project
is developed following the Scrum methodology and, at a technical level, it is based on a client-server architecture using
technologies such as Node.js, React and PostgreSQL, combined with Docker containers. This report shows every step done to

achieve “La Plaga”, a final application with which a real problem with specific needs is solved.

Index Terms— Castellers, Detailed Design, Node.js, PostgreSQL, Processes Centralization, React, Relational Database,

Scrum, Software Engineering, Web Application,

1 INTRODUCCIO

LS castellers formen part d'una comunitat de grups
Eque aporten un gran valor a la nostra cultura. Les se-

ves actuacions requereixen un gran esforg i implicacié
per part de tots els membres de les diferents colles per aju-
dar amb totes les preparacions.
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Actualment, les colles disposen d’eines de suport, pero
poden resultar insuficients i poc intuitives per complir
amb les funcions desitjades. Aquest problema pot generar
ineficiencies en totes les tasques d’organitzaci6, i davant
aquesta situacid, els membres d’una colla van expressar la
seva insatisfacci6 amb els seus metodes actuals.

Amb la intenci6 de millorar I'experiéncia de gesti6 de la
colla, i optimitzar el seu temps en aquestes tasques, es va
oferir una soluci6 digital accessible i adaptada a les neces-
sitats del mon casteller. Amb aquesta eina, I'objectiu era
aconseguir un resultat per facilitar i millorar la coordinacié
de la feina a fer, i aixi reduir el temps per oferir 1'oportuni-
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tat de progressar mes eficientment en les diverses actua-
cions.

Aquest projecte llavors, implica la participacié directe
d’un client real amb un problema i unes necessitats que es
buscaven satisfer. L’inici del projecte va marcar unes grans
expectatives per totes les parts implicades al projecte, i
aquestes a vegades han pogut esdevenir una gran carrega
de cara a complir amb els terminis establerts. Agafar ex-
periéncia amb I'entorn i donar confianca als clients ha sigut
vital per tenir sota control tot el desenvolupament de la
feina.

Amb la intencié de donar una visi6 més detallada del
projecte, els segiients apartats mostren la idea general, tot
plasmant l'evolucié temporal dels diferents ambits del
projecte.

2 OBJECTIUS

El gran objectiu d’aquest aplicatiu es centra en millorar
I'experiéncia dels usuaris castellers en tasques de gestio i
organitzaci6é d’esdeveniments, per treure el major profit a
tot assaig o actuacio a realitzar. Si bé és cert que els méto-
des actuals permeten aconseguir certs resultats, es vol op-
timitzar tot el procés, fent de 'aplicacié un lloc comu per
tots els membres i per diverses classes de gestions.

La idea principal del projecte es pot descomposar en els
segiients cinc objectius:

Centralitzar tasques de gestid d’assajos i actuacions de
colles castelleres per optimitzar el temps dels usuaris en
I’or ganitzacio d’esdeveniments.

Agilitzar i millorar els processos emprats actualment
per garantir esdeveniments de qualitat i ajudar a preservar
les activitats culturals que ens ofereixen els grups caste-
llers.

Generar una aplicacid accessible per tota classe de per-
sones, facil d'utilitzar, i atractiva pel seu us.

Oferir una aplicacié escalable a llarg termini on poder
afegir noves funcionalitats i necessitats dels usuaris.

Aplicar els coneixements adquirits sobre tot el procés
d’Enginyeria del Software en un entorn practic i real.

Cadascun dels objectius esmentats ha sigut de gran im-
portancia durant tot aquest periode, pero al llarg del temps
n’hi ha hagut dos que han agafat més pes. Oferir una apli-
cacié escalable a llarg termini i centralitzar tasques han es-
devingut els emblemes principals, degut a que en diverses
converses, els stakeholders han decidit canviar el criteri
per posar més emfasi en aquells objectius en els quals tenen
un major interés per a qué es compleixin. Hi ha un gran
interés en incrementar el nimero de funcionalitats dins
d’aquesta, extenent la web cap a altres ambits com sén la
gestié economica de la colla, d’entre altres.

Com a conseqiiéncia, la planificacié ha patit diversos
canvis tant en termes de temps, com d’abast, enfocant-se
sobre tot en la fase de desenvolupament. Es parlara amb
més detall sobre les modificacions en propers apartats.

3 REQUISITS DEL PROJECTE

El llistat complet de requisits s'ha extret a partir de les ne-
cessitats recollides pels stakeholders. S'inclouen requisits
funcionals, no funcionals, i tecnics. La quantitat de reque-
riments no ha variat al llarg del temps, pero si que ho ha
fet la prioritat de cadascun d’ells, marcades per la variacio
de la importancia dels objectius.

Tota aquesta informacié es veu plasmada a la taula de
I’Annex Al, on es mostren tots els requisits funcionals amb
la seva identificacio, el seu nom reduit i la comparacio6 en-
tre la nova prioritat i la pactada al principi. Fins al final de
tot, s’ha intenta arribar a tota la feina pactada inicialment,
perd malhauradament, han mancat un parell de prioritat
molt baixa.

Els temps i recursos dedicats a altres moduls amb més
importancia per als clients, ha donat com a resultat la sa-
tisfaccié de la gran majoria de requisits relacionats als
moduls més importants del sistema. De cara a donar més
detalls, es fara un analisi més a fons a la seccid de resultats
amb l'acompliment dels requisits agrupats per moduls.

Pel que fa als requisits no funcionals, es van definir di-
versos relacionats a temes de rendiment i usabilitat. L'tiinic
canvi que han patit és respecte a 1'is del correu, que de
moment s’ha decidit amb els clients no fer la connexié amb
l'aplicacio, i simplement obtenir un sistema de notifica-
cions intern. Amb tota la bateria de proves realitzada, s’ha
perfeccionat l'aplicacié per tal de poder satisfer tots els re-
queriments no funcionals demanats. Respecte als requisits
tecnics, aquests van sorgir de decisions a partir de 'estudi
de viabilitat del projecte, per tal de mostrar les tecnologies
imetodologies a utilitzar en 'aplicacid resultant. Per visua-
litzar el resultat final de requisits no funcionals i tecnics, es
posa a disposicid la taula de I’ Annex A2.

4 ESTAT DE L’ART

Els metodes per la preparacid i execuci6é d’esdeveniments
dins la cultura castellera poden variar molt entre colles. Ac-
tualment existeixen algunes opcions de sistemes utilitza-
des per colles castelleres o altres grups de cultura popular
per complir algunes de les tasques proposades per la satis-
faccio del projecte. El problema sorgeix quan s’intenten
centralitzar totes en un sol espai.

Algunes de les aplicacions que s'utilitzen a dia d’avui
entre algunes colles del mon castellers son alternatives com
el FemPinya[1], o bé AppSistencia[2]. Aquestes estan limi
tades en el sentit que no s’enfoquen només en colles caste
lleres, i per tant no aporten totes les funcionalitats necessa
ries per I'organitzacié castellera. Tot i que aporten cert va
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lor, no estan tan optimitzades com es necessita, o simple
ment no estan a I'abast de tothom perque sén de pagament.

Com a apps de suport per a desenvolupar les funcions
desitjades, trobem Microsoft: Notification Hubs[3] per a
I'enviament de notificacions, sempre i quan s’adapti a la
carrega necessaria. I pel que fa la gestié d’esdeveniments
sobre un calendari, esta la tan coneguda Google Calen-
dar[4], la qual permet integrar el modul d’esdeveniments
amb la resta del sistema fent mostres més visuals per als
usuaris.

Per ultim, i posant emfasi a les eines que utilitzen els
stakeholders a dia d’avui, perod que no estan integrades en
l'aplicacio principal de gesti6. En aquesta seccid, destaquen
I"Excel[5], la qual tenen com a referéncia els membres dels
troncs dins la colla per construir les seves estructures, o
Inkscape[6], per I'actual construccid de plantilles en format
SVG que posteriorment pugen cap a l'aplicatiu de gestié de
castells.

Totes les aplicacions anteriors presenten funcionalitats
necessaries pel projecte, cap de les quals les integra dins un
mateix entorn adaptat a la dinamica real dels castellers. Es
va plantejar una alternativa tecnologica per la gestié actual
dels castellers, per optimitzar el temps ttil de 1’organitza-
cio, i reduir els possibles problemes que sorgeixen als es-
deveniments castellers en l'actualitat.

5 METODOLOGIA

Al llarg de tot el cicle de vida del projecte s’ha utilitzant
Scrum com a filosofia i metodologia a seguir. Aquesta és
una metodologia Agile que ha permes a I'equip adaptar-
se a les necessitats de cada moment. Es va escollir aquesta
metodologia per la proximitat de projectes anteriors on a
s’ha aplicat amb satisfaccié. Familiaritzar-se encara més
amb Scrum ha sigut una decisié6 molt encertada degut al
control que dona a l'equip a cada instant. Aquesta afirma-
ci6 ha agafat més forga un cop en el cor del desenvolupa-
ment del projecte, on s’ha pogut observar com tant les tas-
ques com les prioritats han variat segons la feina feta o les
necessitats de cada moment.

El projecte s’ha dividit en un total d’onze Sprints, itera-
cions de dues setmanes, cadascuna de les quals centrada
en una o diverses responsabilitats. S"han completat tots
amb satisfaccid, comprenent la planificacio6 i definicio ini-
cials del projecte, el disseny de tot el sistema, el desenvo-
lupament i les proves finals. Cada sprint ha sigut vital per
portar un bon ritme de feina i sempre ha tingut un gran pes
I'equip casteller interessat, gracies als quals s’ha pogut ob-
tenir feedback constant per aconseguir els resultats desit-
jats des del comengament.

A cada sprint s’han associat les diferents tasques i requi-
sits a assolir segons les prioritats definides amb els stake-
holders. Com s’ha esmentat anteriorment, la prioritzacié
ha tendit a canviar, pero aquesta metodologia ha permeés
replanificar les activitats a portar a terme, establint nous

terminis per a cada funcionalitat a assolir al llarg dels dife-
rents periodes, permetent la focalitzacié en aquelles més
importants i de més pes.

La divisio per sprints ha ofert una organitzacio clara de
les activitats gracies al backlog generat, obtenint una guia
i uns terminis des del primer moment del desenvolupa-
ment del projecte. El backlog d’alguns dels sprints ha patit
modificacions a causa de la replanificacio, tot deixant
clarament plasmats els nous terminis amb les preferéncies
establertes.

En aquest projecte, els rols d” Scrum es divideixen no-
més en dos grups: el primer grup, els stakeholders, com-
posat principalment per la colla castellera com a majors in-
teressats del projecte. El segon, d’altra banda, conforma els
diferents rols de Project Manager, Product Owner, Scrum
Master, i equip de desenvolupament, on l'encarregat sera
el responsable i autor del projecte en aquest cas.

6 PLANIFICACIO DEL PROJECTE

La planificaci6 del projecte s’ha realitzat a partir de I'abast
aconseguit durant la definicid de la feina a realitzar, les pri-
oritats establertes, i tots els recursos disponibles. Aquest
apartat compren tant aspectes temporals, com aspectes
economics, tot seguint el procés d’Enginyeria del Software.

Les fases poden estar composades de diverses tasques a
realitzar, i també estan associades a un o més sprints, de-
penent de la quantitat de feina a realitzar. A I’Annex A5 es
motren les diverses fases i tasques resultants de tot I'estudi
i plantejament inicial.

Comencant per 'adquisicid de necessitats i la definicio
del projecte, passant pel disseny i desenvolupament, i fi-
nalment les proves. Cadascuna de les fases estava orien-
tada a facilitar la realitzacié de les diferents tasques, i aixi
poder obtenir un resultat final per mostrar avengos reals
de cara als clients.

La planificaci6 temporal del projecte ha patit la majoria
de les afectacions a causa dels canvis introduits tant en ob-
jectius com en requisits. Aquesta s’ha hagut de remodelar
diversos cops per adaptar-la a les noves necessitats de cada
moment.

Pel que fa al pressupost, les hores dedicades finalment
a cada fase han variat respecte la planificacié inicial i, per
tant, la dedicacié de cada rol a cada fase ha anat variant
progressivament. A més, s’ha introduit una nova part del
pressupost que compren tot lo relacionat amb el futur
manteniment i desplegament de l'aplicacio.

6.1 Divisié temporal del projecte

El temps final dedicat per fase s’ha vist afectat per esti-
macions inicials incorrectes. Aixo pero no ha sigut un im-
pediment per portar a terme totes les activitats previstes.

El calendari generat plasma la prioritat que es dona a les
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funcionalitats més importants, deixant una mica de banda
les acordades que menys valor aporten o menys necessa-
ries en l'actualitat per a complir amb la satisfacci6 del cli-
ent. D’aquesta manera, s"ha pogut dedicar temps a adaptar
l'aplicaci6 per futures millores.

La distribuci6 final de les tasques en el temps es mostra
a la taula de I’Annex A3, tot tenint en compte els terminis
establerts inicialment, i el limit de temps existent. La divi-
si6 es va consultar amb els stakeholders en diversos ins-
tants del projecte, i es va aprovar per a la seva portada a
terme, tot incloent nous criteris quan ha sigut necessari.

En un principi, el disseny comprenia una menor quan-
titat de temps del que realment ha consumit. Aixo ha re-
sultat en una millora per al projecte, degut a que dedicar
una major quantitat de temps ha significat una reduccié en
la complexitat del desenvolupament posterior de totes les
funcionalitats, compensant els temps.

Aquesta planificaci6 ha garantit I'entrega d'un sistema
funcional i validat pels grups interessats abans del termini
final establert, acomplint amb els objectius definits inicial-
ment en major 0 menor mesura.

6.2 Pressupost del projecte

Pel que fa el pressupost per rol i hores, tenint en compte
el cost per cada rol i la seva quantitat d’hores implicades,
es realitzen els calculs mostrats a la taula de I’Annex A4,
on es mostren les tarifes i el cost total de cada rol, tot oferint
una comparacié amb les hores planificades inicialment
amb les hores dedicades de cara al final del projecte, obte-
nint un resultat final de les hores dedicades al projecte.

El cost per hora i rol és estimat, i s’ha extret de
Glassdoor Salaries[7]. Cal destacar que el segiient pressu-
post només inclou les 300 hores practiques de treball pro-
gramades per les fases definides. Afortunadament, les va-
riacions temporals no han implicat una gran diferéncia del
cost respecte el pressupost inicial. El cost total del projecte
nomeés tenint en compte els recursos humans diferenciats
per rols ha sigut de 7520€.

Pel que fa al desplegament futur i manteniment, en cas
de treure al mercat 1’aplicacié, s"han tingut diversos costos
per aconseguir una infraestructura minima funcional. Els
costos afegits corresponen a 1'allotjament, el domini web,
certificats de seguretat o les copies de seguretat. Aquests
aspectes s’han estimat a partir de diversos proveidors de
servei cloud per extreure possibles aproximacions de cost
futur. En total, aquest apartat correspon a 180€ euros anu-
als.

Tenint en compte els dos ambits anteriors, podem obte-
nir una estimacié del cost total actualment associat al
desenvolupament i desplegament del projecte, la qual
deixa el projete amb un total de 7700€. Per tant, el projecte
es veu com una opcié molt viable, capag de treure’s enda-
vant amb els recursos disponibles.

7 RECURSOS I EINES A UTILITZAR

Existeixen diferents eines utils per a portar a terme el
desenvolupament, no només d’aplicacions web, siné
també el projecte en general. De cara al sistema, s’optara
per utilitzar frameworks centrats en un dnic llenguatge,
degut a I'adaptacié que tindran de cara a les necessitats
presents.

Les tecnologies tant de la part del client com de la part
del servidor es mantenen intactes, les quals segueixen sent
Node.js[8], Express.js[9] i React[10] respectivament, centra-
des en el llenguatge JavaScript. Pel que fa a la gesti6 de les
dades, s’ha optat per fer servir PostgreSQL[11] com a tec-
nologia per a desenvolupar la base de dades, la qual ha
permes agilitzar I'emmagatzematge de tipus de dades més
complexes.

Per aconseguir desplegar en local I'aplicacié, s"ha esco-
1lit Docker[12], una eina de desplegament de contenidors
emprada per construir I'aplicaci6 a la fase inicial del pro-
jecte.

Ija, centrat en el desenvolupament general del projecte,
es comptara amb l'ajuda d’altres eines de gesti6, com
Jira[13], en relacié amb la metodologia escollida, per tenir
una Vvisi6 clara de les tasques i activitats a realitzar durant
cada sprint.

Durant tot el desenvolupament, s’ha pogut observar la
bona relacié que tenen les tecnologies esmentades que, tot
ino tenir gaire experiéncia, han permes una rapida adap-
taci6 i evoluci6é amb el pas de les setmanes. Han demostrat
que es pot aconseguir una aplicacié que ofereixi bon ren-
diment, i sigui viable en ambits d'usabilitat i seguretat.

8 RiIscos 1 OPORTUNITATS

Després d’estudiar la viabilitat del projecte, van sorgir al-
gunes incerteses o preocupacions en forma de riscos da-
vant del projecte plantejat.

D’alguns envers decisions propies presses durant les di-
ferents fases, com poden ser una mala planificacié defi-
nida en el temps, degut a la poca experiéncia gestionant
projectes reals, o la poca experiéncia amb els frameworks
utilitzats. A més, el mén digital entorn als castellers era
bastant escas, cosa que deriva directament en que l'ambit
del projecta estava molt poc documentat.

D’altra banda, hi ha altres riscos produits a partir de la
incertesa, ja que tenien una visi6 més futurista. Estem par-
lant de la possibilitat d"un rendiment insuficient en funci-
onalitats clau del projecte. Perd més important encara, el
fet de tenir un client real implicava haver de pensar en que
tinguessin unes expectatives realment altes i que el pro-
ducte final no estigués a I'alcada que pretenien.

Un cop iniciat el projecte, i amb el pas de les diferents
fases, s’ha anat observant que alguns dels riscos identifi-
cats s’han fet presents, ja sigui per reduir el risc d"aparicié
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0 perqué aquests presentaven amenaces per al futur de
I'aplicaci6.

El major repte present ha sigut el de la planificacio,
I'tinic que ha afectat negativament en diversos moments,
com al disseny, quan es va comengar a apreciar que el cd-
mul de feina de les diferents fases podria ser diferent al
plantejat inicialment. Aixd pero ha resultat un obstacle,
que amb ganes i esforg, s’ha superat satisfactoriament per
encarrilar correctament tota la feina.

Sobre els altres riscos, tots han esdevingut oportunitats
que s’han intentat explotar al maxim. S’ha agafat una gran
experiencia amb les tecnologies usades, que ha resultat en
un rapid i optim desenvolupament de 'aplicacié. La poca
documentaci6 s’ha convertit en una oportunitat per oferir
al puiblic alternatives per generar funcionalitats similars. El
rendiment final ha sigut molt satisfactori de cara al public
que es busca actualment. I per ultim, perd no menys im-
portant, s’ha aconseguit generar un augment en la satisfac-
ci6 dels stakeholders al llarg de cada tasca presentada, els
quals esperaven amb ganes els resultats finals.

En general, tots els riscs inicials s’han disminuit al ma-
xim i s’han evitat conseqiiéncies negatives pel projecte.
D’aquesta manera, tots han esdevingut oportunitats que
s’han explotat per extreure els majors avantatges possibles.

9 DISSENY DEL SISTEMA

El segtient apartat recull els diferents artefactes creats en la
fase de disseny de cara a poder construir tot el sistema fi-
nal. Tots aquests s’han creat gracies a diferents eines, on
cadascuna estava especialitzada en una tasca o diagrama
concrets.

En total s'han creat set artefactes que cobreixen les di-
mensions clau del sistema: tres diagrames centrats en el
comportament i l'estructura de la banda del servidor (casos
d'ts, classes i seqiiéncia), un esquema de la base de dades,
un diagrama de I'arquitectura inicial de desplegament, i
dos artefactes de disseny de la banda del client (sketch ini-
cial en paper i prototip digital interactiu).

Les decisions presses al llarg de la fase de disseny s'han
realitzat amb diferents objectius, com agilitzar els futurs
processos de desenvolupament, plasmar una estructura
clara del sistema, o oferir als stakeholders una guia lo més
real possible del producte final que podien esperar.

A continuacio6 es descriuen breument els diferents arte-
factes.

9.1 Diagrama de casos d’us

El primer pas va ser, a partir dels requeriments aconse-
guits a la primera fase, extreure els diferents casos d'ts i
els actors que intervenen al sistema. Es van detectar inici-
alment un total de quatre actors segons les responsabili-
tats: Usuari Normal, Membre de colla, Equip de tecnica i
Administrador. Aquests formen una relaci6é jerarquica

d’heréncia, podent aixi reutilitzar casos comuns. En quant
als propis casos d’ts, s’han extret 37 casos per a aconseguir
una implementacié per moduls més clara, on l'equip de
técnica concentra la major varietat de funcionalitats, coin-
cidint amb les necessitats extretes inicialment. A I’Annex
A6 es mostra el diagrama de casos d's final generat, per

una millor visualitzacié de la informaci6 esmentada.

9.2 Diagrama de classes

El segiient diagrama és el de classes, el qual es va elabo-
rar amb I'ajuda del diagrama de casos d'tis, on es van iden-
tificar totes les entitats i les seves responsabilitats.

Es van documentar un total de 14 classes, algunes de les
quals actuen com a punts de connexié entre les diverses
classes presents. La classe MembreColla és la pega central
del model, ja que actua com a associacié entre Usuari i Co-
lla i conté relacions amb moltes de les altres classes, reflec-
tint que tota activitat passa pels membres de la colla.

9.3 Diagrames de seqiiéncia

Com a tltima part del backend, i pel que fan els diagra-
mes de seqiiéncia, es van generar un total de 13 diagrames
que conformen el flux principal de treball de I'aplicacio,
des del registre dels usuaris, passant per la creacié de la
colla, fins a acabar amb l'enviament de notificacions o la
generaci6 de llistats un cop realitzades diverses proves.

Cada diagrama segueix l'arquitectura en capes del sis-
tema, on l'actor interactua amb la interficie que delega en
el controller, que al seu torn crida la classe i, finalment, la
base de dades.

9.4 Diagrama de bases de dades

El disseny de la base de dades permet definir les taules
iles relacions entre elles. S’ha aconseguit el seu desenvolu-
pament mitjancant la informacié recopilada des del co-
mengament del projecte, juntament amb el consell dels
stakeholders sobre la informacié que necessiten per la cor-
recta gesti6 de la colla.

Cal destacar que aquest diagrama és el que ha patit més
canvis durant tot el procés fins la data d’avui. A mesura
que s’han anat creant les funcions de la banda del servidor
per fer la connexié amb la base de dades, han sorgit diver-
sos problemes o mancances que generaven dificultats a
I'hora d’emmagatzemar la informacié fonamental per al
correcte funcionament de tot. Per veure com ha quedat fi-
nalment, veieu I’Annex A7 amb 1’estructura resultant.

Els canvis es centren en introduir diverses relacions en-
tre taules per fer algunes dades exclusivament de cada co-
lla, com els rols, les posicions o les plantilles. A més, s’han
introduit noves columnes per recollir informacié necessa-
ria per al correcte funcionament del sistema seguint les es-
pecificacions dels clients.

D’altra banda, s’han creat diverses restriccions en les
taules per evitar registres amb dades duplicades, o per con-
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trolar valors de diferents columnes, i aixi tenir un millor
control del sistema. En la seccié de resultats, es deixara
plasmat com aquests canvis han ajudat al desenvolupa-
ment del sistema.

9.5 Esquema de I'arquitectura

Com a dltim esquema, trobem el diagrama d’arquitec-
tura, on I'esquema final es presenta a la Figura 1.
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JSON

API Rest
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(Node.JS + Express.js)
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(Postgres)
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(Real Time)

Figura 1. Arquitectura del sistema

L’arquitectura del sistema segueix un model client-ser-
vidor generat mitjancant contenidors Docker, amb crides
entre el backend de Node.js mitjancant API REST amb el
servei del frontend desenvolupat amb React. El model de
dades es gestiona mitjancant PostgreSQL, i s’ha optat per
utilitzar WebSockets per aconseguir comunicacié en temps
real i satisfer la concurréncia desitjada en el sistema.

Aquesta arquitectura redueix la complexitat del desple-
gament, tot i que hi ha possibles millores que es tindran en
compte pel futur, permetent aixi concentrar-se actualment
en oferir un producte amb funcionalitats de qualitat.

9.6 Sketch inicial

De cara al disseny del frontend, s’han seguit dues fases.
La primera ha sigut el desenvolupament d'un sketch ini-
cial ama, de cara a una tenir una mostra per al perfil d’ad-
ministrador, el qual conté totes les pantalles que també tin-
drien els membres normals i els usuaris de 'equip de ges-
ti6 d’esdeveniments. La Figura 2 mostra la pantalla princi-
pal de I'aplicacié, el dashboard, en la seva versié6 més ini-
cial.

PRoves =@)|

s ol 2
=== | % | |

MITIFICAGDS 1 &

—

B v o ecemaar |
D (DUt & el
o ’R—Ejj@ = s 4 (i

ross @) | |
- Lr«ﬁuu.m\

ETIUETE —b@)
= | | Awocs (3 (o)

Figura 2. Mostra de l'sketch inicial
L’objectiu principal d’aquest Sketch va ser obtenir el fe-

edback dels stakeholders sobre mancances o possibles mi-
llores per aconseguir una visi¢ del resultat final, i elaborar
posteriorment un prototip més fidel a la realitat.

9.7 Prototip final amb feedback

Per ultim, la segona fase del disseny del frontend ha
consistit en la creacié d'un prototip d'alta fidelitat posant
com a referencia I'sketch en paper amb els canvis propo-
sats.

El prototip final es va presentar als stakeholders per a
una segona ronda de validacié, i d’aquesta manera confir-
mar que el disseny s'ajusti a les seves expectatives i als re-
quisits recollits en fases anteriors. Es pot veure una mostra
consistent en la pagina de creaci6é de castells del prototip
final a la Figura 3, pero sense la paleta de colors que es vol
utilitzar.

S

BORAC 1

Figura 3. Mostra del prototip final

En la propera secci6 es podra comparar el prototip ad-
quirit a la fase de disseny amb els resultats provisionals so-
bre la mateixa secci6.

10 DESENVOLUPAMENT DEL SISTEMA

El desenvolupament consta d’una part crucial per al pro-
jecte. Després de la fase de disseny, aquesta fase va perme-
tre mostrar a 'usuari final i als clients els avencos reals de
I'aplicacié a muntar.

La fase actual va haver de reduir el temps de dedicacié
degut a la implicaci6 d'un major temps en la fase de dis-
seny. Tota I'estructura, arxius i codi que conformen tota
I'aplicaci6 es gestionen mitjancant GitHub[14] per tal de
portar un millor control de les versions del projecte, aixi
com de distribuir en branques les diferents parts i poder
plasmar la modularitat aplicada.

En les segiients seccions s’explica com s’ha procedit des
de l'inici i mostrar el creixement de l'aplicaci6 fins a l'actu-
alitat.

10.1 Funcionalitats implementades
El sistema s’ha desenvolupat seguint les prioritats mos-
trades a la taula de I’Annex Al, a partir dels quals es va

elaborar la planificacié temporal especificada a I"’Annex
A3.
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La tasca inicial del desenvolupament consistia a muntar
tota 'arquitectura del sistema, fent la divisié de 'entorn de
treball amb base de dades, frontend, i backend. Tot aquest
projecte es va muntar a contenidors Docker per al seu des-
plegament i execuci6 en un entorn local.

Un cop l'arquitectura estava creada, calia inicialitzar la
base de dades amb les seves respectives taules, relacions i
restriccions. Aquesta implementacié ha seguit I'esquema
de base de dades obtingut a la fase de disseny, aplicant
posteriorment els canvis necessaris per al correcte funcio-
nament de l'aplicaci6 i la gestié Optima de les dades em-
magatzemades.

D’aquesta manera, I'enfoc inicial es va centrar en la ges-
tié d’usuaris, la gesti6 de colles i esdeveniments, la creacio
de proves i el control d’assistencia. Tot i aixi, s’han dedicat
esforg irecursos a altres moduls que finalment han resultat
molt atils i atractius. Per tal de portar un control exacte del
que es construeix, i com es fa, es tenen com a guia els dife-
rents artefactes tant del frontend com del backend generats
en la fase de disseny.

A mesura que s’ha avangat amb tot el codi, s"han acon-
seguit generar els seglients moduls:

Gesti6 d’usuaris

El sistema conté tota la logica per a la gesti6é d'un usuari
des de la creacié del seu perfil, fins a la modificaci6
d’aquest un cop iniciada la sessi6.

Les accions que tot usuari pot fer dins l'aplicacié sé6n
I'enregistrament de nous perfils i posterior inici de sessi6,
amb un sistema d’autenticaci6 amb contrasenya encrip-
tada, i la modificaci6 de les seves dades generals de cara a
tenir informaci6 actualitzada dins el seu perfil.

Gestio de colles

Entrant en materia de les propies colles castelleres, s’ha
creat tot un sistema de gestié de colles que permet fer un
control inicial de noves colles i de les ja existents. A partir
d’aquesta part, les diferents funcions que pot fer cada per-
sona dependra del seu rol dins la colla, que és una de les
principals caracteristiques de I’aplicatiu.

Amb el codi desenvolupat, tot usuari pot crear una nova
colla i esdevenir administrador d’aquesta. Els administra-
dors tenen el poder de modificar les dades de la propia co-
lla, i de controlar els diferents rols i permisos que té cada
membre.

Inicialment, les colles compten amb 3 rols predetermi-
nats, com son ’administrador, els membres de la técnica,
que s6n els encarregats principals de la gestié d’assajos i
actuacions, i els membres normals. Aquests tltims no te-
nen accions especifiques a la gesti6 de colles, pero si tenen
d’altres que pertanyen als altres moduls.

Sobre els membres de la técnica, aquests poden afegir i

eliminar membres de la colla, gestionar les etiquetes de po-
sicions o grups, i per tltim modificar informacié de mem-
bresia dels diferents usuaris. A la Figura 4 es mostra la pan-
talla amb el llistat de membres de la colla des de la pers-
pectiva de I'administrador.

= Membres colla Q i
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Figura 4. Llista de membres de la colla

Aquest va ser el primer component creat, i el que més
dificultat va tenir degut a la poca experiéncia amb I'entorn
a l'inici. Aixi mateix, és el modul que més temps va consu-
mir en proporcio a la seva dificultat.

Gesti6 d’esdeveniments

En I'ambit d’esdeveniments, s"han construit una série
de funcionalitats per poder crear i gestionar assajos i actu-
acions. Es un dels moduls més simples, ja que no mostra
una complexitat de desenvolupament elevada.

Amb la logica d’esdeveniments creada, es poden afegir
nous assajos i actuacions, mostrar els esdeveniments pu-
blics a I'agenda de tots els membres, aixi com la informacié
d’aquests.

Control d’assisténcia

Amb I'ambit dels esdeveniments solucionat, ’assistén-
cia és una dada molt important a tenir en compte per poder
posteriorment crear castells. Aquest modul consisteix a
confirmar dues vegades si els membres podran assistir o
no a un esdeveniment: la primera amb la informacié previa
a al dia en qiiestid, i una segona vegada un cop iniciat 1'es-
deveniment.

El primer cop, cada membre de la colla té la responsabi-
litat d’apuntar la seva assisténcia o no assisténcia a un dia
de prova o actuaci6.

La segona confirmacié permet assegurar quan un mem-
bre esta present a I'episodi de proves. Aquest pot efectuar-
se de dues maneres: els usuaris que formen de I'equip de
técnica poden posar les marques directament a una llista
d’assisténcia, mentre que els membres normals han d’inse-
rir un codi de confirmacié que projectara I'equip de téc-
nica. A la figura 5 es mostra la pagina de control d’assis-
téncia interactiu de I'equip de tecnica.
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Figura 5. Control d’assisténcia de la técnica

El funcionament d’aquest modul és essencial per al cor-
recte s del component de proves.

Creaci6 de plantilles

La gesti6 de plantilles és exclusiu per a 'equip de tec-
nica, degut a la seva implicacié en la creacié de castells.
Ajustar les plantilles a les seves necessitats és vital per a
que la seva experiéncia durant 'administraci6 de les diver-
ses proves.

Les accions dins la regulacié de les plantilles permet als
membres crear noves plantilles amb diverses seccions cor-
responents a les d’un castell. A les diferents parts de la
plantilla es poden afegir caselles segons posicions i colors
per aconseguir un resultat més visual per a 'usuari final.

Si bé és cert que el modul de plantilles no representava
una gran criticitat, ni tenia prioritat davant d’altres funcio-
nalitats, aquest representa un aveng molt important per al
projecte. Obtenir un editor de plantilles inclos a I'aplicacié
és un dels trets diferenciadors d’aquest projecte. Aporta
valor, facilita una tasca que avui dia la fan amb una eina
exterior, i permet agilitzar els processos actuals.

A la figura 6 es mostra un exemple de plantilla per un
castell de 3 columnes i 8 pisos fet des de zero amb !'editor
de plantilles.
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Figura 6. Mostra de l'editor de plantilles

Addicionalment, la portada a terme d’aquesta funciona-
litat s"han aconseguit gracies a un estudi de viabilitat del
modul. Al poder observar que no presentava una gran di-
ficultat, s’ha decidit crear i portar endavant per oferir una
de les grans novetats del projecte als clients.

Gestio de proves
Com a penultim component crea, i sent aquest el més
important, és el modul de gestié de proves i dibuixos de

castells amb totes les seves seccions.

La gesti6 de proves es va a comencar a desenvolupar
després del modul de plantilles. La idea inicial era crear
plantilles predeterminades per a implementar les proves
abans que les plantilles. El resultat del nou editor de plan-
tilles permet fer proves més extenses i variades dins I'am-
bit dels castells.

A priori, un usuari normal pot visualitzar totes les pro-
ves publiques creades per un esdeveniment, aixi com la
plantilla emplenada amb usuaris per cadascuna d’aques-
tes, on l'usuari que la consulta surt remarcat per una iden-
tificacié més rapida per part dels propis usuaris.

Per part de 'equip de teécnica, aquests concentren la
gran majoria d’accions a realitzar al modul. Aquests poden
crear, modificar i eliminar les diferents proves, assignar els
membres a les posicions dins de cada plantilla, i buscar o
filtrar-los en cas de ser necessari.

La gesti6 de proves ha resultat ser un dels més compli-
cats de tot el projecte, un dels que més temps ha consumit
en general, pero alhora és una part del producte que més
satisfaccio i valor pot generar i aportar. A dia d’avui, el mo-
dul presenta un altre tret diferenciador del projecte, que és
la concurrencia a I'hora d’editar un castell. La introduccié
dels WebSockets permeten mostrar les modificacions entre
dispositius que actualitzen la mateixa prova a temps real.

Com a representacié de I'aplicacid, es presenta a la Fi-
gura 7 una mostra del modul de proves, amb un exemple
de com seria construir un castell amb pinya i tronc amb la
plantilla esmentada a l'apartat de gesti6é de plantilles. En
aquest cas, es mostra una plantilla amb algunes posicions
assignades amb els membres de la colla disponibles.
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Figura 7. Mostra d’un castell mig pintat

Es pot comparar el resultat final obtingut amb el proto-
tipatge realitzat a la fase de disseny, on es pot observar una
bona transformacié en quant a 'estil de la pantalla.

Enviament de notificacions

Per ultim, es presenta el modul de missatges i notifica-
cions, el qual es centra en I'enviament de recordatoris als
diferents membres d’una mateixa colla. Inicialment,
aquesta secci6 estava prevista que funcionés amb connexié
amb el correu electronic, pero finalment, a causa dels can-
vis de criteri i segons les decisions presses amb els clients,
es va decidir utilitzar el temps de desenvolupament a mi-
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llorar altres processos, i per tant es va optar per deixar la
integracié de I'aplicacié amb el correu per més endavant.

Ara, els rols d’administrador i tecnica sén els responsa-
bles de generar els missatges necessaris, mentre que la
resta de membres només tenen la capacitat de consultar
tots els comunicats que se’ls hi ha enviat.

10.2 Proves realitzades

El desenvolupament de I'aplicacié ha implicat compro-
var el seu correcte funcionament posant émfasi a cada fun-
cionalitat per separat, per després poder integrar-les en
conjunt. En aquest cas concret, les funcionalitats estan bas-
tant arrelades entre elles, fet que no permet fer proves com-
pletament aillades per cada modul.

S’han realitzat proves manuals tant unitaries sempre
que s’ha pogut, com d’integraci¢. L’objectiu era verificar
que el codi implementat permeti el funcionament normal
del flux de treball. Aquestes proves impliquen des de la
creacié de nous perfils d"usuari, cadascun amb un rol dife-
rent, per després avaluar cadascuna de les opcions dispo-
nibles. D’aquesta manera, s’ha pogut comprovar que un
usuari es pot enregistrar a l’aplicacié, que un cop dins pot
crear colles on poder gestionar esdeveniments i controlar
assisténcia, per posteriorment crear proves i enviar missat-
ges als diversos grups de la colla. De totes les proves, des-
taca la creacié d’'una plantilla amb un castell des de zero,
comprovant els registres creats a la base de dades, i evi-
dentment com aquests es plasmen a la interficie de 'usu-
ari.

A més, durant I'altima fase del treball s’han generat
proves d’acceptacié de l'usuari, les quals consisteixen a
comprovar que totes les especificacions inicials dels dife-
rents moduls es compleixin segons les necessitats dels cli-
ents. D’aquesta manera, s’han generat tots els casos possi-
bles, en total 82, per comprovar que I'aplicacié tingui el
funcionament esperat, fins i tot pels casos que deriven en
errors controlats, com seria el cas d’intentar iniciar sessio
amb un correu inexistent.

Les proves han permeés trobar errors, ja siguin funcio-
nals o de variaci6é respecte dels requisits. Gracies a aixo,
s’han pogut corregir les incidéncies rapidament, i abans de
mostrar els avengos als clients.

Finalment, i per tancar amb la fase de proves, es va rea-
litzar una trobada amb els stakeholders, diferents mem-
bres de la colla interessada, per fer proves d'usuari on ca-
dasct adopta el rol real dins la colla, pero en aquest cas
fent servir 'aplicaci6. A arrel d’aixo, es van realitzar les
modificacions necessaries per complir amb les seves peti-
cions, i aixi aconseguir la satisfaccié que aporta una feina
ben feta.

1 RESULTAT OBTINGUTS

Un cop presentades totes les funcionalitats que conté el
producte en el seu estat actual, es poden extreure els resul-

tats finals pel que fa als objectius aconseguits i els requisits
completats.

S’ha aconseguint satisfer els diversos objectius plante-
jats a I'inici, cadascun d’ells en major o menor mesura. Ha-
ver aconseguit I'editor de plantilles, juntament amb I"addi-
ci6 de la secci6 de troncs dins d’aquestes, permeten centra-
litzar les tasques de gesti6 en una mateixa aplicacié. A més,
haver afegit millores com la concurréncia en el control
d’assisténcia i la creacioé de castells, entre d’altres canvis,
permet agilitzar els processos actuals de la colla en aquest
ambit. Tot aquest procés s’ha aconseguit gracies a aplicar
tots els coneixements de I'Enginyeria del Software.

Els darrers dos objectius, consistents a generar una apli-
caci6 accessible i segura per a tothom, han estat pendents
fins al final del projecte. L'accessibilitat ha sigut un punt
clau durant tot el projecte, pero I'escalabilitat amb visi6 a
futur és un dels trets diferenciadors de l'aplicacié.
D’aquesta manera, s’assegura 1'accessibilitat a tot aquell
usuari que vulgui utilitzar I'aplicaci6 creada, i en general,
s’ofereix la oportunitat d’escalar el sistema de cara al futur
de l'aplicacié, tant en quantitat de funcionalitats, com en
termes de rendiment degut a la crescuda de la quantitat
d’usuaris actius.

Com a segtient demostracié del repte que ha presentat
'aplicaci, i tot el projecte en general, es pot fer un resum
amb l'acompliment dels diferents requisits funcionals de-
finits a les fases inicials.

Del total de 23 requisits funcionals, 22 s’han aconseguit
plasmar en el resultat final. L'tGnic requeriment restant és
un que forma part del modul de llistats i estadistiques. Es
considera que I'historic d’esdeveniments es mostra en for-
mat de llistat a la seva secci6é corresponent, i per tant es
considera aconseguit, pero el requisit sobre estadistiques
finalment no s’ha generat per aquest entregable, degut a
les replanificacions patides al llarg del projecte. D’altra
banda, s’han optimitzat la resta de requeriments presents,
per compensar la insatisfaccié d’aquest altim esmentant
amb la qualitat que presenten tota la resta de requisits.

En general, a dia d’avui existeix una aplicacié web fun-
cional, accessible, i segura. La usabilitat potser falla una
mica en alguns punts del sistema, perd es pretén millorar
de cara a la recta final. A més, un dels aspectes importants
també millorats en la recta final ha sigut 1'estil de 1'aplica-
ci6, el qual ara permet mostrar un sistema més atractiu vi-
sualment, intuitiu i senzill d’utilitzar.

12 CONCLUSIONS FINALS

El final del projecte és un fet, i La Placa ha esdevingut
una realitat . Al llarg de cada fase s’ha avangat i s"ha acon-
seguit progressivament que el projecte estigui el més com-
plet possible. La planificacio, tot i haver patit diversos can-
vis, ha permes seguir una guia molt clara de la feina a fer,
que ha resultat en un estalvi de temps en diverses tasques
i activitats.
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Gracies a la feina feta des del comencament, s"han acon-
seguit superar els diversos reptes plantejats a 'inici, i s’han
superat els obstacles que han anat apareixent al llarg del
temps. Després d’estudiar el problema, i generar totes les
especificacions necessaries, es va poder comengar a disse-
nyar tot el sistema que es volia aconseguir. La fase de
desenvolupament va permetre transformar tots els artefac-
tes i dissenys aconseguits en resultats reals i tangibles per
mostrar als stakeholders. Cada modul generat representa
un resultat assolit, i cadascun d’aquests aporta valor en el
seu ambit dins l"aplicacié.

El projecte arriba al seu final, i s’ha confirmat que La
Plaga representa una base solida que satisfa les necessitats
presentades pels clients inicialment, la qual permet acabar
amb alguns dels problemes que pateixen amb els seus me-
todes actuals. Cada decisi6 de disseny ha estat acompa-
nyada de la preséncia i comunicacié amb els stakeholders.
Per ultim, les proves demostren que "aplicacié creada per-
met fer ts d’aquesta sense complicacions.

Es considera que el projecte esta acabat, perd només en
la seva etapa més inicial. S’ha realitzat molta feina, i a me-
sura que s’han anat obtenint resultats, s’ha comprovat que
La Placa és només el comencament d’un llarg cami amb
una gran projeccié. L'interes dels clients per mantenir
aquesta aplicaci6 a futur ha sigut una gran motivacié du-
rant tot el desenvolupament.

Com a darrers passos, es presenta 1'oportunitat de fer
un desplegament real de l'aplicacio, i professionalitzar un
projecte que inicialment no es pensava que pogués arribar
tant lluny. A partir d’aqui, es buscara abordar els temes
que finalment no s’han introduit durant aquest temps, com
les estadistiques o la integracié amb el correu electronic. El
futur de La Plaga esta més viu que mai, i el resultat actual
només forma part de 'inici d’aquesta historia.

AGRAIMENTS

Només em queda agrair al meu tutor del treball per ajudar-
me durant tot aquest procés, per tots els consells, indicaci-
ons i apunts rebuts per part seva.

Per ultim, agrair tota la col laboracié de diversos mem-
bres de la Colla Castellera de Mollet, els quals han sigut de
gran suport a l’hora de prendre moltes decisions, i els quals
han estat oberts en tot moment per ajudar a portar enda-
vant aquest projecte.

UsDELAIA

El document ha estat integrament redactat per 1"autor
d’aquest projecte.

L'tnic ds que es fa de la Intel ligéncia Artificial en
aquest treball es pot trobar a les fases de disseny, per gene-
rar un exemple d’estructura inicial amb els directoris del
projecte, i aixi generar la meva propia estructura adaptada
a les necessitats de I'aplicaci6, i a I'hora de preguntar sobre

possibles millores en els estils de les pantalles de 1'aplica-
cio, per entendre els estils proposats i poder crear els meus
estils propis per l'aplicacio.
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ANNEXOS

Annex Al. Taula de requisits funcionals amb prioritats

Annex A2. Taula de requisits no funcionals i técnics

ID Requisits
ID Nom Curt Prioritat Prioritat RNF-01 1\,/Iax'1m ,1,5, segons entre entrar a
inicial final 'aplicacio i Vlsuzihtzar una prova
RF-01 Registrar-se | Alta Alta RNF-02 Entrega del 100% de les notifica-
RF-02 Iniciar sessié | Alta Alta clons en menys de 10\Se,gons' -
RF-03 Modificar Baixa Baixa RNF-03 | Fotosi algade§,en maxim 3 clicks
dades del des .de lfa, gestio de castglls.
compte RNF-04 AplleiClo wel? responsive
RF-04 Confirmar Alta Alta RNF-05 | Canvis en assisténcia i proves re-
s flectats en menys de 2 segons.
assistencia - . -
RF-05 Confsultar Mitjana Baixa RT-01 ﬁéﬁlﬁgg;ura client-servidor amb
notificacions i
RF-06 Consultar Alta Mitjana RT-02 fg;izga]cslgﬁ]mb HTTF/HTIPS
frsri?’ign RT-03 Codi gestionat a Github.
RE-07 Crear colla Alta Alta RT-04 React, Node.]s i P.o'stgreSQL com
RF-08 Gestionar Alta Alta a tecnologies a utilitzar.
usuaris de la
colla Annex A3. Calendari temporal del projecte
RF-09 Gestionar Alta Mitjana
etiquetes Setmana | Dies Activitats compreses
RF-10 Modificar Alta Alta 1 9-15 Febrer Adquisicié de necessitats i
membres comprensid del problema
RF-11 Enviar notifi- | Mitjana Baixa 2 16-22 Febrer | Redaccié de requisits i espe-
cacions cificacions
RF-12 Marcar assis- | Alta Alta 3 23 Febrer-1 | Estudi de viabilitat i analisi
tencia  d’al- Marg de riscos
tres persones 4 2-8 Marg Planificacié d’abast i calen-
RF-13 Gestionar Alta Alta dari
esdeven- 5 9-15 Marg Disseny del model de dades
iments + Disseny backend
RF-14 Visualitzar Alta Mitjana 6 16-22 Marg Disseny del backend + Dis-
assisténcia seny inicial interficies
RF-15 Pintar caste- | Alta Alta 7 23-29 Marg Disseny del backend + Cons-
1Is a prova truccid de l'arquitectura
RF-16 Crear proves | Alta Alta 8 30 Marg-5 | Prototipatge final + Mun-
RF-17 Cercar mem- | Alta Mitjana Abril tatge de la base de dades
bres a proves 9 6-12 Abril Gestid d’usuaris + Gestio de
RF-18 Crear plantil- | Baixa Molt Baixa colles
les 10 13-19 Abril Gestid d’esdeveniments
RF-19 Modificar Baixa Molt Baixa 11 20-26 Abril Control d’assistencia
plantilles 12 27 Abril-3 | Gestié de proves a esdeveni-
RF-20 Generar Mitjana Molt baixa Maig ments + Pintar castells
historic 13 4-10 Maig Pintar castells
d’esdeven- 14 11-17 Maig Pintar castells + Edici6 plan-
iments tilles
RF-21 Generar esta- | Baixa Baixa 15 18-24 Maig Gestid de plantilles + Funci-
distiques per onalitats menys prioritaries
posicions + Adaptacions per futures
RF-22 Gestionar Baixa Baixa millores
permisos de 16 25-31 Maig Proves unitaries + Integracid
la colla sistema
RF-23 Consultar i | Mitjana Alta 17 1-7 Juny Proves d’acceptacié + Cor-
modificar reccions finals
proves 18 8-14 Juny Documentacié + Tancament

del projecte
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Annex A4. Calcul del pressupost actualitzat

4.2.1 - Elaboraci6 d’interficies de la gestio d"usuaris
4.2.2 - Elaboraci6 d’interficies del control d’assisten-

Rol Tarifa ;—I(')r.es I-.Iores Cost total per cia

inicials | finals ;(:}re:rfr;:)lallses 4.2.3 - Elaboraci6 d’interficies de la gesti6 d’esdeve-
Project | 30€/h |40h 40h 1200 € niments
Manager 4.2.4 - Elaboracié d’interficies dels dibuixos de pi-
Product | 27€/h | 50h 50 h 1350€ nyes i troncs
Owner 4.2.5 - Elaboracié d’interficies de la creaci¢ i edicié
Arqui- 35€/h | 30h 30h 1050€ de plantilles
Sg’;ir?\‘;g— 2 eh | 140h 130h 2860€ 4.2.6 - Elaboracié d’interficies de llistats i estadisti-
lupadors ques
Full Stack 4.3 - Implementacio6 del backend del sistema
Dissenya- | 22€/h | 20h 30h 660€ 4.3.1 - Implementaci6 de funcions prioritaries de la
dor gestié d'usuaris
UI/UX 4.3.2 - Implementacié de funcions prioritaries del
%‘;TAL ?O ¢h ggohh ggohh igg& control d’assisténcia

Annex A5. Definici6é detallada d’activitats de I’abast

Fase 1. Adquisicié de necessitats i requeriments
1.1 - Trobada amb stakeholders
1.2 - Definici6 d’objectius
1.3 - Extracci6 de requisits
1.3.1 - Definici6 de requisits funcionals
1.3.2 - Definicié de requisits no funcionals
1.3.3 - Definici6 de requisits tecnics
1.4 - Elaboracié del document d’especificacions
Fase 2. Definicio del projecte i planificacio
2.1 - Estudi de viabilitat del projecte
2.1.1 - Investigacio sobre l'estat de I'art
2.1.2 - Estudi de tecnologies i eines
2.2 - Definici6 de tasques i calendari
2.2.1 - Definici6 de prioritats amb stakeholders
2.2.2 - Planificacidé temporal de les tasques
2.3 - Analisi de riscos
2.4 - Elaboraci¢ del document del projecte
2.4.1 - Definicié de metodologia
2.4.2 - Disseny del pressupost del projecte
Fase 3. Disseny del sistema
3.1 - Disseny del model de dades
3.2 - Disseny de I'arquitectura
3.2.1 - Elaboraci6 del diagrama de casos d'ts
3.2.2 - Elaboracié de diagrames de seqiiéncia
3.3 - Disseny de les interficies
3.4 - Creacid de prototips
3.4.1 - Demostracio6 de prototip inicial
3.4.2 - Disseny de prototip final amb feedback de stake-
holders
Fase 4. Desenvolupament del sistema
4.1 - Construccié de la base de dades
4.2 - Creacio del sistema frontend per moduls

4.3.3 - Implementaci6 de funcions prioritaries de la
gesti6 d’esdeveniments

4.3.4 - Implementacid de funcions prioritaries dels di-
buixos de pinyes i troncs

4.3.5 - Implementaci¢ de funcions prioritaries de la cre-
acio i edicié de plantilles

4.3.6 - Implementaci6 de llistats i estadistiques

4.3.7 - Implementacid de funcions extres dels diferents
moduls
4.4 - Integraci6 del sistema
Fase 5. Proves, documentacio i validacio
5.1 - Disseny de proves d’acceptacio
5.2 - Proves d’integracio
5.3 - Proves d’acceptacio

5.3.1 - Adquisici6 de feedback del producte final
5.4 - Elaboraci6é de manuals d'as
5.5 - Acceptacio del projecte i tancament
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Annex A6. Diagrama de casos d'as
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cognoms
mote

email
contrasenya
telefon
altura_total
altura_espatlies
envergadura
pes

urlfoto
lesionat
data_lesio
canalla

genere
comentart

data _creacio

data_actualitzacio

descripcié
permisos

id_colla

colles
ido

nom

abreviacio
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poblacio

telefon

url_Jogo
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data_creacio

data_actualitzacio
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id_colla

do
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Id_colla
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idp int
< id_esdeveniment & int
nom varchar
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