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Resum

Aquest text és la memoria del projecte final de carrera de Ramon Marti i Gallego
realitzat per a 1’obtencio del titol en Enginyeria Técnica en Informatica de Gestid en
I’Escola Técnica Superior d’Enginyeria Informatica de la Universitat Politécnica de
Valéncia. En ell es va a documentar el procés a través del qual s’ha obtingut ’aplicacid
Facebook per a la gestio de pérdues i abandonaments d’animals.

En primer lloc farem una breu introduccid en la que explicarem els motius pels quals
s’ha decidit fer aquest projecte i no un altre i en la que marquem els objectius d’aquest
projecte dividits en dos branques, segons siguen de caracter tecnologic o social.

A continuaci6 introduirem al lector en el mon de les protectores i dels animals. Aixi,
exposarem el problema que suposa per a la societat I’abandonament d’animals 1 tot el
que fan les protectores en aquest sentit per tal d’intentar reduir aquest tipus d’accions.
També s’explicara la forma de treballar que tenen les protectores a traves de la xarxa i
les deficiéncies que presenten els models 1 protocols que fan servir tant per comunicar-
se com per difondre la informaci6 a través d’Internet. Seguidament assenyalarem els
punts basics que hauria de complir el protocol per que siga eficient, 1 dissenyarem en
aquest sentit els pilars basics en els que es recolzara la nostra aplicacio.

Tot seguit analitzarem al detall les diferents tecnologies amb les que podriem
desenvolupar 1’aplicacio, explicant per a cada cas quins avantatges i1 desavantatges
presenta cada tecnologia per tal de triar la que més s’ajuste a les nostres necessitats. A
més a més, explicarem al lector les caracteristiques principals les xarxes socials i en que
es basa el seu exit i detallarem les mes importants. També donarem unes nocions de
programacio6 en Facebook, en les que explicarem quin és el mecanisme més senzill per
connectar una pagina web a la plataforma de 1I’esmentada xarxa social.

Prosseguirem amb el disseny de I’aplicacid, que consta de diversos esquemes i
documents realitzats seguint els diferents estandards. Aixi, en primer lloc realitzarem
I’especificacido conceptual amb la que explicarem el sistema d’una manera logica i
natural, comentant els diferents processos tal i com han d’océrrer en la vida real.

A continuaci6 presentarem el document d’especificacié de requeriments. Amb aquest
document intentarem explicar 1’ambit, la visié general, la descripcid i la perspectiva en
els que es desenvolupara el nostre projecte. També definirem les funcions que s’intenten
cobrir amb el producte, les diferents restriccions que presenta per la seua natura, i
explicarem les suposicions i les premisses de les que partim.

Pel que fa a ’especificacio formal de I’aplicacid, seguirem I’estandard de modelat
UML. Aquesta especificacio descriu tant 1’estructura de I’aplicacié com la de les dades,
aixi com el funcionament intern que tindra I’aplicaci6. S ha fet utilitzant els diagrames
de casos d’us per implementar la capa de presentacid, diagrames de seqiiéncia per la
capa de negoci, i el diagrama entitat-relacio per presentar la capa de dades.

Una volta realitzat el disseny de [’aplicacid, passarem al desenvolupament de
I’aplicacio. Aixi, es mostrara un prototipus funcional de 1’aplicaci6 i es detallaran les
diferents funcionalitats que s’han implementat. Seguidament connectarem I’aplicacid
web amb la interficie de Facebook.
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Finalment explicarem les conclusions que es desprenen de la realitzaci6 del projecte i
valorarem en que mesura hem aconseguit els objectius marcats al comencament de la
memoria. Conclourem comentant quins seran les passes a seguir per poder continuar
amb la millora i el manteniment de I’aplicacio.
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Introducciod

Motivacio

Avui dia, existeixen nombroses protectores d’animals que s’encarreguen d’acollir tot
tipus d’animals a I’espera que alguna persona els adopte.

Aquestes protectores solen ser organitzacions de persones que treballen de forma
voluntaria per a oferir una vida millor als animals abandonats. Dediquen el seu temps
lliure al cuidat i I’alimentacio i1 ajuden als animals a recuperar la seua alegria després de
les males pentries que hagen pogut passar.

Donada la gran quantitat de protectores que existeixen a una determinada zona
geografica, 1 dels pocs recursos dels que hi disposen, resulta de gran dificultat poder
gestionar les perdues i els abandonaments d’animals entre elles. Quan algu perd o troba
un animal, allo que sol fer, és telefonar a la protectora, o personar-se en alguna d’elles.
Pero, i cada vegada més, la gent es posa en contacte amb elles a través d’Internet.

Es prou comu que les protectores funcionen mitjangant una pagina web o a través d’un
perfil en alguna de les xarxes socials que hi existeixen com ¢és el cas de Facebook o
Twitter. Resulta molt senzill i rapid per poder gestionar una dentincia o pérdua d’un
abandonament, publicar un comentari en un perfil de Facebook. Aquesta xarxa social en
concret, proporciona una interactivitat molt elevada, ja que deixant simples missatges en
el mur, poden estar en connectats un usuari i una protectora. A més a més, aquests
missatges els podran veure tots els interessats, des de particulars, fins a unes altres
organitzacions que s’encarreguen de donar una llar als animals abandonats, ja que
simplement amb ser amic d’un perfil es poden ver tots els comentaris dipositats en el
mur.

El problema que hi existeix, és que donat el volum d’informacié que es pot arribar a
manejar en el mur d’un perfil de Facebook, i I’abséncia d’una aplicacid per poder
gestionar tota aquesta informacio, port resultar complicat, tant per a les protectores com
per als usuaris poder gestionar tot aquest volum de dades. Per a les associacions que es
dediquen a I’adopcié d’animals, resulta caotic manejar tanta informacio, ja que els
avisos dipositats en el mur poden resultat repetitius i els perfils dels animals incomplets.
Per als particulars, resulta molest rebre tantes noticies d’animals perduts 1 dificil poder
trobar un animal que s’adapte a les necessitats que busque entre tanta informacio.

D’aquesta manera, una aplicacié que gestione i centralitze les perdues, les cerques i els
animals en Facebook, resulta essencial per a que les protectores puguen treballar d’una
manera rapida i eficag, aixi com per qué els usuaris interessats, puguen disposar de la
informacio dels animals d’una manera indexada 1 accessible.

Objectius

Els principals objectius que es volen aconseguir amb el desenvolupament de I’aplicacio
per a ’adopcié d’animals s han dividit en dues seccions, depenent del caracter social o
tecnologic.

13 Ramon Marti 1 Gallego



Socials

Crear una aplicacio Facebook per a agilitzar la gestid de les perdues d’animals.
Unificar les dades sobre els animals perduts i1 trobats de tal manera que puguen
ser gestionats tant per usuaris com per protectores d’animals d’una determinada
area geografica.

Facilitar la cerca d’un animal a qui ho haja perdut.

Fomentar-ne I’adopcid fent visible el problema social que comporta 1’existéncia
de tants animals sense sostre, incorporant I’aplicacié a una xarxa social que
compta amb milions d’usuaris.

Reduir la xifra d’animals abandonats fent accessible I’adopcio6 a qualsevol usuari
amb compte en Facebook.

Oferir una millor gesti6 a les protectores d’animals.

Tecnologics

Desenvolupament d’una aplicaciéo web des de zero.

Investigacié 1 estudi de les xarxes socials, 1 del desenvolupament d’aplicacions
en I’entorn de Facebook.

Aprendre a connectar una aplicacid web amb una pagina de Facebook.

Estudiar i organitzar Optimament una base de dades.

Descripcié del document

Aquesta memoria resta dividida en sis capitols:

14

El primer capitol, Introduccio, és una breu introduccido a les motivacions i
objectius que es volen assolir amb el desenvolupament del projecte final de
carrera. A més a mes, s’hi explica en linies generals tots els capitols de la
memoria.

El segon capitol, Conceptes teorics de I’entorn, s’ introdueix al lector al mon de
les protectores 1 els animals, 1 s’explicara la problematica existent. També
s’analitzara el protocol de treball que apliquen, i es dissenyara els pilars basics
en els que es recolzara I’aplicacié que desenvoluparem.

El tercer capitol, Conceptes teorics de [D’aplicacio, s’analitzara al detall les
diferents tecnologies amb les que es podria desenvolupar 1’aplicacio. També
s’explicara les principals caracteristiques de les xarxes socials, i s’aprofundira en
les més rellevants. Per ultim es donaran unes nocions basiques de com crear una
aplicacio basada en una pagina web dins de Facebook.

Al quart capitol, Disseny de I’aplicacio, s’estableixen les primeres bases on es
recolzara 1’aplicacio. S’especificaran tots els requeriments que ha de complir i es
triara D’estructura més apropiada per implementar-la. En aquesta es prenen
decisions d’alt nivell que giren entorn a 1’arquitectura del sistema.
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Al cinque capitol, Implementacio de I’aplicacio, es detalla el desenvolupament
de I’aplicacio. Es mostra un prototipus de 1’aplicaci6 i1 s’expliquen les diferents
funcionalitats que s’han implementat. Seguidament és connecta ’aplicacié amb
la interficie de Facebook 1 s’explica el procés seguit per a fer-ho.

Al sise capitol, Conclusions, explicarem les conclusions que es desprenen de la
realitzacio del projecte i valorarem en que mesura hem aconseguit els objectius
marcats al comencament de la memoria. Conclourem comentant quins seran les
passes a seguir per poder continuar amb la millora i el manteniment de
I’aplicacio.
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Conceptes Teorics de I'Entorn

Introduccié

Al present capitol parlarem de les protectores d'animals en general 1 de la seua forma de
treballar i de la seua difusi6 a traves de la xarxa, en particular.

En primer lloc descriurem el protocol de comunicacié i de difusiéo de les protectores
d’animals en general i després ens centrarem al protocol que fan servir a través de la
xarxa. Comentarem la problematica que presenta eixa forma de treball i proposarem
millores a la forma de comunicar-s’hi.

Explicarem els origens de les protectores d’animals, la seua finalitat, la seua forma de
treball, tot ’esfor¢ que estan fent i tot el que han aconseguit en aquests ultims anys.
Parlarem també del fenomen d’abandonament d’animals, tant a nivell europeu, com als
nivells espanyol i valencia.

Exposarem com a evolucionat el pensament de la gent en els ultims anys gracies a les
campanyes de conscienciacié i aixi de com s'han millorat els resultats en l'Gltima
decada, malgrat que encara siga molt elevat el nombre d'abandonaments.

Per ultim comentarem l'impacte que té aquesta tematica sobre les xarxes socials i el
gran nombre de col-lectius que es dediquen a garantir una vida digna per als animals que
la gent abandona.

Entorn del projecte

Les protectores d’animals es proveeixen d’Internet per poder promocionar-se i aixi
poder fer-s’hi més visibles. A més a més, d’aquesta manera els resulta més facil
difondre 1 gestionar la informacié que hi reben.

Qualsevol organitzacidé pot gestionar la informacié en Internet mitjangant les pagines
web, quée faciliten la inclusié i ordenaci6é de la informacid a traves de xarxa. A més a
més és molt facil i comoda la navegacio a través de la informaci6 per a [’usuari.

No obstant aix0, pero, la missié d’una protectora no és una altra que poder difondre la
informacié d’una manera rapida i intel-ligent. Es per aixo que els hi fa falta un
mecanisme més “huma” que els permeta la difusi6é de la nomenada informacio. Aquest
mecanisme el podem aconseguir facilment amb les xarxes socials, 1 més concretament
amb la que va ser objecte d’estudi: Facebook.

Facebook proporciona a les protectores d’animals la facilitat d’estar en contacte directe
amb les persones interessades. D’aquesta manera, resulta més senzill que els usuaris
comuniquen la informaci6 sobre els animals perduts o trobats. De la mateixa manera,
les protectores poder fer eco de la noticia molt facilment i fer aixi que els avisos arriben
a tots els seus usuaris en uns pocs de segons.

Aco, no ha passat desapercebut, ja que fent una senzilla cerca hi podem trobar en

aquesta xarxa social centenars de perfils 1 grups de protectores d’animals, alguns amb
milers de seguidors, que s’encarreguen de difondre els avisos dels animals perduts i
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abandonats. Aquest fet demostra també que aquesta tematica provoca un gran interés
social.

A més de fer servir els mecanismes darrerament descrits, les ja mencionades
organitzacions continuen enviant-se la informaci6 a través del correu electronic per a
que resulte més senzilla la gestio dels animals abandonats i la cerca de nous.

Tots aquests mitjans son de gran utilitat, pero no ens hem d’oblidar dels mitjans
habituals, com per exemple la col-locaci6 de cartells a la via, als comercos o la
publicitat a les revistes i els diaris.

En canvi I’estructura actual no és gens eficient. El problema es produeix a I’existir
tantes protectores d’animals en Facebook que gestionen les mateixes dentincies i no
tindre cap coordinaci6 entre elles. Els avisos s’hi envien de manera repetida als usuaris.

Plasmarem amb un exemple de la forma de treballar que tenen les protectores en
aquesta xarxa social: Un usuari perd un animal i es posa en contacte amb totes les
protectores properes que hi coneix. Els perfils de les diferents protectores d’animals
immediatament generen un avis. A més, avisaran a totes les protectores “amigues” que
alhora tornaran a generar I’avis. A¢o per tant, produeix que si un usuari es seguidor de
varies protectores d’animals (i els seguidors de protectores ho solen ser) I’hi arribaran
molts avisos de la mateixa pérdua.

Si li afegim també que poden varies perdudes i trobades al dia, resulta que a una
mateixa persona li arriben massa avisos diariament.

Precisament amb agd aconseguim I’efecte contrari al desitjat, i és que les persones
seguidores de protectores no li presten atencid als avisos rebuts, ja que els poden
resultar repetitius.

Per tant, aquests sistemes no resulten completament eficients.

Problematica

Un dels problemes que presenta el model descrit a I’apartat anterior, és que la
informaci6 no esta centralitzada ni gestionada d’una manera tinica. A¢o vol dir que no
¢s disposa d’un sistema d’emmagatzematge de dades comu o sincronitzat en queé és
permeta que totes les protectores d’animals accedisquen a la informacid, o fer servir
d’una manera sincronitzada les diferents bases de dades de les que disposen cadascuna
de les protectores per tal de poder gestionar de millor manera els animals. De disposar
de ’anomenat sistema, es podria evitar que un mateix animal es done d’alta en diverses
protectores amb diferents caracteristiques i es tracte com animals diferents. També
s’evitaria que un animal es done d’alta dues voltes en una mateixa protectora, una com a
perdut i una altra com a trobat.

D’aquesta manera resulta més facil poder relacionar un animal perdut amb un animal
trobat. A més a més, es facilitaria aixi que si una mascota es perd més d’una vegada, es
puga gestionar amb major rapidesa la devolucio de 1’animal amb els seus amos, ja que
una mascota pot perdre’s 1 aparcixer relativament lluny d’on es va perdre i per tant
podria ser entregat a una protectora diferent de la que va gestionar la peérdua 1’altima
volta. Un sistema centralitzat o sincronitzat, permetria identificar 1’animal rapidament i
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poder accedir a la seua informacid, de tal manera que es puga posar en contacte amb els
seus responsables amb major rapidesa.

D’altra banda, els problemes que presenta el model actual, és que no es disposa d’un
protocol d’enviament de dades organitzat. Actualment, la les protectores d’animals
intercanvien els avisos entre altres protectores i1 usuaris, mitjancant I’enviament
d’informacié “node a node” i amb una semantica diferenciada. Explicarem el protocol
actual ajudant-nos amb la Il-lustraci6 1.

A 2

II'lustracié 1Distribuci6 de la informacié mitjancant el sistema actual

S’ha d’entendre cada node com una persona o protectora. En aquest esquema, el node A
rep la informacié d’algun usuari que s’ha trobat un gos, o que ho ha perdut. D’aquesta
manera A envia la informaci6 als nodes B 1 C. El node B envia la informacié a C i D, i
el node C I'envia a B 1 F. Aixi doncs, els nodes C i B estan rebent la informacio
duplicada. De la mateixa forma, H rep els avisos dels nodes E i F, per tant H també
rebra la informacié duplicada.

Aixi, 1 tal com s’acaba de demostrar, aquest algorisme €s imprecis i improvisat ja que
no segueix cap patrd. Simplement cada node envia les avisos a nodes “amics”. Per tant
hi ha nodes qué reben la informaci6é duplicada i pot ser que hi haja nodes que no hi
reben cap avis.

A més a més, un altre dels inconvenients que mostra el algorisme darrerament descrit €s
que si alga dels nodes que serveixen d’unid entre dos grups cau o és dona de baixa, com
¢és el cas de D, es crearan dues xarxes aillades qué no intercanviaran cap dada, tal i es
mostra en la

I1-lustracio 2.
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Il-lustracio6 2 Distribucio de la informaciéo quan un node falla.

Alguns dels problemes derivats de 1’estructura de la distribucié de la informaci6 que fan
servir les protectores son les segiients.

Per una banda, es produeixen llargs lapses temporals entre que es transmet la informacio
entre dos nodes. Actualment els temps d’espera depenen del temps que tarde la persona
en llegir I’avis in transmetre'l. Aixi doncs, la informacié pot donar alguns salts des que
un node rep un avis fins que li arriba al node 1til que pot gestionar I’avis. Per tant el
metode que s’utilitza ara és massa lent.

D’altra banda, un altre problema que es desprén d’aquest sistema és que es poden
produir cicles. Un avis pot arribar a varies protectores, 1 aquestes col-locaran el seu avis
1 difondran la informacié. D’aquesta manera les associacions seguidores de les qué han
enviat 1’avis, el reenviaran a tots els seus seguidors, 1 aixi successivament. Per tant, la
mateixa informaci6 s’esta difonent per n-plicat, i en la majoria dels casos es mostrara
més d’un avis del mateix animal perdut en el mateix mur. Aixi el métode produeix
repetici6 de la informacio.

Per ultim, amb aquest sistema s’hi generen nodes aillats als que no els arribe 1’avis, tal i
com s’ha explicat a la Il-lustraci6 2 Per tant en lloc d’haver-hi una gran xarxa
d’informacié hi haura n xarxes més menudes i pot ser que al node que realment
I’interessa 1’avis no 1’hi arribe. A¢o fa que el sistema no siga eficient per a tots els
Casos.

Com a soluci6 a aquests problemes es problemes, es proposa el desenvolupament d’una
aplicacio Facebook amb les segiients caracteristiques:

En primer lloc I'usuari qui vulga difondre un avis de peérdua d’un animal, haura
d’introduir la informacié de I’animal en I’aplicacid, i sera ella I’encarregada de
difondre-la a tots els usuaris que aixi ho vulguen. Per tant aconseguim aixi que la
informacié es mostre una Unica vegada en cada mur dels seguidors. A més a més,
d’aquesta manera, tamb¢é aconseguirem que els avisos siguen uniformes i garantisquen
una informacié comuna a tots els avisos. Tal i com s’esta fent ara, cada usuari difon
I’avis com li pareix.
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Altra de les caracteristiques que ha de complir I’aplicaci6 és tindre les dades uniformes i
la informacié centralitzada. Ago és pot aconseguir amb una base se dades comuna o
amb diverses que n’estiguen sincronitzades. Amb ago s’evita que s’emmagatzeme la
informaci6 per duplicat, generant aixi que un mateix avis puga ser desat més d’una
volta, i que a més totes les dades ho facen de la mateixa manera. Aixi la informacio
s’emmagatzemara uniformement.

D’aquesta manera, es poden esquematitzar els problemes actuals com segueix:

* Temps entre avisos (varis salts fins que arriba al destinatari que pot fer servir la
informacio)

* Cicles: El mateix animal dues vegades en el mateix mur.

* Nodes aillats o allunyats.

I les seues possibles solucions:

¢ Centralitzar ’avis
¢ (Centralitzar la informacio
¢ Uniformar les dades

Sobre animals i abandonament

El fenomen de I’abandonament d’animals de companyia és un fet alarmant, denunciat
publicament des de I’any 1988 i que persisteix malgrat la legislacio vigent i les
campanyes de conscienciacio.

No lo abandenes..
El nunca lo haria

II'lustracié 3Primera campanya de conscienciacié de I'abandonament animal.
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Es pot afirmar que al nostre Pais, no deixen de naixer ventrades de gossos i gats
condemnades a I’abandonament. Segons fonts de la Fundacio Affinity, a 1’Estat
Espanyol son abandonats cada anys milers de gossos 1 gats.

Per exemple, al Pais Valencia les protectores d’animals arrepleguen vora 13.000 gossos
anualment 1 més alarmant és el cas de Catalunya on segons I’estudi de 1’anomenada
fundacio es recullen uns 16.500. Si parlem de gats, les xifres se situen en 4.500 i 5.500
respectivament. Per tant, I’Gnica possible eixida que tenen els animals que romanen a
les caneres és 1’adopcio. Per a poder aconseguir-ho, s’esta fent un gran esforg per part
de les Societats Protectores per a aconseguir incrementar el nombre d’adopcions, aixi
com campanyes de conscienciacid i d’informacié ciutadana per evitar les elevades
xifres d’abandonaments d’animals.

A la resta d’Europa, i principalment al nord, han aconseguit aproximar-se a nivells
optims i d’aci uns anys s’exportaran animals per a ser adoptats a paisos com Alemanya,
Austria, Bélgica o Suissa, on la conscienciacié ciutada és molt gran i on els animals
sense raga pura no estan discriminats i per tant les ventrades de cadells no desitjats
practicament no hi existeixen.

Amb aco es demostra que la prevencio de I’abandonament mitjangant el control de la
natalitat que s’exerceix als nord d’Europa és la mesura més encertada per evitar el que
ocorre als Paisos del Sud.

D’entre les causes dels abandonament, hi destaquen les ventrades no desitjades. Aixi, un
gran nimero d’abandonaments son cadellades no desitjades que arriben directament a
les caneres o als refugis, o indirectament com a conseqiiéncia d’adopcions forcades. Les
altres causes son el mal comportament de 1’animal, la fi de la temporada de la caga i els
factors economics. La resta de causes es correspon als animals, 1 sobretot els gossos,
etiquetats com perillosos per la legislacié recent que, en lloc de recomanar la bona
crianca, educacio 1 socialitzacio dels animals com a mesura de prevencid, penalitza
certes races, com a agressives. El futur d’aquests gossos que arriben a les gosseres, ¢és
lamentable, sobretot perque amb la legislacio vigent no és pot arreglar gairebé res.

El nombre d’animals nascuts al carrer creix exponencialment. D’un abandonament
d’una gata al carrer, als tres anys pot transformar-se en 376 gats criats al carrer,
considerant un parell de cadellades a I’any i considerant un index 2,8 gatets per part. Si
parlem de gossos tindriem un nimero molt paregut, perd encara més abundant. Una
gossa abandonada, es podria convertir en 512 gossos en 3 anys.

Aixi, moltes organitzacions, associacions de veterinaris, societats protectores i ciutadans
1 ciutadanes sensibilitzats, duen molts anys treballant a favor de la proteccid dels
animals abandonats.

Els albergs de protecci6é animal, juguen un important paper per a atendre els animals de
companya abandonats, malgrat els escassos recursos dels que hi disposen, que frena la
bona gestid 1 la implantacié de programes sanitaris.

Per tant, 1 per culpa dels escassos recursos, els esfor¢os per a crear col-lectivitats canines

o felines no donen els fruits que es pot esperar d’elles ja que no poden atendre als milers
dels animals nascuts pels descuits i per tant per poder fer front a la gran quantitat
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d’animals nascuts sense sostre ha estat, desgraciadament, 1’eutanasia. Un serios
problema que afronten les organitzacions humanitaries i de proteccié animal €és haver
d’afrontar que la principal causa de mort dels animals als albergs de proteccié animal
haja estat I’eutanasia, ja que el nombre d’entrades ¢és molt elevat, i en canvi el d’eixides
¢s escas.

En la actualitat existeixen nombroses associacions de voluntaris que lluiten per oferir
una solucid al problema de I’abandonament animal.

Conclusions

Durant aquest capitol s’ha analitzat la problematica del protocol de comunicacid que les
protectores d’animals utilitzen en les seues relacions i ha quedat en evidéncia les grans
deficiéncies que tenen.

Hem proposat una aplicacio en la que es centralitze ’avis, es centralitze la informaci6 i
s’uniformen les dades, per a resoldre eixes mancances.

S’ha presentat el entorn del projecte per a que s’entenga millor quin és el context on es
desenvolupa I’aplicacio.

S’han presentat les dades d’un informe de la fundacié Affinity on s’analitza des de prop
la problematica d’adopcié d’animals. Les dades que es desprenen son alarmants per al
moment en que vivim, on més de 90.000 gossos, i una xifra altament superior de gats
han estat abandonats en els tltims anys.

Per ultim, s’ha mostrat I’alt grau de penetracid de conscienciacié d’aquesta tematica a
les xarxes socials, 1 en especial a Facebook.
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Conceptes teorics de I'aplicacio

Introduccié

En aquest capitol, es descriu I’entorn de desenvolupament utilitzat per tal d’implementar
I’aplicacio web. Es presenta un estudi de les solucions tecnoldgiques disponibles en
I’actualitat 1 s’escull posteriorment les tecnologies especifiques utilitzades per al
desenvolupament de 1’aplicaci6 en si. La decisi6 esta molt condicionada a triar
solucions de codi lliure donat el caracter social de I’entorn on la desenvolupem.

Es pretén descriure les tecnologies des del punt de vista de la seua finalitat, la
documentacié de com la plataforma fa us d’elles, es descriura en capitols posteriors.

Comengarem amb una breu introduccio al desenvolupament de les aplicacions Web i de
com han evolucionat les principals tecnologies disponibles fins a 1’actualitat.
Descriurem també molt detalladament el concepte de xarxa social, i esmentarem les més
importants, fent especial referéncia a la que €s objecte d’estudi: Facebook.

Aplicacions Web

Una aplicacié web, és una aplicacioé que els usuaris i usuaries poden utilitzar accedint a
un servidor web a través d’Internet o d’una Intranet mitjangant un navegador.

Les aplicacions Web son populars degut als avantatges de fer servir un navegador Web
com a client lleuger i a més és independent del sistema operatiu al que és faga servir. Un
client lleuger, €s un client que depeén primariament del servidor central per a les tasques
de processament, i que principalment s’encarrega de transportar 1’entrada i ’eixida entre
I’usuari 1 el servidor remot. Aixi, €s pot actualitzar i mantindre una aplicacié sense
distribuir ni instal-lar programari als milers d’usuaris que la facen servir ja que
I’aplicacio es troba fisicament en un servidor.

Programaci6 per capes

La programaci6 per capes és una arquitectura client-servidor en la que 1’objectiu
primordial ¢és la separacio de la logica de negoci de la logica de disseny. L’avantatge
principal d’aquest tipus d’estructura és que el desenvolupament es pot dur a terme en
diversos nivells 1 en cas d’haver de canviar alguna cosa només es fa al nivell requerit
sense haver de revisar entre codi barrejat.

A més, aquesta arquitectura permet distribuir el treball de creacié d’una aplicacio per
nivells perque cada capa esta totalment abstreta de la resta de nivells.
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II-lustraci6 4 Arquitectura de 3 capes

Capa de Dades

La capa de dades és la capa on resideixen les dades i €s la encarregada d’accedir a ells.
Esta formada per un o més gestors de bases de dades qué realitzen tot
I’emmagatzematge de dades i reben sol‘licituds d’emmagatzematge o recuperacio des
de la capa de negoci.

Per tant és un dels punts més critics en el desenvolupament de les aplicacions webs €s
I’eleccio del Sistema de Gestié de Base de Dades (SGBD), que farem servir. En la
actualitat hi existeixen molts SGBD de codi lliure, molts d’ells del mateix nivell
qualitatiu que alguns dels SGB comercials més coneguts.

La majoria dels SGBD de codi lliure procedeixen de dos fonts: per un costat tenim els
projectes que nasqueren com codi lliure des del seu principi (com per exemple projectes
d’investigacid) i per 1’altre tenim els SGBD que pertanyien a empreses de programari
propietari, el negoci principal del qual no és el SGBD. Aquestes companyies opten per
posar el producte sota I’emparament d’una llicéncia de codi lliure, obrint-ne aixi el seu
desenvolupament a la comunitat. Farem una breu descripcié dels SGBD de codi lliure
més importants.

Antecedents

Abans que aparegueren les bases de dades, s’utilitzaven arxius seqiiencials com
magatzems de dades. Aquests, donaven un accés molt rapid perd tnicament de forma
seqiiencial. El sistema d’arxius era el sistema més comt de emmagatzematge de dades.

Com les aplicacions 1 les dades que manejaven eren cada vegada més grans es
necessitava un emmagatzematge que garantira un nombre de condicions complexes
sense violar aquestes restriccions. Aixi sorgiren les bases de dades jerarquiques.
Aquestes bases de dades tenien el problema de que els accessos a les dades es
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realitzaven en només una direccio, pel que el cami invers era molt més complex. Per
exemple, era molt facil saber que comptes tenia un client, perd no tant saber de que
client era un compte.

Per a donar absoluta llibertat a les relacions entre taules sorgiren les bases de dades
relacionals que contaven amb unes propietats ACID i un llenguatge comu a 1’accés de
les dades: SQL.

No obstant aixo, avui dia, ha aparegut un nou moviment conegut amb el nom noSQL
(NotOnly SQL) que agrupa un conjunt de bases de dades no relacionals 1 distribuides.

Bases de dades relacionals

Una base de dades relacional és una base de dades que compleix amb el model
relacional permetent establir relaciones entre les dades que estan guardats en una série
de taules.

Es pot accedir a la informacié emmagatzemada mitjangant consultes en SQL, un
llenguatge estructurat que permet executar una serie d’operacions sobre les dades
emmagatzemades en una base de dades relacional.

Una de les caracteristiques més importants de I’SQL front als llenguatges tradicionals és
que les seues senténcies permeten manejar conjunts de registres, en lloc d’un sols
registre cada volta.

Tot aixd dota al llenguatge d’una gran poténcia que permet expressar amb una sola
senténcia consultes complexes que tradicionalment havien requerit un o més programes
per a la seua formulacié

Les bases de dades relacionals proporcionen garanties ACID, (acronim angleés de
Atomicity, Consistency, Isolation, Durability) que son tot un seguit de propietats que ha
de complir tot sistema de gestio6 de bases de dades per tal de garantir que les
transaccions siguin fiables.

+ Atomicitat: Es I'habilitat d'un SGBD de garantir que, o son executades totes les
tasques que intervenen en una transaccid, o bé no se n'executa cap. Una
transferéncia de fons es pot completar o bé pot fallar per multitud de raons, pero
l'atomicitat garanteix que un compte no li seran retirats els fons si l'altre compte
no els rep.

* Consistencia: La consisténcia es refereix a que la base de dades ha d'estar en un
estat quan acaba una transaccié que ha de ser coherent amb I'estat que tenia en
comengar la transaccid. Aixod vol dir que una transaccid no pot trencar les regles,
o les restriccions d'integritat de la base de dades. Si una restriccid d'integritat
planteja que tots els comptes han de tindre un balang positiu, aleshores,
qualsevol transaccié que done un balang negatiu del compte sera avortada.

* Aillament : L'aillament es refereix a I'habilitat de les aplicacions de fer que les
operacions en una transacci6 estiguin aillades de totes les altres operacions.
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Aix0 vol dir que cap operacid externa a la transaccié podra veure les dades en un
estadi intermedi. Un treballador d'un banc pot veure els fons transferits d'un
compte o de l'altre, perd mai quan ja s'havien extret d'un compte i encara no
s'havien carregat a l'altre. Més formalment, 1'aillament significa que la historia
de les transaccions és serialitzable. Per motius de rendiment, aquesta habilitat és
sovint relaxada.

* Durabilitat: La durabilitat es refereix a la garantia que un cop un usuari ha estat
notificat de I'éxit d'una transaccio, aquesta persistira, no pot ser desfeta. Aixo vol
dir que ha de poder sobreviure a una fallada del sistema, i que el sistema de base
de dades ha comprovat les restriccions d'integritat i no ha d'avortar la transaccio.
Molts SGBD implementen la durabilitat escrivint totes les transaccions en un
registre que pot ser tornat a executar per recrear l'estat del sistema just abans de
la fallada. Una transacci6 solament pot ser considerada 'tancada' (committed) un
cop s'ha inclos al registre.

PostgreSQL

PostgreSQL o simplement Postgres, és un dels SGBD més veterans 1 coneguts del mon
del codi lliure. Arrenca a mitjans dels anys vuitanta en la Universitat de Barkeley, sota
el nom de PostGres, com a conseqiiéncia de la investigacid del grup de base de dades de
Berkeley (especialment de Michael Stonebraker). Postgres fou evolucionant fins arribar
a Postgres 4.2 en 1994. Postgres no utilitzava SQL com llenguatge de consulta, sin6
Postquel, un llenguatge propi. En 1995 Andrew Yu i JollyChen afegiren un intérpret
d’SQL a I’ultima versio de Postgres, donant lloc al naixement de Postgres95, un
producte ja sota llicéncia de codi lliure i que va eixir de Berkeley per a convertir-se en
un desenvolupament dut a través de tot Internet. En 1996 es tria un nou nom que
resistira el pas dels anys i reflectira la relaci6 del projecte amb ’original Postgres i les
noves diferéncies (basicament 1’as d’SQL). Nasqué aixi PostgreSQL.

A partir d’aquell moment, PostgreSQL s’ha convertit en una de les bases de dades
d’eleccid en infinitat de projectes, proporcionant a I’usuari algunes prestacions del
mateix nivell que les que ofereixen sistemes gestors de bases de dades comercials com
Informix i Oracle.

Les caracteristiques mes destacades de PostgreSQL son:

* Suport per a transaccions.

*  Subconsultes.

* Suport de vistes.

* Integritat referencial.

* Herencia de taules.

* Tipus definits per ['usuari.

* Columnes com vectors que poden emmagatzemar més d’un valor.

* Afegir camps a taules en temps d’execucio.

* Funcions d’agregacid (com sum() o count()) definibles per 1’usuari.

* Disparador, ordres SQL que han d’executar-se al actuar sobre una taula.
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* Taules de sistema que podem consultar per obtindre informaci6 de taules, de la
base de dades 1 del motes de bases de dades.
* Suport d’objectes binaris grans (majors de 64 kB)

MysQL

MySQL es disputa amb PostgreSQL el lloc d’SGBD més conegut i utilitzat de codi
lliure. MySQL és un SGBD desenvolupar per ’empresa MySQL AB, una empresa
d’origen suec que el desenvolupa sota llicéncia de codi lliure (concretament sota GPL),
encara que també, si es desitja pot ser adquirit amb llicéncia comercial per a ser inclos
en projectes no lliures.

MySQL ¢és un sistema gestor de base de dades extremadament rapid. Encara que no
ofereix les mateixes capacitats i funcionalitats que altres moltes bases de dades,
compensa aquest empobriment de prestacions amb un rendiment excel-lent que fa d’ella
la base de dades d’eleccio en aquelles situacions que necessitem només unes capacitats
basiques.

Les funcionalitats més destacades de MySQL son:

* Suport de transaccions

* Suport de replicacio

* Llibreries per a I’us encastat

e (Cerca per text

* Memoria cau de cerques (per a augmentar el rendiment)

Per al desenvolupament de 1’aplicacid farem servir MySQL per ser el referent dels
sistemes gestors de bases de dades de codi lliure i gratuit. A més ¢és un dels més
utilitzats en la actualitat.

SAP DB

SAP DB és una base de dades molt potent que, per procedir d’un entorn molt
especialitzat, el de les aplicacions de SAP, no esta molt estesa pel mén de del codi
lliure. Malgrat aixo, SAP DB t¢€ unes caracteristiques molt potents, fet que, junt amb el
gran prestigi que gaudeix I’empresa que la crea, fan d’ella una seriosa candidata a
convertir-se en la base de dades d’eleccid per a alguns dels nostres projectes de codi
lliure.

Les funcionalitats més destacades de SAP DB sén:

* Suport d’outer joins

* Suport de rols d’usuari.

* Vistes actualitzables.

* Transaccions i blocs implicits
» Cursors scrollables.

* Procediments emmagatzemats.
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Firebird SQL

FirebirdSQL ¢és una base de dades de codi lliure sorgida a partir de la versié de codi
lliure d’Interbase que Borland/Inprise allibera a 1’estiu de 2000. Com que la llicéncia
amb la que s’allibera ’anomenada versi6 i el mode de treball que tenia previst seguir
Borland no hi estaven massa clars, un grup de desenvolupadors inicia la seua propia
versio del Interbase que s’anomena FirebirdSQL.

Aixi el primer objectiu que es van marcar els desenvolupadors de FirebirdSQL fou
estabilitzar el codi i eliminar multituds d’errors, aixi com augmentar el nombre de
plataformes a les que funcionava la base de dades. A partir d’aquell moment s’han
desenvolupat gradualment tant les prestacions de la base de dades com el nombre i la
qualitat de les funcions que n’ofereix.

En la actualitat, algunes de les funcionalitats més destacades son:

* Arquitectura de versions que evita bloqueigs entre lectors 1 escriptors.
* Alerta d’esdeveniments per a reaccionar a canvis en la base de dades.
* Tipus de dades molt rics (BLOBS, etc.).

* Procediments emmagatzemats i disparadors (triggers).

* Compatibilitat ANSI SQL-92.

* Integritat referencial.

* Transaccions.

* Suport de multiples bases de dades interconnectades.

Capa de Negoci

La capa de negoci es on resideixen els programes que s’executen, es reben les peticions
de ’usuari i s’envien les respostes rere el procés. Es denomina capa de negoci (i fins i
tot de logica del negoci) perque es aci on s’estableixen totes les regles que han de
complir-se. Aquesta capa es comunica amb la capa de presentacid per a rebre les
sol-licituds 1 presentar els resultats i amb la capa de dades per sol-licitar al gestor de base
de dades emmagatzemar o recuperar dades d’ell. També es consideren aci els programes
de ’aplicacio. Aquesta capa també es comunica amb la capa de presentacid per a rebre
les sol-licituds i presentar els resultats.

La capa de logica de negoci resideix en el servidor i esta codificada en un llenguatge de
programacio6 del costat del servidor. En la actualitat, existeixen moltes tecnologies que
podem fer servir per a implementar la logica de negoci.

Interficie Comuna de Passarel-la (CGl)

Un dels primers mecanismes per a generar contingut dinamic per al web és I’API
anomenat CGI (acronim de commongatewayinterface, interficie de passarel-la comuna).
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Aquest és mecanisme molt senzill que permet que un servidor web execute un programa
escrit en qualsevol llenguatge de programacié (ja siga com a resposta a un formulari
HTML, a partir d’un enllag, etc.), que li puga passar uns parametres, ja siga provinents
de I’usuari, a través de formularis o parametres de configuracio6 del servidor, de I’entorn
d’execucio, etc., 1 finalment fer possible que el resultat de la execuci6 d’aquest
programa siga enviat a I’usuari com una pagina web o qualsevol altre tipus de contingut
(un grafic, etc.)

Gracies a aquest senzill mecanisme, les pagines webs que fins el moment de 1’apariciod
de CGI tenien uns continguts estatics i immutables, son ara generades dinamicament en
resposta a peticions concretes. S’obre aixi un nou moén als programadors d’aplicacions
web. En canvi, I’API de CGI ha quedat en moltes ocasions relegada a un paper
secundari, ja que, pateix de molts problemes, essent la manca de rendiment el més
destacat de tots.

Al contrari del que ocorre amb les servlets o altres tipus d’aplicacions, no existeix cap
altre tipus de limitaci6 al llenguatge que podem utilitzar per a escriure-hi un CGIL. Aixi,
podem utilitzar des de fitxers script escrits amb el llenguatge de la intérpret d’ordres del
sistema operatiu, fins programes escrits en assemblador, passant per tot el ventall de
llenguatges de programaci6 existents: C, C++, Perl, Python, etc. Fins ara, el llenguatge
més popular per a I’escriptura de CGI ¢s Perl.

Aixi, Perl és un llenguatge de programacidé que ens permet que el CGI tradicional
s’execute en el servidor. S’utilitza principalment pera llibres vista, formularis de
consulta i altres tasques senzilles. Per a tasques complexes, un llenguatge del costat del
servidor, com PHP o ASP és molt més convenient.

Miniaplicacié de Servidor (Servlets)

La paraula servlet, deriva d’una altra anterior, applet (miniaplicacid), 1 que feia
referéncia a programes menuts escrits en Java que s’executen en el context d’un
navegador Web. Contrariament, un servlet és un programa que s’executa en un Servidor
Web.

Les miniaplicacions de servidor, son la proposta de la tecnologia Java per al
desenvolupament d’aplicacions Web. Un serviet és un programa que s’executa a un
servidor web i que construeix una pagina web que es retorna a 1’'usuari. Aquesta pagina,
construida dinamicament, pot contindre informacié procedent de la base de dades, ser
una resposta a les dades introduides per 1’usuari, etc.

Per tant els serviets Java presenten una serie d’avantatges sobre els CGI i1 el metode
tradicional de desenvolupament d’aplicacions web. Les miniaplicacions sén més
portables, més potents, molt més eficients, més senzilles d’utilitzar i més escalables. Els
avantatges més destacats son els segiients:

» Eficiéncia. Amb el model tradicional de CGI, cada peticio que arriba al servidor
dispara I’execucioé d’un nou procés. Si el temps de vida del CGI (el temps que
tarda en executar-se) és curt, el temps d’instal-lacio (el temps d’arrencar un
procés) pot superar al d’execuci6. Amb el model de miniaplicacions de servidor,
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la maquina virtual de Java, el entorn o s’executen, s’arrenca a I’iniciar el
servidor, romanent-n’hi activa durant tota 1’execucid. Aixi, per atendre cada
peticio no és llangara un nou procés, sind un thread, un procés lleuger de Java,
molt més rapid (de fet quasi instantani). A més a més, tindrem una quantitat de
processos lleugers pero sols una copia de la maquina virtual de les seues classes.

* Facilitat d’us. L’estandard de les miniaplicacions de servidor, ens ofereix una
magnifica  infraestructura de  desenvolupament d’aplicacions  web,
proporcionant-nos metodes per 1’analisi automatica i1 descodificacid de les dades
dels formularis d’HTML, accés a les capgaleres de les peticions HTTP,
manejament de galetes (cookies), seguiment, control i gestid de sessions, entre
d’altres moltes facilitats.

* Poténcia. Els serviets Java permeten fer moltes coses que son dificils o
impossibles de realitzar amb els CGI tradicionals. Les miniaplicacions de
servidor poden compartir les dades entre ells, permetent compartir dades,
connexions a bases de dades, etc. Aixi mateix, poden mantindre informacio de
sol'licitud en sol'licitud facilitant tasques com el seguiment de les sessions
d’usuari, etc.

* Portabilitat. Les miniaplicacions de servidor, estan escrits en Java i es regeixen
per un API estandard ben documentat. Com a conseqiiéncia d’aco, els serviets
poden executar-se en totes les plataformes que ens oferisquen suport de Java
Servlets, i a més amb independencia del sistema operatiu i I’arquitectura de
maquinari.

JSP

JSP (Java Server Pages) és una tecnologia orientada a crear pagines Web utilitzant el
llenguatge de programaci6 Java. Con JSP podem crear aplicacions Web que s’executen
en diversos servidors Web de multiples plataformes, ja que Java és essencialment un
llenguatge multiplataforma. Les pagines JSP es composen de codi HTML/XML
entrebarrejat amb etiquetes especials per a programar scripts de servidor amb sintaxi de
Java.

El motor de les pagines JSP esta basat en les miniaplicacions de servidor de Java,
programes en Java destinats a executar-se en el servidor. En JSP creem pagines d’una
manera semblant a com és creen en ASP o PHP.

Generem arxius amb extensio .jsp que inclouen , dins de I’estructura d’etiquetes HTML,
les senténcies Java a executar en el servidor. Abans que siguen funcionals els arxius, el
motor JSP du a terme una fase de traducci6 d’eixa pagina en un servlet, implementat en
un arxiu Class (Byte codes de Java)

Aquesta fase de traduccid es du a terme habitualment quan es rep la primera sol-licitud
de la pagina JSP, encara que existeix 1’opcié de precompilar en codi per evitar eixe
temps d’espera la primera volta que un client sol-licita la pagina.

ASP y ASP.NET
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ASP (Pagines de Servidor Actiu) és la tecnologia desenvolupada per Microsoft per a la
creacio de pagines dinamiques de servidor. S’escriu en la mateixa pagina Web, utilitzant
el llenguatge Visual Basic Script o JScript (JavaScript de Microsoft).

Un llenguatge de costat del servidor és aquell que s’executa en el servidor Web abans
que s’envie la pagina a través d’Internet al client. Les pagines que s’executen en el
servidor poder realitzar accessos a base de dades, connexions en xarxa i unes altres
tasques per tal de crear la pagina final que el client veura. Aixi doncs, el client rep
només una pagina amb el codi HTML resultant de les pagines ASP.

Com la pagina resultant conté unicament codi HTML, és compatible amb tots els
navegadors. Amb les ASP podem realitzar molts tipus d’aplicacions distintes. Ens
permet accedir a les bases de dates, al sistema d’arxius i en general a tots els recursos
que tinga el propi servidor.

No obstant aix0, ASP esta obsolet i ha estat completament reemplagat per ASP.NET, la
versio d’ASP per a la plataforma .NET de Microsoft. La funci6 d’ASP.NET ¢és la
mateixa que la d’ASP perd compta a més, amb un gran conjunt de classes que formen
part del Framework .NET 1 amb la possibilitat d’utilitzar qualsevol llenguatge de
programaci6 compatible amb la plataforma.

Aixi, ASP.NET es troba acoblada sobre tot al mén de Microsoft i Windows, encara que
també existeix ASP.NET per a Linux i altres sistemes basats en Unix gracies a la
plataforma Mono.

Tot 1 que esta suportat principalment pels servidors Web de Microsoft, també ¢és
suportat pel servidor Apache i molts altres. Pero la integracio d’ASP esta optimitzada
per a servidors Web de Microsoft i per aquest motiu es fa servir sobretot sota entorns
Windows.

PHP

PHP, (PHP ¢és una sigla que correspon a la denominacid anglesa PHP
hypertextpreprocessor (‘preprocessador d'hipertext de pagina d'inici personal').), és un
llenguatge senzill, de sintaxi comoda i semblant a la d’altres llenguatges com Perl, C i
C++ 1 sol ser utilitzat per a crear pagines Web dinamiques.

PHP fou creat per RasmusLerdorf en 1994 i ha evolucionat molt des d’en¢a. Pot ser
utilitzat a la majoria dels sistemes operatius i servidors Web, de tal manera que quan ¢€s
reba una peticio del servidor, s’inicie I’intérpret de PHP processant I’script sol-licitat i
generant el contingut de manera dinamica

Es rapid, interpretat, orientat a objectes i multiplataforma i es poden trobar per a ell
multitud de llibreries. Aixi, PHP és un llenguatge ideal tant per aprendre a desenvolupar
aplicacions web com per a desenvolupar aplicacions web complexes. A més, afegeix a
tot aco ’avantatge de que I’intérpret de PHP, els diversos moduls i la gran quantitat de
llibreries desenvolupades per a ell sén de codi lliure, amb la qual cosa el programador
disposa d’un impressionant arsenal d’eines lliures al seu abast per a desenvolupar
aplicacions.
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No obstant aixo, PHP sol ser utilitzat conjuntament amb Perl, Apache, MySQL o
PostgreSQL en sistemes Linux, formant aixi una combinacié barata (tots els
components son de codi lliure), potent i versatil. Tal ha estat I’expansi6 d’aquesta
combinacio que fins i tot a s’ha donat a conéixer al mercat amb un nom propi, LAMP,
format per les inicials dels diversos productes.

Avantatges del llenguatge PHP:

= Es multiplataforma.

= Llenguatge orientat a desenvolupar aplicacions Web dinamiques amb accés a la
informaci6 d’una base de dades.

= El codi PHP és invisible al navegador ja que el servidor és 1’encarregar de
processar el codi PHP i enviar el resultat en HTML o altres formats al
navegador.

= Es un llenguatge potent i segur.

= Permet connectar amb la majoria dels Sistemes de Gesti6 de Bases de Dades.

* Cont¢é un gran conjunt d’extensions que ens permeten accedir amb una
funcionalitat variada, des de creacié d’imatges, documents PDF, etc.

= Es de codi lliure i gratuit.

= Permet utilitzar tant programacio estructurada com programaci6 orientada a
objectes.

= No requereix definir els tipus de les variables.

* Maneja excepcions.

Presentaciéo (HTML, CSS, JavaScript)

La capa de presentacié (també denominada capa d’usuari) és la que veu ’usuari, li
presenta el sistema, li comunica la informaci6 i captura la informaci6 de 1’usuari en un
minim procés consistent en realitzar un filtrat previ per comprovar-hi que no hi ha errors
de format.

També és coneguda com interficie grafica 1 ha de tindre la caracteristica de ser
amigable, és a dir, comprensible y facil d’utilitzar per a ’'usuari. Aquesta capa es
comunica Unicament amb la capa de negoci.

HTML / XHTML

HTML (acronim d'Hyper Text Markup Language, en valencia, "llenguatge de marcat
d'hipertext"), és un llenguatge de marcat dissenyat per estructurar textos i relacionar-los
en forma d’hipertext. Gracies a Internet i als navegadors web, s'ha convertit en un dels
formats més populars que existeixen per a la construccié de documents per a la web.

El llenguatge HTML utilitza enllagos d’hipertext qué connecten els diferents recursos
d’Internet, fent possible que ’usuari navegue d’una pagina a una altra. HTML permet
definir la semantica d’un document utilitzant un conjunt d’etiquetes especials. En canvi,
aquestes etiquetes no es fan servir per a definir ’aspecte grafic de la pagina. Malgrat
que en versions anteriors del llenguatge es comptava amb algunes etiquetes que definien
I’aspecte grafic d’un document, en 1’actualitat han estat reduides a favor de la tecnologia
CSS.
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HTML, esta basat en I’'SGML (Standard GeneralizedMarkup Language), qué permet
crear formularis que fan que 1’usuari puga enviar dades al servidor.

El llenguatge HTML ¢s un estandard les normes del qual defineix el WorldWide Web
Consortium, més conegut com W3C. Al ser un estandard dels navegadors, estan
obligats a complir amb una série de normes que permeten que una pagina web s’hi
visualitze segons 1’estandard.

L’origen d’HTML es remunta a I’any 1980 quan Tim Berners-Lee (fisic anglés
considerat per hom el pare de la web) desenvolupa un sistema d’hipertext per compartir
documents amb els resultats de les investigacions. El llenguatge ha evolucionat tant que
avui dia hi podem trobar moltes aplicacions que 1’utilitzen.

En tots aquests anys el llenguatge ha estat remodelat en diferents versions, sent la
darrera especificaci6 oficial la versi6 HTML 4.01 i en vistes de futur 1’esborrany de la
versio HTML 5 que oferira el canvi més innovador des dels seus inicis.

CSS

CSS és un llenguatge de fulls d’estil utilitzat per definir 1’aspecte 1 la presentacio dels
documents HTML i XHTML. El llenguatge CSS va sorgir amb 1’objectiu de separar els
continguts d’un document de la seua presentacid, de tal manera que el document no
perda la seua validesa semantica.

El llenguatge CSS permet definit ’aspecte de cada element dins d’una pagina web, ja
siga el color, la grandaria, el tipus de lletra o la seua posicié visual. Els fulls d’estil
aparegueren al voltant de I’any 1970 degut a que des del primer moment de I’existéncia
d’un llenguatge de marcat com és HTML s’hi observa la mancan¢a d’un mecanisme que
permetera aplicar diferents estils a una mateixa pagina.

Al comengament de la seua historia, la guerra de navegadors i la manca d’un estandard
dificultaven la creaci6 amb presentacido semblant en diferents navegadors. En canvi,
avui dia I’organisme W3C, el mateix que va crear I’estandard per al llenguatge HTML,
s’encarrega de I’estandard dels fulls d’estil.

De la mateixa manera que el llenguatge HTML, el llenguatge CSS ha evolucionat en
diferents versions de I’estandard. L ultima especificacid oficial és la versio 2.1, en canvi
ja existeix un esborrany de I’especificacié 3.0, pel que la majoria dels navegadors
moderns ja ofereixen els nous elements dels que disposa aquesta darrera versio.

Encara aixi, continuen havent incompatibilitats entre els diferents navegadors, limitant
les possibilitats dels dissenyadors que han de cone¢ixer fil per randa cadascuna de les

incompatibilitats si volen oferir dissenys similars en cadascun dels navegadors més
coneguts.

JavaScript
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JavaScript és un llenguatge script basat en el concepte de prototipus (heréncia per
delegacid), implementat originariament per Netscape Communications Corporation, i
que va derivar en l'estandard ECMAScript. Es conegut sobretot pel seu us en pagines
web, pero tamb¢ s'utilitza en altres aplicacions.

Malgrat el seu nom, JavaScript no deriva del llenguatge de programacié Java, pero tots
dos comparteixen una sintaxi similar inspirada en el llenguatge C. Semanticament,
JavaScript és més proxim als llenguatges Self 1 ActionScript (basat també en
I'ECMAScript). El nom "JavaScript" és una marca registrada per SunMicrosystems.

Al 1995, BrendanEich va desenvolupar en Netscape Corporation la primera versio
d'aquest llenguatge sota el nom Mocha, anomenat després com LiveScript 1 finalment
com JavaScript. Aquest Gltim canvi de nom va coincidir amb la inclusi6 de la tecnologia
Java per part del navegador web Netscape. La primera versio del llenguatge es va
presentar en desembre de 1995 a la versi6 2.0B3 del navegador Netscape. Microsoft
implementa més tard una versié amb el nom JScript, perd sovint també se I'anomena
JavaScript.

En un principi, s'usava a pagines web HTML, per realitzar feines i operacions al marc
de l'aplicacio client servidor. Amb l'aparici6 de la Web 2.0, JavaScript s'ha convertit en
un veritable llenguatge de programacio que aporta la poténcia de calcul al navegador
pertal d’augmentar la usabilitat d'aplicacions web amb técniques avangades com AJAX
o JCC.

El 1997 els autors van proposar JavaScript com estandard de 1' European Computer
Manufacturers Association ECMA, que tot i el seu nom, no és europeu, sind
internacional, amb la seu a Ginebra. El juny de 1997 va ser adoptat com un estandard
ECMA, amb el nom ECMAScript. Poc després també va ser un estandard ISO.

JScript és la implementacié del ECMAScript de Microsoft, molt semblant al JavaScript
de Netscape, perd amb certes diferéncies al model d'objecte del navegador que fan les
dues versions incompatibles.Per evitar aquestes incompatibilitats, el WorldWide Web
Consortium va dissenyar l'estandard Document Object Model (DOM, o Model
d'Objectes del Document en catala), que incorpora el Konqueror, les versions 6
d'Internet Explorer i NetscapeNavigator, Opera versid 7, i Mozilla des de la seua
primera versio.

Les relacions d'heréncia entre objectes no son per classes i subclasses,

sind individuals entre un objecte i un altre, anomenat el seu prototipus (relacionats
mitjangant la propietat prototype), al qual es deleguen les operacions i propietats que el
primer desconeix (no propies o especifiques).

Només es pot establir un prototipus mitjangant una funci6 constructora.

Els prototipus poden formar una cadena que ha de ser finita (no hi pot haver cicles).

AJAX

AJAX és un acronim d’AsynchronousJavaScript + XML i no pas una tecnologia en si
mateixa, sind més bé una agrupacié de diferents tecnologies que col-laboren per tal de
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proporcionar la comunicacié asincrona amb el servidor d’una manera transparent per a
I’usuari, és a dir, sense haver de recarregar una pagina.

Les tecnologies que intervenen en AJAX son:

* XHTML i CSS per marcar el contingut i definir la presentacié d’una pagina.

*  DOM per a la interaccio i la manipulacid dels elements d’una pagina.

* XML, XSLT i JSON per al intercanvi d’informacié entre el navegador i el
servidor.

*  XMLHttpRequest, 1’objecte JavaScrips encarregat de realitzar la comunicacio
asincrona amb el servidor.

» JavaScript com unificador de totes les diferents tecnologies.

HHTML CsSSs XML JSON
A T T A
DOM XMLHttpRequest

f f

JAVASCRIPT

II-lustracio 5 Tecnologies AJAX

La unica manera que el usuari tenia fins I’aparicid6 d’AJAX d’interactuar amb el
servidor, era accedint a un enllag o enviant informacié mitjangant un formulari. El
servidor sempre enviava una nova pagina HTML com a resultat a aquestes peticions.
Amb AJAX es permeten comunicacions sense la necessitat de recarregar una pagina
Web degut a que la comunicacié es realitza de forma asincrona i transparent per al
usuari.

AJAX arriba a substituir en moltes ocasions a tecnologies com ara FLASH, 1 ofereixen
al usuari un estil d’aplicacions més avangades similars a les aplicacions d’escriptori.

Xarxes socials

Descripci6 de les xarxes socials

Una xarxa social és una estructura social on hi ha individus que es troben relacionats
entre si.
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II-lustracio 6 Esquema de les xarxes socials.

Les xarxes socials en Internet, son comunitats virtuals on els seus usuaris interactuen
amb persones de tot el mon, amb qui troben gusts o interessos en comu. Funcionen com
una plataforma de comunicacions que permet connectar gent que es coneix o que desitja
coneixer-s’hi, 1 que els permet centralitzar recursos, com fotografies, videos o
informacio en un lloc facil d’accedir i administrat per cada usuari.

Internet és un mitja propici per a fer aquest tipus de connexions i, contrariament a la
creenga popular, la primera xarxa social disponible en Internet no es Facebook (2004)
sind una pagina anomenada Classmates.com (que encara existeix), creada en 1995.

Les xarxes socials es basen en una gran mesura en la teoria coneguda com els sis graus
de separaci6 (publicada en 1967), que basicament diu que tots els habitants del planeta
Terra estem connectats entre nosaltres amb un nombre maxim de sis persones com
intermediaris en la cadena. Per exemple: tu coneixes a algl, que coneix a algu, que
coneix a algu, que coneix al teu artista preferit, formant una cadena de sis o menys
persones pel mig. A¢o fa que el nombre de persones conegudes en la cadena cresca
exponencialment conforme el nombre de connexions creix, donant per resultat que
nomeés es necessita un nombre menut d’aquestes connexions per a formar una xarxa que
ens connecta a tots, fent teoricament possible fer-li arribar un missatge a qualsevol
persona en el mén (es necessiten precisament sis nivells de connexions —o graus de
separacio- per connectar un billo de persones si s’assumeix que cada persona coneix a
cent persones com a mitjana).

En general aquestes xarxes socials es poden dividir en dos grans categories: la creacio
de xarxes socials internes (ISN) 1 la creacié de xarxes socials externes (ESN) com per
exemple Facebook, MySpace i Tuenti. Ambdoés tipus poden augmentar el sentiment de
comunitat entre les persones. L’ISN és una comunitat tancada i privada que es composa
d’un grup de persones dins d’una empresa, associacio, societat, el proveidor d’educacio6
1 organitzacio, o fins i tot una invitacio, creat per un grup d’usuaris en un ESN. L’ESN
¢€s una xarxa social oberta 1 a disposicio de tots els usuaris del web per a comunicar-se,
esta dissenyada amb la finalitat d’atraure als anunciants.
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Les caracteristiques principals de les xarxes socials son

» Estan basades en l'usuari. Les xarxes socials son construides i administrades pels
usuaris, els que a més les nodreixen amb continguts.

* Soén interactives. Les xarxes socials posseeixen a més d'un conjunt de sales de
xat 1 forums, una serie d'aplicacions basades en una xarxa de jocs, com una
forma de connectar-se i divertir-se amb els amics.

e Impulsades per la comunitat. Les xarxes socials no només permeten descobrir
nous amics sobre les bases d'interes, sind que també permeten tornar a contactar
amb els qui s'ha perdut el contacte des de fa temps.

» Estableixen relacions. Les xarxes socials permeten que el contingut publicat per
un usuari prolifere mitjangant una xarxa de contactes molt més gran del que es
puga imaginar.

Les xarxes socials es poden classificar:
Segons el public al que van adregats i la tematica.
* Horitzontals. Dirigides a tot tipus d'usuaris i sense una tematica definida. Es

basen en una estructura de cel-les permetent la entrada i participacié lliure 1
generica sense una finalitat distinta del de generar massa.
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II-lustracié 7 Xarxes socials Horitzontals.

* Verticals. Concebudes sobre la base d'eix tematic generador. El seu objectiu es
el de congregar al voltant d'una tematica ben definida, i adregar-se a un col-lectiu
molt concret. Poden ser professionals, d’oci o mixtes.
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Il-lustracio 1. Xarxes socials verticals.

Segons el subjecte principal de la relacio.

* Humanes. Fomenten les relacions entre persones, unint-les segons el seu perfil
social i en funcio dels seus gustos, aficions, llocs de treball, viatges i activitats.
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Il:lustracio 8Xarxes socials Humanes.

* De continguts. Fomenten les relacions unint perfils a través del contingut
publicat, els objectes que posseeix l'usuari o els arxius que s’hi troben.
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II'lustraci6é 9Xarxes socials de continguts.

» Xarxes socials inertes. El seu objectiu és unir marques, automobils i llocs. Entre
aquestes xarxes socials destaquen les dels morts, essent aquests els subjectes
principals de la xarxa.
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Il:lustracio 10Xarxa social inerta.

Segons la localitzacié geografica.

e Xarxes socials sedentaries. Es transforma en funcié de les relacions entre
persones, els continguts compartits o els esdeveniments creats.
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Il'lustracio 11Xarxes socials sedentaries.
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e Xarxes socials nomades. Es composen i recomposen en funcié de la situacid
geografica dels subjectes. Ja siga per que es trobe prop de l'usuari, o pels llocs
que haja visitat o tinga pensat de fer-ho.
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Il-lustracio 12Xarxes socials nomades.

A més de les ja esmentades caracteristiques de les xarxes socials, algunes d’aquestes
tenen funcions addicionals, com la capacitat de crear grups que comparteixen interessos
comuns o afiliacions, pujar videos i celebrar debats als forums.

Poques xarxes socials, actualment cobren pels membres. En part, aco és degut a la
creacio de xarxes socials és un servel relativament noi, i el valor del seu Us encara no
s’ha centrat en els clients. Empreses com MySpace o Facebook venen publicitat en linia
al seu lloc web, per tant, hi estan cercant grans membres, i la carrega per a 1’adhesio6
seria contraproduent.

Les xarxes socials funcionen amb un model de negoci autonom, en la que els membres
actuen amb dos rols, tant el de proveidors com de consumidors de contingut. Ago,
contra amb el model tradicional, on els proveidors i els consumidors son diferents
agents.

Les xarxes socials connecten persones a baix cost, cosa que fa que puga ser beneficios
per als emprenedors i1 les menudes o mitjanes empreses que busquen ampliar la seua
base de contacte. Aquestes xarxes solen actuar com a ferramenta de gestio de les
relacions amb els clients, sobretot a empreses que es dediquen a la venda de productes o
serveis.

Les empreses també poden fer servir les xarxes socials de la publicitat en forma de
baners 1 anuncis de text. Ja que hi ha empreses que operen a nivell mundial, les xarxes
socials poden fer que siga més facil mantindre el contacte amb persones de tot el mon.

No obstant aix0, és important tindre en ment I’origen de d’aquestes xarxes, per la qual
cosa intentar fer vendes mitjangant la xarxa, fara que els propis usuaris eliminen 1’enllag

de I’empresa que no va complir amb aquest principi tactic. En aquest sentit, les xarxes
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socials poden permetre a una empresa iniciar una relacidé de complicitat que els
permetra saber com afegir valor per a la persona amb la que va a iniciar un pla de
marqueting estratégic que contemple el marqueting per Internet.

Principals xarxes socials

Facebook

Facebook ¢és un lloc web de xarxes socials creat per Mark Zuckerberg i fundar
originalment per Eduardo Saverin, ChrisHughes, Dustin Moskovitz i MarkZuckerberg.
Originalment era un lloc per a estudiants de la Universitat de Hardvard, pero actualment
esta obert a qualsevol persona que tinga un compte de correu electronic. Els usuaris i
usuaries, poden participar en una o meés xarxes socials, en relaci6 amb la seua situacid
acadeémica, el seu lloc de treball o regi6 geografica.

Aquesta xarxa social, ha rebut molta atencié per part dels blogs i dels mitjans de
comunicacio, al convertir-se en una plataforma sobre la que tercers poden desenvolupar
aplicacions i fer negoci a partir de Facebook.

A mitjans de 2007 llang¢a les versions en francés, alemany i espanyol per a impulsar la
seua expansio fora dels Estats Units d’America, ja que els seus usuaris es concentren als
EUA, el Canada i el Regne Unit. En juliol de 2010, Facebook compta amb 500 milions
de membres, 1 traduccions a 70 idiomes, entre ells el catala. En novembre de 2011,
assoleix els 800 milions d’usuaries.

La seua infraestructura principal es formada per una xarxa de més de 50.000 servidors
que fan servir distribucions del sistema operatiu GNU/Linux usant LAMP

Facebook es va expandir molt rapidament. Comenga a permetre que els estudiants de
universitats agregaren estudiants, les escoles dels quals no hi eren incloses al lloc web,
degut a les peticions dels usuaris. En maig de 2006 la xarxa de Facebook es va estendre
amb éxit a I’india, amb el suport dels instituts de tecnologia d’aquell pais. En juny hi
hagué un acord amb iTunes Store per a que iTunes coneguera els gusts musicals dels
usuaris 1 oferir-li aixi un enlla¢ de descarrega al seu propi lloc. En agost de 2006
Facebook agrega universitats alemanyes 1 israclianes a la seua xarxa. També va
introduir la importaci6 de blogs de Xanga, LiveJournal o Blogger.

Des de setembre de 2006 s’obre a tots els usuaris d’Internet, malgrat les protestes de
gran part de les seues usuaries ja que aixi perdria la base estudiantil sobre la qual
s’havia mantingut.

En juliol de 2007, Facebook anuncia la seua primera adquisicid, Parkey, INC. De Blake
Ross 1 de Joe Hewitt. En agost del mateix any la prestigiosa revista Newsweek 1i va
dedicar la portada.

La més recent injeccio de capital de Facebook, de 27,5 milions de dolars, fou liderada
per GreylockVenture Capital, fons d’inversié amb fort vincle amb la CIA. Un dels socis
de Greylock és Howars Cox, que segons el diari TheGuardian, pertany al fons
d’inversio en capital de risc de la CIA.
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En juliol de 2009, Mark Zuckerberg, fundador de I’empresa va fer ptiblic que Facebook
havia assolit els 250 milions d’usuaris. El 15 de setembre del mateix any anuncia que
superava els 300 d’usuaris 1 el 2 de desembre que ja en contava amb més de 350
milions. Actualment compta amb més de 800 usuaries, segons es confirma a la
DeveloperConference, celebrada el 22 de setembre de 2011.

D’entre els serveis que ofereix, hi podem destacar:
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Llista d’amics. En ella 'usuaria pot agregar a qualsevol persona que conega i
estiga registrada, sempre que accepte la seua invitacio. En Facebook es poden
localitzar amics amb els que es va perdre el contacte o agregar-ne altres nous
amb qui poder intercanviar fotos o missatges. Per a aix0, el servidor de
Facebook posseeix eines de cerca i de suggeriment d’amics.

Grups i pagines: Es una de les utilitats que més s’ha desenvolupat recentment.
Es tracta de reunir persones amb interessos comuns. Als grups es poden afegir
fotos, videos, missatges, etc. Les pagines, es creen amb fins especifics i a
diferencia dels grups, no contenen forums de discussid, ja que estan
encaminades cap a marques o personatges especifics i no cap a cap tipus de
convocatoria. A més, els grups també tenen la seua normativa, entre la qual
s’inclou la prohibici6 de grups amb tematiques discriminatories o que inciten
I’0di 1 la violéncia o falten el respecte 1 I’honorabilitat de les persones. Si bé ago
no és compleix per a moltes ocasions, existeix 1’opcid de denunciar i reportar els
grups que vagen contra aquesta regla, per la qual cosa Facebook inclou un enllag
en cada grup que es dirigeix cap a un quadre de reclams i queixes.

Mur: El mur és un espai en cada perfil d’usuari que permet que els amics
escriguen missatges per a que 1’usuari els veja. Només és visible per a usuaris
registrats. Permet ingressar imatges i posar qualsevol tipus de logotip a la teua
publicaci6. Una millora anomenada supermur permet incrustar animacions flash,
etc.

Fotos. Segons Facebook hi ha 5 mil milions de fotografies d’usuari. 160
terabytes d’emmagatzematge.

Regals. Els regals o gifts son xicotetes icones amb un missatge. Els regals donats
a un usuari apareixen a la paret amb el missatge del donant, a menys que el
donant trie donar el regal en privat, en aquest cas el nom i el missatge del donant
no s’hi exhibira a altres usuaris.Una opcid andonima eta també¢ disponible, per la
qual qualsevol persona amb accés al perfil pot veure el regal, perd només el
destinatari hi veura el missatge.N’hi ha de regals que son gratuits 1 d’altres que
costen un dolar, en aquest darrer cas és necessari tindre un nimero de targeta de
credit o compte a Paypal.

Aplicacions. S6n menuts entreteniments amb les quals pots esbrinar la teua sort

mitjangant una galeta, qui és el teu millor amic, descobrir coses de la teua
personalitat, etc.
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* Jocs. La majoria d’aquestes aplicacions trobades a Facebook es relacionen amb
jocs de rol, jocs de preguntes (del tipus Trivial Pursuit), o proves de habilitat,
com calculs, memoria... Entre els més destacats s’hi troben:

Pet Society (Playfish), en el que 1’usuari s’endinsa en el mon de les mascotes,
controlant al seu propi animalet amb tota llibertat 1 haura de donar-li de menjar,
decorar casa seua, adquirir nous mobles, objectes i accessoris, visitar altres
mascotes, entre d’altres coses a fer.

2164 L O T FEEE

Society Stalwart
®- Y, du
pb s W -

Ilustracio6 13 Visualitzacio del joc Pet Society

Farmville (Zynga Games) és un dels jocs més populars en Facebook. Es un joc
on I’usuari haura de crear i administrar la seua propia granja. Hi podra collir i
cultivar I’horta 1 els camps, encarregar-se de la ramaderia, 1 produir productes
del camp per a vendre’ls a la botiga 1 aixi poder guanyar diners.

Aixi doncs, Facebook té més de 500 milions d’usuaris registrats al voltant de tot el mon.
Segons Alexa.com, la pagina de Facebook va pujar del lloc nimero 60 de les més
visitades del mon, a la nimero 7 només en un any. Actualment se’n troba al nimero 2.
Com a pagina per a pujar fotografies, és la més popular, amb una mitja de 83 milions de
fotos pujades diariament. El 3 de novembre de 2007 hi havia 7000 aplicacions al lloc,
cent agregades cada dia, i en gener de 2010 ja superava les 500.000

Després de la traduccio a idiomes diferents de 1’anglés, Facebook no només a crescut
quant a usuaris, sind que ha transformat la forma en la que les persones utilitzen
Internet. En Xile per exemple, s’han realitzat estudis en les que universitats donen
suport, que afirmen que el 73% del jovent xilé d’entre 18 i 29 anys s6n usuaris de
Facebook.

Em Veneguela, segons una prova realitzada per la Universitat de Carabobo un 60% dels
jovens d’entre 13 1 21 anys en sOn usuaris actius.
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Per tant la influéncia d’aquest lloc web ja arribat a tal punt que ja es considerat pels
mitjans de comunicacié con una revolucié social, sobretot entre la joventut de a finals
dels anys 2000 per la seua innovadora forma de comunicar-se a través de la Web.

La pel-licula The Social Networkdirigida per David Fincher, fou estrenada 1’1 d’octubre
de 2010. Basada en el llibre The Accidental Billionaires: TheFounding of Facebook, de
Ben Mezrich, on conta el naixement de Facebook.

En referéncia sobre els dubtes sobre la proteccié dels menors en les xarxes socials,
Facebook ha incorporat a la seua plataforma un bot6 de panic que permeta als xiquets 1
adolescents, posar-se en contacte amb les autoritats en cas de detectar un indici d’abus
en linia. Pel moment, I’aplicacié només sera disponible al Regne Unit. El Centre de
Proteccid en Linia de Menors britanic (CEOP) va negociar durant mesos la incorporacio
d’aquest sistema de prevencié en Facebook, després d’haver arribat a acords amb altres
serveis similars com MySpace i Bebo.

Google+

Google+, pronunciat i sovintment escrit Google Plus, a voltes abreviat com G+) és un
servei de xarxa social operat per Google Inc. fou llancat el 28 de juny de 2011 1 esta
basat en HTMLS. Els usuaris han de ser majors de 13 anys per tal de poder crear els
seus propis comptes.

Googlet+ a més d’integrar els serveis socials de Google Perfils i de GoogleBuzz,
introdueix els nous serveis Cercles, Trobades, Interessos 1 Missatges. Google+ també
esta disponible amb una aplicacid6 d’escriptori i com una aplicaci6 mobil, pero
unicament en els sistemes operatius Android 1 10S. Diaris com The New York Times
I’han declarat com el major intent de Google per competir amb la xarxa social de
Facebook qué tenia més de 750 milions d’usuaris en 2011.

El 14 de juny de 2011, Google anuncia que Google+ hi havia arribat a 10 milions
d’usuaris en tan sols dues setmanes després del seu llancament en una fase limitada de
proves. Després de tres setmanes en funcionament hi havia arribat a 20 milions
d’usuaris.En només un dia, ’aplicacié Google+ per a iPhone fou 1’aplicacié gratuita
més descarregada de 1’ App Store d’Apple.

El 20 de setembre de 2011 quan va ser alliberat al public en general, es va registrar un
augment del 30% en la quantitat de perfils, que es ca incrementar fins a més de 43
milions d’usuaris registrats. Eixe dia Google, mostrava una gran fletxa al boté +Tu.

Com a caracteristiques principals hi podem destacar:

* Els usuaris s’organitzen mitjancant Cercles, el qué permet als usuaris organitzar
contactes en grups per compartir, a través de diversos productes i serveis de
Google. A pesar que altres usuaris poden veure una llista de les persones en la
col-leccio6 de l'usuari dels cercles, no poden veure els noms d'aquests cercles. Les
configuracions de privadesa també permeten als usuaris ocultar els usuaris en els
seus cercles, aixi com als quals els tenen en el seu cercle. L'organitzacio es
realitza a través d'una interficie de arrossegar i deixar anar. Aquest sistema
reemplaca la tipica funci6 de llista d'amics utilitzada per llocs com Facebook.
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Trobades. Son llocs utilitzats per facilitat el video xat de grup (com a maxim 10
persones que participen en una Unica trobada en qualsevol punt en el temps).
Tanmateix, ningi en la web podra unir-se a la trobada si arriben a posseir la
URL tnica de la trobada.

Missatges ¢€s una funcid disponible per a Android, iPhone 1 dispositius de SMS
per comunicar-se mitjangant missatgeria instantania dins dels cercles.

Carrega instantania. Especific per a dispositius mobils Android, emmagatzema
fotos o videos en un album privat per a compartir-lo més tard.

Interessos, és un conjunt d'aplicacions per a usuari de cerca de Google,
permetent als usuaris identificar els temes en els quals podrien estar interessats a
compartir amb els altres; "Interessos destacats" també estan disponibles, basat en
temes a nivell mundial que altres usuaris troben interessant (Paregut al HashTag
de Twitter). Interessos ajuda a mantenir als usuaris publicats en les ultimes
actualitzacions en els temes del seu interes.

En les Novetats, els usuaris veuen les actualitzacions dels seus cercles. El quadre
d'entrada permet als usuaris ingressar una actualitzacio d'estat o utilitzar icones
per pujar i compartir fotos i1 videos. Les novetats poden ser filtrades per mostrar
només els missatges de Cercles especifics.

Quant a la Cerca, només és possible buscar noms d’usuari i no fer cerques sobre
tot el domini sencer com es pot fer en Facebook.

Google+ té un bot6 +1 per permetre a la gent recomanar articles.

A diferéncia de Twitter 1 Facebook, encara no hi ha una interficie de
programaci6é d'aplicacions que permet als desenvolupadors de programari
interactuar amb la programacio de Google+.

Igual que en altres aplicacions de Google, Google+ ofereix la integracid6 amb
altres aplicacions de Google com Gmail, Calendari, Docs, etc.

Existeix una opcid de Alliberament de Dades oferint la possibilitat de
descarregar el contingut d'un des de Google+.

Jocs socials, Google+ va incorporar aquesta caracteristica I'11 d'agost de 2011.

La introduccié de Google+ als serveis de Google, t¢ un impacte en el disseny
delapagina web de cerca de Google, a causa del nou disseny grafic. També s’ha
inclos un redisseny de GoogleMaps, Google Mail i Google Calendar. En
particular, es produeixen canvis en Albums web de Picasa, en el qual totes les
imatges dels usuaris de Picasa automaticament s'unira al seu emmagatzematge
d'imatges de Google+.
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De moment les pagines d’empreses 1 marques no tenen lloc en Google+ 1 tots els
comptes d’eixe tipus han estat eliminats.

Anuncis. Encara que els usuaris no els troben a faltar, els anuncis porten molta
facturacio 1 beneficis, i Google no pot perdre eixe negoci amb més de 20 milions
de potencials persones a les qui mostrar-se’ls

Esdeveniments i1 aniversaris. Encara no doéna la possibilitat d’organitzar
esdeveniments i aniversaris, ni tan sols son una part del perfil de Google+.

Per als nous albums, qualsevol amb qui s'ha compartit un album pot veure amb
qui més s'ha compartit. Els albums que algi va compartir es poden etiquetar i
tornar a compartir per uns altres.

Les fotos de fins a 2048 x 2048 pixels i videos de fins a 15 minuts, no
comptaran per a la quota d'emmagatzematge d'l GB dels usuaris de Google+
(que és 800 x 800 pixels pels no usuaris de Google+), creant el "virtualment
il-limitat" emmagatzematge per als usuaris mobils.
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Il'lustraci6 14 Interficie grafica de Google+

A més a més, amb Google+ es pot importar contactes d’altres xarxes socials, ja
que inclou una funci6 per convidar a contactes de Yahoo! i Hotmail. En aquest
moment, no obstant aix0, no hi ha forma oficial d'importar contactes de
Facebook en Google+, perd hi ha algunes solucions per aconseguir-ho.
Facebook permet als usuaris descarregar les seues dades, perd no en un format
simple 1 facil per importar; els efectes de la xarxa ho fan dificil per a una nova
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xarxa social, tal com Google+ per tindre ¢xit, i una eina facil per migrar a un
servei rival podria reduir l'efecte.

Segons el gerent de Google, Facebook permet als usuaris descarregar gran part de les
seues dades, pero no a l'instant i no en un format en que puga ser facilment importat als
serveis del seu rival. Aquest no esta en un format portatil obert del tot .

Quant a la censura que pateix Google+ per part d’alguns governs, diverses agencies de
noticies van informar que Google+ va ser bloquejat per la Reptblica Popular de Xina.
Aix0 és part d'una politica més amplia de censura a Xina continental. El govern de Iran
també ha bloquejat l'accés a Google+ des de 1'l1 de juliol de 2011, com a part de la
censura d'Internet a Iran.

Per altra banda, Incorporar-se al servei requereix l'obligatoria divulgaci6 del nom real i
del genere, que en el seu llangament va ser compartida com a informaci6 publica. El
selector de genere té opcions per a "Masculi", "Femeni" i "Uns altres". Aquest
requeriment va ser criticat per causar la falta de privadesa 1 juntament amb Facebook 1
unes altres xarxes socials, per obligar a 1'usuari a triar entre determinades categories que
descriuen preconcebuts descriptors de genere. L'obligatoria exposicid publica del génere
dirigida a la critica per fer publics els antics perfils de Google. En resposta, Google va
fer canvis en el servei que permet als usuaris controlar els ajustos de privadesa de la
informaci6 de geénere. La justificacié de Google per sol-licitar informacié de genere és
que s'utilitza aquesta informacio per al seu Us dels termes "ell", "ella", 1 "ells" en el seu
lliurament d'informacio als usuaris del servei. Si un usuari decideix fer la part del génere
del perfil privat, el llenguatge utilitzat per transmetre la informacié es converteix en
geénere neutre, utilitzant el singular ells en lloc dels pronoms de génere especific.

Google ha suspes comptes a causa que Google va creure que no estaven usant el seu
nom real. Almenys en un cas aix0 ha resultat que el titular del compte sigui bloquejat
temporalment de tots els serveis de Google. Un empleat de Google, no obstant aixo,
afirma que una violaci6 dels termes del servei només hauria d'afectar al servei de la qual
els termes s'han violat, no a cap dels altres serveis que ofereixen Google, 1 també que la
suspensid no es fa sense previ avis.

Fins a l'octubre de 2011 Google Plus ha seguit guanyant usuaris rapidament, pero el
temps mitja d'is és molt escas. Alguns critics consideren que li queda molt per poder
guanyar a Facebook, tement-se que torne a ser un error com GoogleBuzz.

Twitter

Twitter és un servei de microblogging, amb seu a San Francisco (California) i amb
filials el San Antonio (Texas) i Boston (Massachusetts) als Estats Units d’Ameérica.
Twitter, Inc. fou creat originalment en California, perd esta sota la jurisdicci6 de
Delaware des de juliol de 2007. A la xarxa ha guanyat popularitat mundialment i es creu
que t¢ més de 200 milions d’usuaries, generant 65 milions de missatges diaris i maneja
més de 800.000 peticions de cerca diaries.

Permet als seus usuaris enviar i llegir missatges de text d'una longitud maxima de 140
caracters (denominats tweets, tuits, o piulades) per mitja del mateix web de Twitter,
SMS, missatgeria instantania o bé aplicacions de tercers com Twidroid, Twitterrific,
Tweetie, Facebook, Twinkle, Tweetboard o TweetDeck.

Aquestes actualitzacions es mostren en la pagina de perfil de l'usuari, i son també
enviades de forma immediata a altres usuaris que han triat I'opcié de rebre-les. L'usuari
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original pot restringir el seguiment d'aquests missatges només per part dels membres del
seu cercle d'amics, o permetre el seu accés a tots els usuaris, que és 1'opcid per defecte.

-Q Inicio (FI\ Conecta

Ramon Marti Gallego
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II'lustracié 15 Interf1c1e graﬁca de Twitter

Els usuaris poden rebre les actualitzacions des de la pagina del Twitter, mitjangant
missatgeria instantania, SMS, RSS i correu electronic. Es calcula que es publiquen uns
130 milions de piulades al dia.

Aquest servei té els seus origens el mar¢ del 2006 com a projecte d'investigacio i
desenvolupament de la companyia Obvious, LLC, un xicotetstart-up de San Francisco.
El nom original del producte era twttr (inspirat en Flickr), el primer tuit o piulada la va
fer el cofundador Jack Dorsey el 21 de marg de 2006

« just setting up mytwttr.»
—Jack Dorsey, Primer missatge enviat al Twitter pel seu fundador

En principi Twitter només era utilitzat com a eina de comunicaci6 interna de I'empresa
pero 'octubre de 2006 en fa el llangament public oficial.

Jack Dorsey és el pare d'aquesta aplicaci6 web i1 actual president del Consell
d'administracié de Twitter, Inc, empresa que va naixer a partir d'Obvious, LLC, i de
I'éxit de Twitter. A principis del 2008 l'equip del programa estava composat per 18
persones, 1 pel 2009 ja es va quadruplicar la plantilla de treballadors.
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El Twitter va estar fent servir, durant un temps, el servei de publicitat AdSense de
Google, perd van descartar seguir-ho utilitzant per guanyar més usuaris a costa de no
guanyar tants diners. Al setembre de 2009, Twitter va anunciar canvis en els termes de
servei, deixant oberta la possibilitat d'incloure publicitat als seus serveis en un futur.

La interficie de Twitter esta escrita en Ruby on Rails.

L'empresa d'investigacido de mercat PearAnalytics, amb seu a San Antonio (Texas), va
analitzar 2000 tweets (procedents dels EUA) durant un periode de 2 setmanes entre les
11:00 1 les 5:00 (CST) a l'agost del 2009, separant-los en sis categories:

« Noticies

«  Spam

« Autopromocio6 d'empreses

« Paraules sense sentit

« Converses

« Retweets (RT) o missatges repetits

L'empresa va considerar que "Paraules sense sentit" va ser la que va rebre més
missatges (811, o el 40,55% dels missatges de la mostra).

Content of Tweets

174 L

B nNews
B spam

Self-
Promeotion

B Pointless
Babble

B Controversial

751

B Pass Along
Value

Kelly, Ryan, ed. (2009-08-12), "Twitter Study - August 2009" (PDF),
Twitter Study Reveals Interesting ResultsAbout Usage, San Antonio,
Texas: Pear Analytics. http://www.pearanalytics.com/wp-content/
uploads/2009/08/Twitter-Study-August-2009 . pdf

II-lustraci6 16 Grafica de I'estudi on s'analitza la tematica de les piulades.

Degut a la poca transcendeéncia de molts dels missatges i a la limitacid de caracters
d'aquests existeixen critiques i dubtes pel que fa a la utilitat d'aquest servei. Pero
darrerament han comengat a aflorar idees més que interessants entorn d'aquest servei.
Una clara innovaci6 ¢és la utilitzacio6 de Twitter per part d'alguns mitjans de
comunicacio, permetent als seus lectors rebre les noticies en la seua web, mobil,
Messenger o el mateix Twitter, aixi com accedir a altres serveis oferts per aquests.
Durant el 2011 es va posar de moda entre els seus usuaris comentar en directe
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programes de televisid mitjancant aquesta plataforma. També s’estén el seu Us en el
camp de l'educacid, tant en la comunicacio entre l'alumnat 1 el professorat com entre
membres de les diferents comunitats educatives.

Al 2011, el Twitter va resultar una eina de gran utilitat per difondre i organitzar grans
moviments de resposta ciutadana. Aixi, cal destacar el paper destacat del Twitter en les
revoltes al mon arab aixi com al moviment del 15-M a l'estat espanyol i la resta del
mon.

Pel que fa al Twitter en valencia, el conseller delegat de Twitter, Dick Costolo, va dir al
Mobile Word Congress de Barcelona que hi havia la possibilitat de traduir Twitter en
aquesta llengua. A principis de 2011 el periodista Albert Cuesta va iniciar la campanya
#Twitterencatala a la coneguda xarxa social, per fer una petici6 formal demanant la
traduccio de la plataforma. Va arribar a gairebé 5.000 signatures de suport. El setembre
de 2011 van apar¢ixer 5 noves versions idiomatiques de Twitter, perd no en valencia. El
mes de novembre del 2011 es va publicar un mapa de llengiies d'as (Il-lustracio 17), on
es demostrava que a Catalunya el catala superava el castella en us a la coneguda xarxa
social, i on també quedava constancia que també era molt utilitzat, perd en menor
mesura, al Pais Valencia i a les Illes Balears. Més endavant, el mar¢ de 2012, I'empresa
va incorporar l'arab, el persa, I'hebreu 1 l'urdt als seus idiomes.

Il'lustracié 17 Mapa de les llengiies a Twitter.

Tuenti

Tuenti és una xarxa sociald’Internet que només s'hi pot entrar amb invitacid, creada el
2006 per l'estatunidencZarynDentzel. Esta disponible en quatre de les llengiies oficials a
I’Estat espanyol(castella, catala, basc i gallec) , en anglés 1 en portugués. Permet xatejar,
enviar missatges i compartir fotos i videos. Es un dels llocs web més visitats d'Espanya,
segons Alexa Internet.

En el mes d'abril de 2011, Tuenti tenia 10,7 milions d'usuaris. El lloc esta enfocat

principalment per a la poblacid espanyola. Permet a l'usuari crear el seu propi perfil,
afegir a altres usuaris com amics i intercanviar missatges.
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L'actual propietari de la companyia es Movistar, que després d'unes negociacions, es va
fer amb el 85% de I'empresa per una xifra aproximada de 70.000.000€ d'euros.

Tuenti va ser llancada a finals de 2006 per ZarynDentzel, Félix Ruiz, Joaquin Ayuso,
Adejemy i1 KennyBentley. Dentzel va con¢ixer Espanya a través d'un intercanvi que el
va portar a Cabeza del Buey (Badajoz) i anys més tard, arran d'aquesta experiéncia, va
néixer Tuenti. Al principi anava dirigit a universitaris 1 només alguns coneguts van
poder provar-ho. Més tard, en vista del seu €xit, van permetre 1'entrada a més usuaris,
perd només si tenien invitacid. Actualment Tuenti té¢ 10,7 milions de usuaris, la majoria
d'ells estudiants d'entre 10 i 28 anys. L'empresa compta actualment amb més de 209
empleats de 17 nacionalitats. Segons ZarynDentzel, el nom Tuenti va sorgir de la
necessitat de trobar un que inclogués tu i ti. Per posar-li nom als membres del
departament de marqueting van estudiar molts noms, al final van escollir el apocope
Tuenti perque s'assembla a "la teua entitat", a més de fer al-lusi6 al rang (universitaris
vint) al qual anava orientat.

L'accionista majoritari de Tuenti €s Movistar, la qual el 4 d'agost de 2010 es va fer amb
el 85% d'ella per una xifra aproximada de 72 milions d'euros. Telefonica té la intenci6 a
mig-llarg termini d'expandir Tuenti a altres paisos (majoritariament d'America Llatina 1
Europa).

Resumint, Tuenti és una xarxa social d'accés restringit a la qual només s'entra
mitjangant la invitacié d'un membre anteriorment registrat. Aquest mecanisme, segons
I'empresa, garanteix en principi que tot usuari nouvingut ja tingui un vincle amb un altre
membre de la xarxa, a partir del qual pugui comengar a establir relacions amb la resta
dels usuaris. Els usuaris poden crear perfils amb fotos, llistes d'interessos personals,
informacio6 de contacte 1 altres dades personals. Els usuaris es poden comunicar amb
amics 1 altres usuaris a través de missatges privats o publics 1 xat. També es poden unir
a pagines, algunes de les quals sébn mantingudes per organitzacions com un mitja per fer
publicitat. Per poder gestionar la privacitat, Tuenti permet als usuaris triar configurar
qui pot veure determinades parts del seu perfil, aixi com bloquejar a certs usuaris o
limitar certes opcions com ser etiquetat en determinades fotos. Tuenti disposa
d'aplicacions oficials per a diverses plataformes mobils, com iPhone, Blackberry,
Android i J2ME. A més, els dispositius mobils que accedeixen a Tuenti reben una
versio adaptada segons les caracteristiques del dispositiu.

Com a elements principals hi destaquem:

* El meu perfil. Cada usuari disposa dins de la xarxa d'una pagina de perfil la
visibilitat dins de la xarxa per la resta dels usuaris pot ser regulada de manera
que nomé¢s sigui visible pels amics de 'usuari, pels amics dels seus amics o per
tots els usuaris . En ella es mostren dades personals com sexe, edat o data
d'aniversari, 1 interessos com les seues aficions, les seues pel-licules i llibres
preferits, els seus grups de musica favorits, i els llocs que sol freqiientar. La
columna central de "El meu perfil" esta dividida en dos blocs: el bloc i "El meu
tauler". La secci6 de blog proporciona a l'usuari un espai on escriure textos i
incloure videos a manera de blog, ordenant les entrades per ordre cronologic
invers. "El meu tauler" és un espai on els altres usuaris de la xarxa poden deixar
missatges personals 1 també on es pot visualitzar 1'historial d'estats. El nou
historial d'estats conté les actualitzacions d'estat que va estar fent la persona
recentment. Aquests ser sincronitzats amb Twitter. Finalment, la columna dreta
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mostra tres llistes reduides: un d'ells €s una llista de les ultimes sis fotos en que
té I'etiqueta l'usuari, dues llistes dels amics de I'usuari ordenada segons la data
d'actualitzaci6 dels seus perfils 1 una altra llista més reduida dels amics en comu
amb la teva llista d'amics.

Buscador Tuenti disposa d'un cercador per localitzar tots els membres de la
xarxa pel seu nom real. Per reduir els resultats de la recerca es disposa de
diversos filtres com el sexe, I'edat, el centre d'estudis o treball i lloc de
residencia. Inclou suggeriments d'amistat. A més, a través del mateix cercador,
¢s possible la recerca de Pagines, Videos 1 Llocs en tota la xarxa de Tuenti.

Esdeveniments. Tuenti va afegir el novembre de 2007 la funcionalitat
d'esdeveniments, que permet organitzar de forma senzilla dates destacades en les
que s'organitzen esdeveniments en el lloc que es descrigui en cada pagina
d'esdeveniment i per saber qui assistiran o no. Aquesta funcié es va crear amb la
intencid que els usuaris puguen organitzar festes, reunions o activitats de forma
publica o privada, pero actualment la majoria d'usuaris l'utilitza per fer
esdeveniments de publicitat, de vegades enganyosa, noticies, de les quals,
moltes son faules, o de diversid, en que apareixen frases gracioses, entretingudes
o que crida l'atenci6 al public perque el reenvii a més usuaris i aixi, augmenti
l'assisténcia o l'interes a 1'esdeveniment.

Xat.La xarxa social va estrenar el setembre de 2009 la funcié de xat, que va ser
ampliada I'agost del 2010 en incorporar videoxat. Ofereix la possibilitat de
bloquejar aquells contactes amb els que no es vulgues establir conversa. També
es pot proposar participar en jocs amb algun dels teus amics des del xat. Es pot
silenciar el compte o desconnectar-se facilment.

Pagines i llocs.Es va estrenar el 4 de maig de 2010 una nova eina anomenada
Tuenti Pagines que permet crear i compartir espais creats per usuaris de Tuenti o
per patrocinadors de Tuenti per posar en comu allo al que els usuaris son afins.
Amb aquesta eina a més, es poden afegir i compartir fotos o videos amb la resta
d'usuaris que estiguin units a aquesta pagina. A cada pagina, I'administrador pot
establir diverses prioritats, com moderar els membres (per fer o no
Administrador de la Tuenti Pagina) o editar les preferéncies de privacitat del
grup, que pot ser public (qualsevol usuari pot entrar automaticament al grup o
requereix peticio) o privat (el grup romandra invisible i només es podran afiliar
els usuaris que convidi i seleccioneu 1'administrador). Per la seua banda, els llocs
representen pagines d'empreses que incorporen fotos i opinions d'usuaris. El
gener de 2011 s'anunciava l'acord amb Pagines Grogues per incorporar gairebé
un milio6 de llocs.

Jocs. Durant la matinada del 2 de juny de 2010, es va afegir una altra
funcionalitat anomenada Tuenti Jocs, una funcié que permet jugar en temps real
amb la xarxa d'un usuari. Els jocs estan servits per Metrogames, utilitzant Adobe
Flash Player i es distribuiran en espanyol els primers jocs que es publiquen a
Tuenti, perd més endavant augmentara el cataleg amb nous titols de jocs amb
més categories.Els 10 jocs més jugats de Tuenti son:
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1.Backyard Monsters - 360.470 jugadors
2.Green Farm - 564.071 jugadors

3.La Superliga - 708.962 jugadors
4.Sports City - 431.658 jugadors
5.Millionaire City - 455.017 jugadors
6.Texas a lo Grande - 304.203 jugadors
7.Dragons of Atlantis - 191.395 jugadors
8.Fashion World - 330.552 jugadors
9.Pooltastic - 378.928 jugadors

10.Café Club - 376.007 jugadors

* Videos. Tuenti va afegir una nova eina anomenada Tuenti Videos en qu¢ es
mostren els videos més vistos classificats en: Musica, Humor i1 Esports. Tots els
videos permeten "afegir" a la teua col-leccid de videos favorits. A més l'aplicacio
et proposa automaticament els videos de la teua xarxa, que son els videos que
han vist o han compartit els teus amics o les pagines on l'usuari esta subscrit.
Pero a banda d'aixo ja és classifiquen els videos més vistos en diferents temes.

Forsquare

Foursquare és un servei basat el la localitzacié6 web aplicada a les xarxes socials. La
geolocalitzaci6 permet localitzar un dispositiu fixe o mobil en una ubicacié geografica.
El servei fou creat en 2009 per Dennis Crowley i SelvaduraiNaveen. Crowley funda
anteriorment Dodgeball, un projecte similar que Google compra en 2005 1 clausura en
2009, reemplacant-lo per GoogleLatitude. En desembre de 2010, la companyia anuncia
haver hi arribat als 5 milions d’usuaries.

L’aplicacio, orientada principalment a Smartphones, compta amb versions per a i0S,
Android, Java,WindowsPhone, Symbian, Blackberry i PS Vita.

La idea principal de la xarxa és marcar (check-ins) llocs especifics on un es troba i anar
guanyant punts per “descobrir” nou llocs que es recompensara amb “badges”, una mena
de medalles, i fent “majorship” (batlle del lloc) a 1’usuari que més check-ins fa en un
cert lloc. A partir de la informacidé que les usuaries han anant introduint, el servei a
evolucionat cap a un motor de recomanacions, qué¢ suggereix llocs interessants de
manera intel-ligent.
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Il-lustraci6 18 Interficie grafica de Foursquare per a iOS

Youtube

YouTube és un lloc web per compartir videos, creada per tres ex empleats de PayPal el
febrer de 2005, en que els usuaris poden pujar, compartir i veure videos. La companyia
té la seua seu a San Bruno, California, 1 utilitza el programari Adobe Flash Video 1
HTMLS5 de tecnologia per mostrar una amplia varietat de continguts generats per
usuaris de video, incloent clips de pel-licules, clips de televisio, i videos musicals, aixi
com a contingut amateur com els blogs de video i curts de video original. La major part
dels continguts de YouTube ha estat pujat pels individus, si bé les empreses de mitjans
com CBS, BBC, Vevo, Hulu, i altres organitzacions ofereixen part del seu material a
través del lloc.

Els usuaris no registrats poden veure videos, i els usuaris registrats poden pujar un
nombre il-limitat de videos. Els Videos que es considera que un contingut potencialment
ofensiu només estan disponibles per als usuaris registrats de 18 anys 1 majors. El
novembre de 2006, YouTube, LLC va ser comprat per Googlelnc, per 1,65 $§ EUA
milions de dolars, 1 ara opera com una subsidiaria de Google.

Youtube és una eina de Social Media, perd que amb ella els usuaris han creat una xarxa
social, ja que una xarxa social la configuren persones i en aquest cas convergeixen en
ella usuaries amb un mateix interés: compartir videos.

Les principals caracteristiques que fan a Youtube una xarxa social son que ’usuari pot:
* Registrar i1 crear un canal. El canal és una pagina que veuen la resta d’usuaris
registrats i que conté la informacié del perfil de I'usuari, els videos que penja,

els seus videos favorits, entre d’altres opcions. L’usuari pot canviar el seu perfil,
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modificar-lo amb imatges i1 colors al seu gust. Al canal li poden deixar
comentaris uns altres usuaris.

* Subscriure’s als videos d’un canal. A¢d permet estar informat sobre eixe canal
sense haver de visitar-lo constantment.

Yl]ll TUbE Q  Brows Upload

Add channels to

Subscriptions
your homepage

My channel
LOVE AT FIRST FLIGHT : Trailel
mﬂlﬁ%aﬂﬂmﬂﬁﬂu%ﬂ

Tak1 0SamsundgGalaxy 272,871 views

Wiebsite: v galaxytabmoyvie .com
m pauEARuEd uaa a1 Tu 6 dfiu

L& Ketklao Kongpakdeepong shared on Googles 14 fours Ao

Charice - All By Myself, David
Foster Mandalay Bay LV Oct
152010

top00ES 23,316 views

The One and Snly Hit-Man David Foster

1Wi451150 cover by Nammen
Mabdmim 1 186 views

- a - -
wig i Tduu S iioaanisndouds 55
n- o
fulEnT hittps Sy facebook comfag...

Khantipel Kasemsant shared on Google+ 17 hours sgo

Fenm Yaulhbe Panasonic GH2 Ex Tele

Conversion Mode

kktpd 26 views
by Khantipol Kasemsant, Twitter @okktp
Camera: Fanazsonic DMC-GH2

W MOLOME™ - Photos Have No
Boundaries

55 % hipth B4 views

BACThS L Cile ik 1 L

Suggested channels

II'lustraci6 19 Interficie grafica de les Subscripcions als canals en Youtube.

* Enviar una invitacié o un missatge personal altre usuari registrat.
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* Escriure comentari sobre un video, aixi com respondre a comentaris d’altres
usuaris.

* Votar a favor o en contra d’un video, és a dir, votar m’agrada o no m’agrada.

e Compartir un video enviant ’'URL del video mitjangant correu electronic o
mitjancant Facebook, Twitter, Tuenti o qualsevol xarxa social que ho permeta.

Flickr

Flickr és un lloc web per a organitzar fotografies digitals que funciona com una xarxa
social. Va ser desenvolupat per Ludicorp, una empresa fundada el 2002 a Vancouver
(Canada). El marg del 2005, Flickr i Ludicorp foren comprades per Yahoo!. Es un
servei molt utilitzat pels usuaris de blogs com a deposit de fotos.

El sistema de Flickr permet fer cerques d'imatges per etiquetes (tags), per data i també
pel tipus de llicéncia CreativeCommons. Altres funcionalitats son els canals RSS i
Atom, com també una API que permet a desenvolupadors independents desenvolupar
els seus propis serveis.

172 newel Help Sign Out

flickr

Home You Organize Contacts Groups Explore Search
» Your Photostream 22 » Upload Photos & Videos

 Recent Uploads | Recent Activity

Flickr Blog

kitten Tuesday

It's a very special Kitten Tuesday (back
story here and here). Tearm Flickr
would like to congratulate Dan and

. Charlie Catton the arrival of ..

» Your Contacts _
Add your photos to a map =

¥ wew There are new uploads from your contacts.
lake a note of where you were, and z2dd to the world
map!

» Your Groups Groups activity

» zanon DSLE User Group

ol

From Eastanbul

Make, share, and sell books with
Blurb

B - oot ke, share, and sel

your books with Blurh. Check out

£ g what other people are doing —wvisit
Blurk's Flickr aroup.

And even more you can do with your photos:

More: photophlow, Mikon D60 Users We Demand Donuts: April 16 was the 15t : : :
Annual Day of the Donutl, Ganon EQS-10s Mark I, Mikon DELR Users, mare.., ® Capital One Personalize your credit card wew
® HF: Prints, Photocubes, Fosters and Books

II'lustraci6 20 Interficie grafica de Flickr

El servei es basa en les caracteristiques habituals de 'HTML i I'HTTP, podent aixi ser
usable en multiples plataformes i1 navegadors. La interficie d'etiquetatge i1 edicid de text
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utilitza AJAX, que també és compatible amb la gran majoria dels navegadors. Un
component no essencial del lloc web, Organizr, es basa en la tecnologia de Macromedia
Flash, la qual és ampliament disponible, pero no plenament oberta.

Flickr és especialment popular entre els usuaris de Macintosh, els quals sovint son
exclosos d'altres llocs de comparticié de fotos perque hi és necessaria una arquitectura
PC/Windows. Les fotografies o imatges poden també transmetre's a través del correu
electronic.

Una de les caracteristiques de Flickr, és que permet al usuaris registrats triar qui vol que
accedisca a les seues fotos. Per aixdo només cal marcar-les com a publiques, només pels
amics (contactes de Flickr) o per la familia, encara que siguin usuaris de franc. Tamb¢é
permet triar la llicéncia amb que es publiquen les fotografies, donant a triar entre una
amplia gama de llicéncies, algunes d'elles compatibles amb les de la Viquipedia, la qual
cosa ha donat lloc a diversos projectes per compartir-les, com ara FlickrLickr.

Programaci6 en Facebook

Aplicacions integrades en Facebook.com

La nostra aplicacio es pot integrar amb molts aspectes de Facebook.com, incloent el
servei de noticies i notificacions. Totes les tecnologies basiques Plataforma Facebook,
com Social Plugins, I’API graficaPlatform i1 Dialogs estan disponibles per a les
aplicacions de Facebook.

Canvas Page

Les aplicacions de Facebook son pagines web que es carreguen en 1’entorn de Facebook
a les que ens referim com Canvas Page (Pagina lleng). Aixi, la Canvas Page no és més
que la pagina principal que Facebook mostrara a 1’espai reservat per a fer-ho dins de la
seua pagina web quan algu execute la nostra aplicacid. Com que la Canvas Page €s una
pagina web normal 1 corrent que és pot executar en un navegador, es poden construir
aplicacions en qualsevol llenguatge de programacid dels que es fan servir per la
programacio web, com per exemple PHP, Python, Java o C#.
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IlI'lustraci6 21 Zona on s'insereix la Canvas Page dins la pagina de Facebook.

Canvas per a la aplicacio

Les aplicacions de Facebook son carregades des d’una Canvas Page. Una Canvas Page,
¢s literalment, un lleng blanc dins de Facebook en la qual s’executa I’aplicacio. Per tant,
la pagina principal de I’aplicacié en Facebook, s’ha d’omplir amb una Canvas Page, que
li proporcionarem a Facebook mitjancant una URL que continga una pagina web
HTML, JavaScript i CSS. Aixi, quan un usuari sol-licite la Canvas Page de 1’aplicacio,
es carregara I’URL dins d’un iFrame de la pagina. El resultat per tant és que I’aplicacio
es mostrara dins del marc estandard de Facebook.

El marc de la Canvas Page és de 760 pixels d’amplada per defecte, perd es pot
modificar per a fer una Canvas fluida que s’alinee a 1’esquerra i ocupe tota ’al¢ada 1
amplada del navegador utilitzat.

Marcadors per a una rapida navegacio

Quan un usuari comenga a utilitzar la nostra aplicacid, es crea un marcador per tal que
I’usuari puga navegar facilment dins de Facebook, i puga tornar de nou a I’aplicacio
quan aixi ho desitge. Aquests marcadors estan disponibles a la pagina principal de
Facebook, a la part superior dreta de la zona os es carregara la nostra aplicacio.

Com que l'usuari fara servir diverses aplicacions en Facebook, els marcadors estan
ordenats segons la freqliencia amb la que és connecte, 1 el temps que fa de la darrera
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connexio. Per tant, els primers marcadors que hi apareixeran seran els de les aplicacions
que més utilitza i de les ultimes a les que es va connectar.

Canals Socials

Facebook, per tal de reconduir el transit de les aplicacions en Facebook, habilita
diversos canals per a que nous usuaris descobreixen les noves aplicacions tan aviat com
existeixen usuaries per a recaptar amb I’aplicacio.

Marcadors

Com ja hem comentat, els marcadors permeten als usuaris navegar facilment per
Facebook, ja que els permeten tornar facilment a les aplicacions. Els marcadors
s'afegeix automaticament quan 1’usuari interactua amb una aplicacid. El marcador
apareixera a la columna esquerra de la pagina d'inici, en la part superior dreta de la zona
on es carregara I’aplicacié . Els usuaris poden afegir un marcador a 'favorit' que és
col-locara a la part superior de la pila dels marcadors de les aplicacions. Els marcadors
també mostren un comptador al costat d'ells, que representa el nombre de sol-licituds
pendents de contestar per l'usuari. El enllag “més” al costat dels marcadors porta a
I’usuari a una pantalla on es mostren totes les peticions d'aplicacions pendents, aixi com
la Ilista completa d'aplicacions que l'usuari s'ha autenticat.

[:| News Feed

Q;.J Messages 56 :
E Events
B Friends 53 g . e AR
('E'ﬂ Developer Relations | -
Fr

i Rock-Paper-Scissors )
% Bejeweled Blitz ) % o th

. S0 -‘l) CnelUpMe

Remove from Favorites
{'( Empires & Allies i Rearrange
b

@ Game Reguests 15 = Edit Settings
& Mail
& The Sims Social ) Remove: Anp
El‘ﬂl,ﬁ' o App Regue =
7 pp Requests 10 -
e Q Cnelphe

B HTMLS Swat Team
F] Developer Advocacy
I] Facebook Remove App

Edit Settings

Il-lustraciéo 22 Marcadors en Facebook.

Notificacions
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Les notificacions de Facebook estan destinades a proporcionar avisos importants, perd
no molt extens, sobre els canvis que puguen ser rellevants per als usuaris. La nostra
aplicacié ha d’enviar una sol-licitud als usuaris en la que els indique que poden rebre i
enviar notificacions de 1’aplicacio si aixi ho consideren pertinent.

Les sol‘licituds son una gran manera de permetre als usuaris que conviden els seus
contactes a la nostra aplicacio. Els usuaris també poden utilitzar les peticions per a
notificar als seus amics que prenguen una accid especifica en I’aplicacid, com ara
I’acceptacio d’un regal, o ajudar a I’'usuari a completar una missio.

Hi ha dos tipus de sol-licituds que poden ser enviades des d’una aplicaci6:

* Sol-licituds generades per 1’usuari. Aquestes sol-licituds son confirmades per una
acci6 explicita de 1’usuari, mitjangant un quadre de dialeg. Quan aquest tipus de
sol-licitud son enviades, actualitzen el comptador del marcador de I’aplicacio del
destinatari.

e Sollicituds generades per I’aplicacid. Les sol-licituds d’aquest tipus només es
poden enviar als usuaris que hagen autoritzat ’aplicaci6. Hem d’utilitzar
aquestes sol-licituds per actualitzar el comptador del marcador i aixi motivar a
I’usuari que torne a participar a la nostra aplicacié (per exemple, si el seu amic
va acabar el seu moviment en un joc i ara és el seu torn).

Notifications
Zhen Fang Top News - Mast Recent
Edit My Profile Constantin Koumouzelis and Jeff Bowen
B posted in Developer Relations.
= ¢
9 3 minutes ago o == Question
News Feed B Namita Gupta sent you a request in Rock-
3 Paper-Scissors
q,@ Messages A}
& ©minutss aga
5] Events
'?_ul] Developer Relations See All Notifications

Il'lustraci6 23 Exemple de com li arriben les sol-licituds a un usuari.

Servei de Noticies d’Histories

El Servei de Noticies es mostra immediatament als usuaris en iniciar sessié a Facebook,
pel que és fonamental per a I'experiéncia de Facebook.

Descobriment d’Histories

Les aplicacions de Facebook comparteixen histories amb els amics quan 1’usuari
comenga a fer servir la nova aplicacio o instal-la per primera volta un nou joc. Eixes
histories en que I'usuari descobreix i comenga a fer servir aplicacions mostren al Servei
de Noticies dels amics i permet als usuaris assabentar-s’hi de quines son les més
populars d’entre les que utilitzen els seus amics.
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A més a més, Facebook també genera histories per defecte sobre els jocs i aplicacions
que fan servir els seus amics. Aquestes histories apareixen en el servei de noticies.
Jugadors i no jugadors veuran la llista d’histories dels jocs i d’aplicacions que la
majoria dels seus amics utilitze.

Zoran Martinovic and 21 other people recenty played games.

“5 =1 Words With Friends
m Board Game
@ Triple Town
| Tetris Battle
g

il Action & Arcads

Action & Arcade

Bejeweled Blitz

Il-lustracio 24 Llista d'histories d'aplicacions.

En canvi, els desenvolupadors d’aplicacions relacionades amb un comportament més
personal, com a cites, control del pes o de I’embaras, podran desactivar de la llista

d’histories,

deshabilitant el camp de descobriment social a [D’aplicacio de

desenvolupament de la seccio de Canvas.

Discovery

Social Discovery: @ Enabled ’:,‘ Disabled

II'lustraci6 25 Configuracié de Social Discovery

Histories de publicacié

A més a més, podem publicar contingut en el fluix de dades de 1’usuari usant el Feed
dialog. Per a poder fer-ho hem de demanar als usuaris que publiquen histories sobre el
que estan fent en la nostra aplicacid, o sobre com la fan servir. Aixi, si un usuari
decideix publicar una historia sobre la nostra aplicacio, la historia apareixera al perfil de
’usuari i pot ser que també aparega al notificador de noticies (News Feeds) dels amics
de I"usuari. Les histories es publicaran des de la nostra aplicacid 1 inclouran un enllag
que redirigisca a la nostra aplicacid, i opcionalment podem incloure un imatge adjunta
que cride I’atencio a 1’usuari.
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Yasser Shohoud

Moving up through the ranks!
Yasser attained the level of 2 and is inviting everybody to
come celebrate with free coins.

Yasser is now level| 2!

{?Lilq& Comment - Get Coins

II-lustraci6 26 Historia sobre I'aplicacié publicada al mur de I’usuari.

Control de l'usuari

A la pagina de configuraci6 de [’aplicacid, els usuaris poden controlar quines
aplicacions poden compartir amb el seu nom, y quines no. També poden controlar el
public al qui es pot adrecar I’aplicacid. Aixi, si un usuari vol que la gent veja que esta
jugant a un joc, perd a un altre no, ho pot controlar.

‘ Rock-Paper-Scissors Last |logged in: Less than 24 hours ago Remove app
This app can: ¥ Access my basic information Required
Includes name, profile picture, gender, networks, user ID,
l...5ee More
[:, ;I Post to my Wall Remove
L Rock-Paper-5cissors may post status messages, notes,
photos, and videas to my Wall
Last data access: Notifications Yesterday

See detalls - Learn more

App privacy: This app can share with: I &8 Friends Only + -

| Close !

II'lustraci6 27 Pagina de configuracié de I'aplicacio.

TimelLine (Linia de temps)

El Timeline d’un usuari integra al detall 1’activitat de jocs i aplicacions més utilitzats
per ell durant un periode de temps. El Timeline dels jocs, destaca els jocs que els
usuaris més utilitzen, aixi com les millors puntuacions i e€xits, el que permet un rapid
involucrament per part de I’usuari i que els seus amics descobreixen el joc.
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Top Games

CastleVille Gardens of Bejeweled Blitz Words With
Time Friends

High Score on Draw My Thing

35 Points

Achievements

300 Point Cumulative Game

Finish a game with a combined score of 300 points
between you and your apponent.

Words With Friends

Level % valliant Vassal
Charge inta CastleVille and protect your kingdom!
Castleville

350 Point Cumulative Game

Finish a game with a combined score of 350 poaints
between you and your opponent.

Words With Friends

Double Threat
Play a word across a Double Word tile.
Words With Friends

400 Point Cumulative Game

Finish a game with a combined score of 400 paints
between you and your opponent.

Words With Friends

Il-lustracio 28 Timeline.

Els desenvolupadors d’aplicacions classificades com ‘Jocs’, poden publicar histories
utilitzant 1’Open Graph, que permet incorporar les fites i les puntuacions. Aquestes
histories només son mostrades als usuaris quan utilitzen una aplicacio catalogada com a
‘Joc’.

L’API d’Exits (achievements API) publicar histories sobre 1’usuari i els seus amics quan
assolisquen un conjunt d’exits que definisca I’aplicacio. L’API de Resultats (scores
API) ens permet publicar histories sobre 'usuari i els seus amics, quan superen les
puntuacions dels altres en la nostra aplicacio, tan aviat com 1’usuari obtinga una nova
alta puntuacio. Per a poder utilitzar les API mencionades I'usuari ha de concedir a la
nostra aplicacié amb el permis publ i sh_acti ons, abans de que puguem publicar éxits
o resultats. A més a més la linia de Temps tamb¢ mostrara 1’activitat recent d’un usuari
al joc.
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|2I-v-l| Cames
¥ | Recent Activity

“N (& Earned 20 Point Word in Words With Friends.
3] Like - Comment

B8 Passed friends in Triple Town.
Like - Comment

228 Passed friends in Triple Town.
Like - Comment

B2 Passed friends in Triple Town.
Like - Comment

Cerca

Quan la nostra aplicacid arribe als 10 usuaris actius mensuals, la nostra aplicacid sera
afegida a una cua per a ser inclosa en I’index de cerca la propera vegada que es
reconstruisca 1’index de cerca de Facebook. (és reconstrueix cada 2-4 setmanes). Aixi,
quan I’index de Facebook estiga reconstruit, la nostra aplicaci6 sera detectable a través
de la cerca.

Namita Gupta
Edit My Profile

FAVORITES

RockMelt
App

[] News Feed £ HE FinaI e
Messages 57
=1 Events i See more results for rock » Ip.
II'lustraci6 29 Cerca d'aplicacions en Facebook.
Pagina

Addicionalment, es pot crear una pagina de Facebook per a la nostra aplicacié des del
desenvolupament de la mateixa (Adpp Dev). Simplement hem d’anar a 1’apartat
d’Informaci6 de contacte en la pestanya d’opcions avancades de 1I’App Dev i fer clic en
“Crea una pagina de Facebook™.
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Contact Info

Privacy Policy URL: [?]
Terms of Service URL: [
User Support Email:
User Support URL:

App Page: | | Create Facebook Page

II'lustraci6 30 Creacié de la pagina de Facebook de I’aplicacid.

Prement el botd de confirmaci¢ al segiient dialeg, associa la pagina de Facebook amb la
nostra aplicacio.

La pagina difereix lleugerament de les pagines regular, ja que incorporara un boto
“Anar a I’aplicaci6” o un boto “Jugar”, aixi com els segilients enllagos relacionats amb
’aplicacio:

« Bloquejar aplicacio

« Traieu aplicacid

« Poseu-vos en contacte amb el desenvolupador.
« Informe d'aplicacio

Per defecte la pagina és titulara amb el nom de I’aplicacid seguit de la paraula
“Comunity”, perd podem canviar aquest nom en qualsevol moment, atenent-nos a les
mateixes normes que regeixen els noms en totes les pagines.

Analitica.

Utilitzarem [Insights per a la nostra aplicacié per poder fet un seguiment de com els
usuaris interactuen amb la nostra aplicacio i aixi poder fer la millor experiéncia possible
per als nostres usuaris.

Podeu accedir a Insights per aplicar directament a través del Panell de Insights , o
mitjancant la seleccio de la seva aplicacio6 a la App Developer i fent clic a la "visio"
enllag.
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Il-lustracio 31 Insights

Conclusions

En aquest capitol, s’ha introduit a la programacid per capes, explicant la funcié de cada
capa i presentat les principals tecnologies en cadascuna d’elles: Capa de dades, Capa de
negoci i Capa de presentacio.

Aixi, s’ha realitzat un estudi de les solucions tecnologiques disponibles en 1’actualitat
des del punt de vista de la seua finalitat i s’han valorat els avantatges i desavantatges
que ens proporcionaria cadascuna d’elles, estudiant quina és la més apropiada per a ser
utilitzada com a tecnologia de I’aplicacio. En aquest sentit, s’ha proposat el patré que
descriu el Model-View—Controller (MVC) com estructura de I’arquitectura de tres
capes, per tal d’aconseguir un programari de major qualitat.

Per ultim, s’ha explicat les principals caracteristiques de les xarxes socials, 1 s’ha fet un
estudi de les més utilitzades, explicant la historia de cadascuna d’elles, quines son les
caracteristiques més rellevants, com s’utilitzen i a quin tipus d’usuari van dirigides.
També s’ha introduit al lector a la programacié en Facebook.
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Disseny de I'aplicacio

Introduccio

En la fase de disseny en la que ens trobem anem a definir 1’estructura 10gica i funcional
que ha de tindre 1’aplicacio. Aixi, dissenyarem els diferents diagrames i esquemes que
definiran les entrades, eixides, relacions i comportaments entre els diferents elements
que la integren 1 que farem servir el I’etapa de desenvolupament de 1’aplicacio.

Aixi primer lloc presentarem I’especificacidé conceptual, en la que descrivirem d’una
manera grafica i esquematica el comportament logic i natural del sistema per a uns
casos determinats.

A continuaci6é definirem [’especificacié de requeriments, document que t€ com a
objectiu presentar els requeriments i les funcionalitats que implementara 1’aplicacio.

Per ultim modelarem els esquemes que integren 1’especificacié formal de I’aplicacio, i
que realitzarem seguint 1’estandard d’UML. D’aquesta manera, per a la capa de

presentacid farem servir els diagramés de casos d’us, per al capa de negoci els de
seqliencia, 1 per a la capa de dades el diagrama entitat-relacio.

Especificacié conceptual

L’especificacio conceptual, és una descripcio grafica de com funciona el sistema per a
uns casos determinats. No segueix cap estandard, el que fa imprescindible una
explicaci6 de cada esquema conceptual per la correcta comprensio per part del lector.

A continuacié anem a mostrar els esquemes de les funcions més rellevants de
’aplicacio:

Alta animal

A continuaci6 anem a mostrar I'esquema conceptual de I'alta d'un animal al sistema, és a
dir el procés natural a través del qual un usuari dona d'alta un animal en el sistema
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USUARI

donar d'alta insercio
connecta ANIMAL de registre
BASE DE
Servidor WEB DADES
D

troba / perd

Il-lustracio 32 Esquema conceptual de I'alta d'animal.

Tal i com es mostra en la il-lustracid, en primer lloc una persona (que posteriorment
passara a ser l'usuari) troba o perd un animal. A continuacio, 1'usuari es connecta a
l'aplicacié Facebook per tal de poder denunciar la pérdua o l'abandonament de I'animal.
Aixi, I'aplicacio Facebook connecta amb el Servidor Web al que li envia les dades de
l'animal que es desitja inserir. Finalment, el servidor construeix una ordre en SQL que
envia al servidor de base de dades per tal que el registre s'inserisca a la base de dades.

Modificacio de I'animal

A continuacié anem a mostrar I'esquema conceptual de la modificaci6é d'un animal al
sistema, és a dir el procés natural a través del qual un usuari modifica el registre d'un
animal en el sistema que ell mateix hi haja inserit.

USUARI
modificar modificacio
connecta ANIMAL de registre
' BASE DE
N DADES
”
-
/
i
-
W
" donat d'alta
caracteristica P per [usuar]
nova P
-

3N

animal

I-lustracio 33 Esquema conceptual de la modificacié de I'animal.
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Tal i com es mostra en la il-lustracio, en primer lloc 1'usuari que havia donat d'alta un
animal al sistema, troba una caracteristica nova de I'animal, o se n'adona que hi havia
camps que no havia omplert correctament. Aixi, I'usuari es connecta a l'aplicacio
Facebook per tal de poder modificar les caracteristiques de I'animal. A continuacio,
l'aplicacié Facebook connecta amb el Servidor Web al que li envia les dades de I'animal
que es desitja modificar. Finalment, el servidor construeix una ordre en SQL que envia
al servidor de base de dades per tal que el registre es modifique a la base de dades.

Cerca d'animals

A continuacié anem a mostrar I'esquema conceptual de la cerca d'un animal del sistema,
¢s a dir el procés natural a través del qual un usuari fa una cerca dels animals que
existeixen a la base de dades.

cerca conuslta

& e
connec'ta' ANIMAL ‘;“- de registres
» \ —)
=
Servidor WEB BASE DE

DADES

USUARI

Il-lustracié 34 Esquema conceptual de la cerca d'animals.

Tal i com es mostra en la il-lustracio, en primer lloc es connecta al sistema un usuari que
té en ment trobar un animal amb unes caracteristiques determinades, ja siga perque 1'ha
perdut i vol trobar-lo o perquée vol trobar un animal que adoptar i posa una serie de
restriccions. En qualsevol cas, 1'usuari accedeix a l'aplicacié Facebook per tal de
realitzar una cerca sobre la base de dades dels animals donats d'alta a I'aplicaci6. A
continuacio, I'aplicacio Facebook connecta amb el Servidor Web al que li envia les
dades de la cerca que es vol realitzar sobre la base de dades d'animals. Finalment, el
servidor construeix una ordre en SQL que envia al servidor de base de dades per tal que
es realitze una consulta amb les restriccions indicades.

Esborrat d'animals

A continuaci6 anem a mostrar I'esquema conceptual de I'esborrat d'un animal al sistema,
¢s a dir el procés natural a través del qual un usuari esborra el registre d'un animal en el
sistema que ell mateix hi haja inserit.
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II'lustraci6 35 Esquema conceptual de I'esborrat d'un animal.

Tal i com es mostra en la il-lustracio, en primer lloc 1'usuari que havia donat d'alta un
animal al sistema, rep un avis que l'animal s'ha donat en adopcio. Aixi, l'usuari es
connecta a l'aplicaci6é Facebook per tal de poder donar de baixa l'animal. A continuacio,
l'aplicacio Facebook connecta amb el Servidor Web al que li envia les dades de I'animal
que es desitja esborrar. Finalment, el servidor construeix una ordre en SQL que envia al
servidor de base de dades per tal que el registre s'esborre de la base de dades.

Usuari administrador

A continuaci6 anem a mostrar I'esquema conceptual de tot el que un usuari
administrador pot fer al sistema.

en consulta
EEE——
m L insercié —
_—
modificacio modificacid .
—— 2 “ebomat . BASE DE
> ——— esborrat : esborrat
@ =) < ———— =, Servidor WEB _ BADES
QUALSEVOL de registre
USUARI TAULA de QUALSEVOL
ADMINISTRADOR TAULA

Il-lustracié 36 Esquema conceptual dels permisos de 1'usuari administrador.

Tal com ¢és mostra a la il-lustraci6, un usuari es connecta directament a l'aplicaciéo web,
per realitzar cerques, altes, modificacions o esborrats de qualsevol de les taules del
sistema. Aixi, l'usuari es connecta a l'aplicacid Facebook per tal de poder realitzar
qualsevol de les operacions esmentades. A continuacid, I'aplicacié Facebook connecta

72 Ramon Marti 1 Gallego



amb el Servidor Web al que li envia les dades de la taula amb la que es desitja operar.
Finalment, el servidor construeix una ordre en SQL que envia al servidor de base de
dades per tal que es realitze la operaci6 sobre la taula afectada de la base de dades.

Especificacio de requeriments

L'objectiu d’aquest document €s el de presentar els requeriments i les funcionalitats que
implementara 1’aplicacio Facebook per a la gesti6 d’abandonaments i perdues
d’animals. Com ja hem comentat en capitols anteriors, aquesta aplicacié permetra un
efica¢ maneig de la informacio a través de la xarxa, 1 sobretot a través de Facebook.

Aixi, als segiients apartats descriurem les caracteristiques 1 funcions de I'aplicacio.
Aquesta especificaci6 va dirigida a tota persona interessada en el funcionament de
l'aplicaciod. Es seguiran les directrius IEEE 830-1998, un dels estandards més
referenciats per a l'especificacid de requeriments en projectes de programari.

Ambit

L'aplicaci6 Facebook esta destinada a que les protectores d'animals puguen gestionar les
perdues i els abandonaments de les mascotes. Aixi, I'aplicacio ajudara a les protectores a
trobar persones que es puguen fer carrec dels animals abandonats, i trobar els amos dels
animals que s'hagen perdut.

Per tant, a més de a les protectores, I'aplicacié anira dirigida a qualsevol persona que li
agraden els animals i estiga interessada en col-laborar amb les protectores difonent la
informaci6 amb els seus contactes. Amb aix0, per un costat I'aplicaci6 s'adregara a
aquells usuaris que estiguen interessats en adoptar un animal de companyia, ja que
podran accedir a la base de dades dels animals disponibles dins de la xarxa de
protectores que estiguen incloses dins de I'aplicacio, podent realitzar cerques segons els
criteris que consideren oportuns. En segon lloc I'aplicacid anira dirigida als usuaris que
hagen perdut una mascota, ja que amb l'aplicacié podran denunciar la desaparicio de
I'animal, 1 aixi quan algl trobe un animal amb unes condicions semblants, I'usuari sera
avisat.

Visio general del document

Aquest document consta de tres seccions. La primera seccio €s la introduccio al
document d'ERS 1 proporciona una visi6 general. La segona seccio, tracta de fer una
descripcio6 general de l'aplicaci6, descrivint els factors que afecten a l'aplicacié i el
context en qué s'hi troba, tot aixo sense entrar en excessius detalls, el que fara més
comprensible la descripcid dels requeriments especifics. En 1Gltima secci6 es defineixen
fil per randa els requeriments de l'aplicacio.
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Descripcié general

La nostra aplicacid, es presenta com una aplicacio integrada dins de la xarxa social
Facebook que sera un punt de trobada entre les diferents protectores i associacions
d'animals i aquells usuaris interessats en trobar un animal en adopcid. Seguint 1'estil de
la senzillesa de moltes de les aplicacions Facebook, i amb I'objectiu de que resulte facil
d'utilitzar per a l'usuari, I'aplicacio simplement permetra als usuaris poder gestionar la
informaci6 de la base de dades, podent inserir registres en cas de perdua o
abandonament, consultar registres per a cerques personalitzades i donar de baixa
registres que ells mateix hagen inserit. A més a més permetra, com qualsevol aplicacio
de Facebook, compartir en el mur, convidar a utilitzar 1'aplicacid, compartir la
informacio, enviar missatges als contactes, etc.

En aquesta secci6 es descriuen tots aquells factors que afecten a l'aplicacié Facebook i
als seus requeriments. Consta de les segiients subseccions: Perspectiva del producte,
funcions del producte, caracteristiques del producte, restriccions, suposats i
dependéncies.

Perspectiva del producte

L'aplicaci6 Facebook no dependra, ni estara desenvolupat sobre cap altre anterior, sera
completament nou. L'aplicaci6 es desenvolupara utilitzant el llenguatge PHP per la seua
senzillesa 1 per tal de poder generar contingut personalitzat per a cada usuari. Aquesta
personalitzaci6 es basara en els usuaris podran inserir registres a la base de dades, aixi
com consultar i esborrar registres en una base de dades MySql.

A més a més, farem servir ' API de Facebook per poder integrar la nostra pagina web
dins del seu sistema com una aplicacid. A¢o ens permetra poder accedir a algunes de les
dades personals de l'usuari que podrem fer servir per a la nostra aplicacid, de la mateixa
manera que si demanarem a l'usuari que es donara d'alta dins de I'aplicacio.

Per tal de poder accedir a la I'aplicacio, sera necessari que 1'usuari estiga registra a la
xarxa social Facebook i que accepte que la nostra aplicacid puga accedir a les seues

dades personals.

La comunicaci6 entre els clients (navegador Web) i el servidor de l'aplicacié6 Web, es
realitzara a través d'Internet mitjangant TCP/IP 1 fent us del protocol d'aplicacio HTTP.

Totes questes eleccions es basen en que son productes de programari lliure que podem

utilitzar sense pagar cap llicéncia, integrant perfectament dins del caracter social que
tindra la futura aplicacio.

Funcions del producte

L'aplicacio es caracteritza pel protagonisme que adquireix 'usuari a I'hora de gestionar
tot el contingut i la seua ubicacio dins de l'aplicacid. També es caracteritza per la
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senzillesa i per la facilitat de compartir el contingut, fent possible la rapida difusio6 de la
informacio. A continuacid presentarem, un a un tots els elements que formen aquesta
plataforma de gesti6 de perdues i abandonaments d'animals, aixi com totes les accions
que es van a poder realitzar sobre ells en funcid dels permisos de cadascun.

Usuari no donat d'alta

Un usuari que no estiga donat d'alta en 'aplicacid, no és més que un usuari que no haja
accedit mai a l'aplicacio, o un que haja intentat accedir-hi, perd no haja donat els
permisos necessaris a la nostra aplicacid per tal que puga accedir les seues dades
personals. Aixi, aquestos usuaris podran:

« Donar permisos a l'aplicaci6 i aixi poder passar a ser un usuari registrat.

« Veure en el mur dels seus contactes missatges que s'hagen enviat des de
l'aplicacio.
« Accedir a la pagina en Facebook de 1'aplicaci6 per tindre més informacio.

« Rebre invitacions per a registrar-se en 1'aplicacio.

Usuari registrat (Protectores, albergs, particulars)
Un usuari registrat en l'aplicacio, és un usuari que ha accedit a I'aplicacio a més haja

donat els permisos necessaris a la nostra aplicacio per tal que puga accedir a les seues
dades personals.

Cal destacar que al ser una aplicaci6 integrada en Facebook, els usuaris no hauran de
donar més dades personals que les que ja van donar quan es van registrar a la xarxa
social.

Funcions de gestié de compte

Els usuaris accediran al seu compte quan inicien l'aplicacio, i es desconnectaran d'ella o
bé quan tanquen totes les finestres on l'aplicaci6 estiga executant-se, o bé quan es
desconnecten de Facebook.

Funcions de gestié d'informacié de perfil

El perfil de 1'usuari defineix alguns dels seus gusts sobre els animals, podent establir
diferents preferéncies (espécies, races, grandaria, génere). Aquestes preferéncies seran
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utilitzades per mostrar a l'usuari una cerca amb els animals disponibles a la base de
dades que complisquen eixes caracteristiques.

Tant la gestio de de la privacitat com la gestié de les notificacions, son alienes al
funcionament de l'aplicaci6 ja que tots aquests parametres es defineixen a la xarxa
social 1 no a l'aplicacio, per tant si I'usuari volguera canviar aquesta configuracié hauria
d'anar a la configuracié general de Facebook.

Funcions de gestio d'animals

Els animals son I'element principal i més important dins del nostre sistema, ja que
'objectiu de I'aplicacio és facilitar la coordinacié entre les protectores i gestionar
eficientment la informacid que es proporciona als usuaris, amb l'objectiu de donar a
coneixer els animals en adopcio, fomentant 'adopcid d'animals 1 disminuint aixi 1'alta
tassa d'animals abandonats existent a 1'Estat espanyol.

Entre les funcionalitats que permet 1'aplicacio, hi destaquem:

« Donar d'alta un nou animal (ja siga per perdua o per abandonament), és a dir,
inserir registres d'animals en la base de dades.

 Editar un animal, és a dir, modificar un registre d'un animal que el mateix usuari
haja inserit. Amb ago aconseguim que l'usuari puga aportar nova informacio de
l'animal, per aixi poder tindre en tot moment la informacié de la base de dades
actualitzada.

« Realitzar cerques avangades, podent seleccionar diferents filtres d'ordenacio (per
espécie, raca, génere, edat, grandaria i provincia).

+ Eliminar un animal d'entre els que l'usuari haja inserit.

« Consultar la informacid de contacte dels usuaris.

Usuari administrador

L'usuari administrador tindra tots els permisos sobre qualsevol de les taules del sistema,
1 per tant, podra:

« Inserir, modificar o esborrar caracteristiques sobre els animals, fent-ho sobre les
taules que defineixen les especies, les races, els sexes, les grandaries i les edats.

+ Inserir, modificar o esborrar registres en les taules d'animals o usuaris.

A més a més, tamb¢ haura de resoldre les notificacions de Facebook que li arriben de
dubtes o qiiestions dels diferents usuaris que facen servir l'aplicacio.
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Caracteristiques de l'usuari

Per a poder utilitzar 'aplicaci6, no sera necessari cap tipus de nivell d'estudis o
experiencia professional. Els usuaris simplement hauran de tindre els minims
coneixements d'informatica a nivell d'usuari, saber fer servir el ratoli 1 el teclat 1 utilitzar
un navegador web i la xarxa social de Facebook. A més, s'intentara implementar la
interacci6 del producte per tal que les interficies d'usuari siguen clares 1 intuitives.

En l'aplicaci6 hi haura tres tipus d'usuaris. En les segiients linies explicaren la jerarquia
existent entre ells, entenent que els privilegis dels usuaris de més alt rang heretaran els
privilegis dels usuaris de més baix nivell:

+ L'usuari no donat d'alta es caracteritza per ser 1'usuari més limitat en les funcions
de l'aplicaci6. Sera qualsevol usuari que no haja acceptat cedir els permisos
d'accés a les seues dades personals a I'aplicacio per tal que aquesta puga accedir-
hi. Un usuari que no estiga donat d'alta només podra veure comentaris als murs
dels seus contactes i rebre invitacions per a que es registre. Un usuari que no
estiga donat d'alta no podra accedir a I'aplicacid, i per tant no podra accedir a les
dades de la base de dades.

« Els usuaris registrats son tant particulars, com associacions, albergs, o
protectores. En principi no hi haura distincions quant a la funcionalitat de tots
ells. Tots podran administrar el seu perfil, afegir animals a la base de dades,
modificar i esborrar animals que ells hagen donat d'alta aixi com enviar i rebre
missatges, peticions i notificacions d'altres usuaris com de 1'aplicacio.

« Usuari administrador, caracteritzat per ser I'usuari amb majors privilegis i de
major rang. Tenen accés a qualsevol funcionalitat de I'aplicacio i compten amb
alguna funcionalitat extra, com poder gestionar els avisos i notificacions que
s'envien als usuaris des de 1'aplicacio.

Restriccions

Tenint en compte que el producte és una aplicacio Facebook, en alld que fa referéncia a
la part del client, I'aplicacio podra ser utilitzada des de qualsevol sistema operatiu,
simplement utilitzant un navegador web que permeta executar aplicacions de Facebook
1 una connexio a Internet. Pel que fa referéncia a la part servidor, I'aplicacié haura
d'estar allotjada en un servidor Web, ja que a l'iniciar 'aplicacié Facebook, esta
connectara amb el servidor 1 és el que és mostrara dins de I'espai reservat per a
l'aplicaci6 en la pagina de la xarxa social.

Respecte a la seguretat de 1'aplicacié hem de tindre que al ser una aplicacio web té
multitud d'amenaces, pel que hem de cuidar la programacio per a mantindre la integritat
del sistema. En canvi, no ens hem de preocupar per mantindre la confidencialitat dels
usuaris, ja que al estar integrada dins de Facebook, ¢és aquesta la que els emmagatzema,
i la nostra aplicaci6 mai fa servir dades personals dels usuaris (principalment per que
Facebook no els facilita).
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En canvi, es recomanable realitzar copies de seguretat periodicament, aixi com tindre
instal-lades unes mesures de seguretat, fent us de talla-focs, codificant les contrasenyes.
A més a més, és important que els usuaris amb accés a les zones restringides, hagen
d'identificar-se abans d'accedir-hi amb la seua adrega electronica i la seua contrasenya,
que hauran de mantindre en secret per no posar en perill la seguretat del sistema.

Suposats i dependéncies

L'aplicacio de gestié d'abandonaments 1 perdues d'animals sera desenvolupat com a
projecte final de carrera per a I'Escola Técnica Superior d'Enginyeria Informatica
(etsinf), pel que és possible que els requeriments d'aquesta especificacio de
requeriments es modifiquen durant la vida del projecte.

Quant al servidor, no és van a precisar massa dependéncies, unicament la instal-lacio de
les llibreries i programes que permeta la interpretacio i la execucié de codi PHP,
llenguatge en que s'implementara l'aplicacio.

Pel que fa al client, la seua configuracid €s molt més basica, ja que utilitza el navegador
web per a enviar la peticio, 1 el servidor li torna la resposta per que siga el propi
navegador qui la mostre.

Requeriments especifics

En aquesta secci6 s'hi especificaran tots els requeriments del programari amb el nivell
de detall suficient per analitzar la funcionalitat que posseisca el sistema per satisfer les
possibles peticions de I'usuari. Aquestes descripcions formen el punt de partida per al

desenvolupament 1, una volta conclos aquest, es fa servir com a metode de verificacid
de que l'aplicacio realitza totes les tasques per a les que ha estat programada.

Interficies externes

En aquest apartat es comentara la relacid existent entre la relacié existent entre
l'aplicacio i els altres components com a part del sistema. S'hi especificaran els accessos
1 les formes de comunicaci6é amb 1'equip on s'ubica, amb la resta d'aplicacions del
servidor necessaries per al seu funcionament, amb l'usuari que emet peticions per
accedir als seus serveis, etc. En definitiva tots aquells requeriments externs de
l'aplicacid que sOn necessaris per a que puga assolir els seus objectius 1 puga executar
els seus serveis correctament.

Interficies d'usuari

Al tractar-se d'una aplicacié web executada en Facebook, I'usuari accedira a ella a través
de la pagina de Facebook mitjancant un navegador Web (Mozilla Firefox, Google
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Chrome, Safari, Opera, Inernet Exporer, etc) on demandara els serveis que desitge i on
li seran tornades els resultats de les seues peticions.

Degut a que el fluix d'informacio es transmet a través de la connexio a Internet, es fa
recomanable 1'as d'interficies senzilles, que ajusten la quantitat de recursos i elements
mostrats per pantalla a les necessitats que es puga tindre-hi. D'aquesta manera es
millorarien els temps de carrega i resposta, fent més rapida la comunicacié entre l'usuari
1 I'aplicacio, a més d'aportar les sensacions de senzillesa i claredat, augmentat la
usabilitat de l'aplicacid.

Interficies de maquinari

Els entorns web requereixen la seua ubicaci6 a un equip que actue de servidor. A través
d'ell, es proveixen els serveis a altres usuaris de la xarxa, denominats clients. A més a
més, el sistema de l'aplicacid es presenta amb una estructura que segueix el patrd de
Model Vista Controlador (MVC), pel que es precisara un SGBD on emmagatzemar tota
la informaci6 dels usuaris, amb la finalitat de garantir la seua persisténcia.

Per tant, es requerira un equip que actue de servidor, on s'executara 'aplicacié en fase
de produccio, junt al SGBD per a la gestié de la informacid que es manege a I'aplicacid
Facebook.

Aixi, el servidor ha de comptar amb tots els dispositius de comunicacid necessaris per a
l'eixida a Internet. Per altra banda, el client requerira un equip que també posseisca
connexio a la xarxa, i compte amb el programari necessari per a la correcta visualitzacio
de pagines web a través del seu navegador.

Interficies de programari

Com ja s'ha esmentat amb anterioritat 1'aplicacid web és un projecte de programari
pensat i generat en la seua totalitat com un sistema independent. Es per aixo, que al no
formar part de cap altre d'ordre superior no ha de desenvolupar cap tipus d'interficie de
comunicacio cap a altra aplicacio.

Interficies de comunicacié
La comunicacio entre el client i el servidor, consisteix en una comunicacid de peticio 1

resposta, que s'efectuaran amb el protocol HTTP i hi seran enviades del client/servidor o
del servidor/client amb el protocol TCP/IP
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Requeriments Funcionals

En aquest apartat és defineixen les accions fonamentals que han de tindre lloc en
l'aplicacio Facebook, acceptant i processant les entrades, executant i generant les
eixides. Les diferents funcionalitats de 1'aplicacié s'han organitzat en funci6 de I'element
al que fan referéncia, pel que s'han agrupat totes les accions que es poden realitzar sobre
cada element de I'aplicacio.

Gestio de comptes d'usuari

Registrar a un usuari.
DESCRIPCIO

A través d'aquesta funcionalitat es registra un usuari, cosa que permet I'accés a gran part
de la funcionalitat de I'aplicacid. Una volta l'usuari ha estat registrat, podra navegar per
l'aplicacio podent accedir a tota la funcionalitat de I'usuari donat d'alta.

ENTRADA

Per a poder donar d'alta un usuari es necessita que 1'usuari accepte que l'aplicacio
accedisca a les seues dades de Facebook. Una volta a¢od ocorra, es demanaran les dades
que no es puguen obtindre a través de la interficie de Facebook. També se 1i demanara
preferencies sobre els animals.

EIXIDA

Com a resposta el sistema registrara l'usuari (si no viola cap restriccio), i mostrara un
missatge per pantalla informant-nos de 1'éxit o fallada del procés.

RESTRICCIONS
« Tots els camps son necessaris, per tant cap €s por quedar en blanc.
FUNCIONAMENT

Després de la peticié de l'usuari a registrar-se, 1'usuari li sol-licitara la informacio
necessaria per tal de poder crear el registre del seu usuari. Si es completa sense
incomplir cap restriccio, el sistema enregistrara a l'usuari al sistema d'informacio i
mostrara la pagina principal del perfil de I'usuari junt amb el missatge d'éxit de
l'operaci6. En cas contrari, romandra sol-licitant les dades de registre conservant la
informaci6 introduida 1 mostrant els errors comesos.
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Accedir a l'aplicacio.
DESCRIPCIO

Cada volta que ¢és desitge accedir a l'aplicacio el sistema comprovara que siga un usuari
registrat. De no haver estat aixi, el sistema mostrara que ha d'acceptar cedir les dades a
l'aplicacid, i en cas que ho haja fet perd no haja acabat d'emplenar el formulari d'alta, es
mostrara el mencionat formulari per a que acabe el registre. L'objectiu d'aquest procés
¢€s evitar que usuaris no puguen accedir a la funcionalitat de l'aplicacié sense haver
acabat el procés de registre.

ENTRADA

El procés d'autenticacio consisteix en que el sistema valide 1'identificador de 'usuari
Facebook contra la aula d'usuaris existent, 1 que trobe un registre amb el seu nimero
d'identificacio a la taula d'usuaris.

EIXIDA
El sistema emmagatzemara les dades de la sessio o tornara el formulari de registre en
cas que no trobe l'usuari dins la taula d'usuaris per a que aquest acabe amb I'alta
d'usuari.
RESTRICCIONS

« L'usuari ha d'estar registrat al sistema

FUNCIONAMENT

Per poder accedir a la funcionalitat de 'aplicacio es realitza un procés d'autenticacid
amb la finalitat que usuaris que no estiguen identificats no pugen accedir a ella.

Si la comprovacio té exit, el sistema oferira la pagina principal d'accés a les diferents

opcions de 'aplicacid, en cas contrari se 1i mostrara a l'usuari el formulari de registre per
tal que acabe d'emplenar les dades de registre.

Gestio dels animals

Donar d'alta un animal
DESCRIPICIO

Aquesta funcionalitat permet afegir un nou animal en adopci6 dins del sistema. Des
d'eixe moment qualsevol usuari podran trobar eixe animal als resultats de la cerca.

ENTRADA
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Per tal de poder inserir un animal, ja siga abandonat o perdut, és necessari tota la
informaci6 de l'animal: nom, espécie, raga, génere, grandaria, edat, provincia 1 adreca,
aixi com una descripcid de 1'animal. També és necessari l'identificador de l'usuari per tal
de poder relacionar I'animal amb ell, encara que aquest valor ens ho proporciona la
interficie de Facebook.

EIXIDA

Si tota la informacio és valida i no és viola cap restriccid, el resultat d'aquesta accio és
la inserci6 d'un registre a la base de dades. Es mostrara un missatge per pantalla
informant-nos de 1'éxit o no del procés.

RESTRICCIONS

« S'ha d'estar registrat dins del sistema.

« Tots els camps del formulari de 1'animal son necessaris pel que cap s'hi pot
quedar en blanc.

FUNCIONAMENT

Qual l'usuari vulga afegir un nou animal al sistema, I'aplicacio li proporcionara un
formulari per a introduir tota la informaci6 necessaria sobre 1'animal. Si el procés es
completa sense incomplir cap restriccio, el sistema inserira un registre nou a la base de
dades, en concret a la taula d'animals. Si es produeix un error, el sistema tornara a
sol-licitar la informaci6 a I'usuari recordant la informacié préviament introduida, amb
I'objectiu de millorar I'experiéncia de l'usuari.

Modificar les dades d'un animal
DESCRIPCIO

Aquesta funcionalitat permet modificar un registre d'un animal existent préviament
introduit dins del sistema

ENTRADA

Per poder modificar les dades d'un animal, es necessita tota la majoria de la informacid
préviament introduida de 'animal, nom, espécie, raga, génere, edat, provincia i adreca...
per tal de poder trobar el registre que es desitja modificar dins del sistema. Una volta
seleccionat el registre que es vol modificar, s'haura de facilitar totes les dades que es
volen modificar del registre. En canvi l'identificador de 'usuari no resulta necessari, ja
que s'obtindra de Facebook, pero si es validara que l'usuari qui vol realitzar
modificacions sobre el registre siga el mateix que qui el va inserir. Aixi impedirem que
un usuari puga modificar animals que ell no haja donat d'alta.

EIXIDA
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Com a resposta, el sistema modificara el registre en la base de dades, sempre i qual no
incomplisca cap restriccid, i mostrara un missatge per pantalla informant-nos de I'éxit o
no del procés.

RESTRICCIONS

« S'ha d'estar registrat dins del sistema.

« Tots els camps del formulari de 1'animal son necessaris pel que cap s'hi pot
quedar en blanc.

« L'usuari ha de ser el mateix que el que el va donar d'alta.
FUNCIONAMENT

Quan l'usuari sol-licite la possibilitat de modificar les dades d'un animal, el sistema li
sol-licitara tota la informaci6 de la que dispose per tal d'identificar I'animal sobre el qual
va realitzar la modificaci6. Una volta el sistema haja identificat 1'animal a modificar, es
validara que l'usuari que desitja fer la modificacid siga el mateix que 1'haja donat d'alta.
En eixe cas se 1i mostrara a l'usuari un formulari de modificaci6 de I'animal, per tal que
realitze les modificacions oportunes, en cas contrari se li mostrara 1'error pertinent. Una
volta haja omplert el formulari de modificacio, es realitzara un update sobre la taula
animal d'eixe registre sempre i quan no es viole cap restriccio. En cas que si viole
alguna restriccio, el sistema tornara sol-licitar la informacié a l'usuari recordant la
informacio6 préviament introduida.

Realitzar una cerca d'un animal

DESCRIPICIO

Aquesta funcionalitat permet cercar un animal o un conjunt d'animals amb unes
caracteristiques determinades que hagen estat donats d'alta al sistema. Podrem filtrar per
cadascun dels atributs dels animals, és a dir, podrem llistar els animals d'una espécie,
raca, génere, grandaria o edat determinada.

ENTRADA

Per a poder realitzar la cerca, 1'usuari ha de proporcionar les condicions de cerca.

EIXIDA

Com a resposta el sistema mostrara tots els animals que acomplisquen les
caracteristiques que 1'usuari ha demanat.

RESTRICCIONS
« S'ha d'estar registrat dins del sistema.

FUNICONAMENT
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Quan l'usuari emplene el formulari de cerca, 'aplicacié accedira a la base de dades, i en
concret a la taula dels animals per a resoldre la consulta que finalment li mostrara els
resultats que acomplisquen el criteri.

Esborrar un animal
DESCRIPCIO
Aquesta funcionalitat permet eliminar un animal del sistema.

ENTRADA

Per poder utilitzar que aquesta opcio, és necessari que l'identificador de I'usuari que
executa |'operaci6 siga el mateix que el que va donar d'alta el registre.

EIXIDA
Com a resposta, el sistema esborrara el registre de 1'animal de la base de dades.
RESTRICCIONS

« S'ha d'estar registrat dins del sistema.

« L'usuari ha de ser el mateix que el que el va donar d'alta.
FUNCIONAMENT
Qual l'usuari sol-licite esborrar un animal del sistema, es comprovara préviament que
eixe animal ho haja donat d'alta eixe usuari, per tal d'evitar que usuaris esborren animals

que hagen donat d'alta altres usuaris. Aixi una volta feta la comprovacio, el sistema
esborrara el registre de la base de dades.

Gestio d'administracio

Donar d'alta un registre en qualsevol de les taules
DESCRIPICIO

Aquesta funcionalitat permet afegir un nou registre en qualsevol de les taules del
sistema.

ENTRADA
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Per tal d'afegir registres a qualsevol taula del sistema €s necessari que 1'usuari s'acredite
com administrador. Posteriorment haura d'emplenar tots els camps de la taula on desitja
inserir el registre.

EIXIDA

Si tota la informacio ¢és valida i no és viola cap restriccid, el resultat d'aquesta accio és
la inserci6 d'un registre a la base de dades. Es mostrara un missatge per pantalla
informant-nos de 1'éxit o no del procés.

RESTRICCIONS

« S'ha de ser administrador

« Tots els camps del formulari de la taula son necessaris, pel que cap s'hi pot
quedar en blanc.

FUNCIONAMENT

Qual l'usuari vulga afegir un nou registre al sistema, I'aplicacio en primer lloc validara
que l'usuari tinga permisos per a fer-ho. Posteriorment li proporcionara un formulari per
a introduir tota la informacid necessaria sobre la taula.. Si el procés es completa sense
incomplir cap restriccid, el sistema inserira un registre nou a la base de dades. Si es
produeix un error, el sistema tornara a sol-licitar la informaci6 a l'usuari recordant la
informacio6 préviament introduida.

Modificar les dades de qualsevol taula
DESCRIPCIO

Aquesta funcionalitat permet modificar un registre de qualsevol de les taules del
sistema.

ENTRADA

Per tal d'afegir registres a qualsevol taula del sistema €s necessari que 1'usuari s'acredite
com administrador. Per poder modificar les dades d'un animal, es necessita la majoria
de la informacio del registre que es desitja modificar dins del sistema. Una volta
seleccionat el registre que es vol modificar, s'haura de facilitar totes les dades que es
volen modificar del registre.

EIXIDA
Com a resposta, el sistema modificara el registre en la base de dades, sempre 1 quan no
incomplisca cap restriccid, i mostrara un missatge per pantalla informant-nos de 1'éxit o

no del procés.

RESTRICCIONS
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« S'ha de ser administrador

« Tots els camps del formulari de la taula son necessaris, pel que cap s'hi pot
quedar en blanc.

FUNCIONAMENT

Quan l'usuari sol-licite la possibilitat de modificar les dades d'un registre, el sistema
validara que és tracta d'un usuari amb permisos d'administrador i li sol-licitara tota la
informaci6 de la que dispose per tal d'identificar el registre sobre el qual va realitzar la
modificacid. En eixe cas se li mostrara a l'usuari un formulari de modificacio6 del
registre, per tal que realitze les modificacions oportunes, en cas contrari se li mostrara
l'error pertinent. Una volta haja omplert el formulari de modificacid, es realitzara un
update sobre la taula, sempre i quan no es viole cap restriccid. En cas que si viole
alguna restriccio, el sistema tornara sol-licitar la informaci6 a l'usuari recordant la
informaci6 préviament introduida.

Realitzar consultes sobre qualsevol taula

DESCRIPICIO

Aquesta funcionalitat permet realitzar consultes sobre qualsevol taula del sistema.
ENTRADA

Per tal de consultar registres de qualsevol taula del sistema ¢és necessari que l'usuari
s'acredite com administrador. Per a poder realitzar la cerca, 1'usuari ha de proporcionar
les condicions de cerca, i seleccionar la taula sobre la qual realitzar-la

EIXIDA

Com a resposta el sistema mostrara tots els registres que acomplisquen les condicions
que l'usuari ha demanat.

RESTRICCIONS
« S'ha de ser administrador
FUNICONAMENT
Quan l'usuari emplene el formulari de cerca, 'aplicacié accedira a la base de dades, i en

concret a la taula seleccionada per a resoldre la consulta que finalment li mostrara els
resultats que acomplisquen el criteri.

Esborrar un registre de qualsevol taula

DESCRIPCIO
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Aquesta funcionalitat permet eliminar un registre de qualsevol taula del sistema.
ENTRADA

Per poder utilitzar que aquesta opcio, €s necessari que l'usuari tinga permisos
d'administrador.

EIXIDA
Com a resposta, el sistema esborrara el registre de la base de dades.
RESTRICCIONS

« S'ha de ser administrador

« L'usuari ha de ser el mateix que el que el va donar d'alta.
FUNCIONAMENT

Qual l'usuari sol-licite esborrar un registre del sistema, es comprovara préviament que
l'usuari tinga permisos d'administrador. Aixi una volta feta la comprovacio, el sistema
esborrara el registre de la base de dades.

Requeriments de rendiment

El funcionament de les aplicacions web es basa en l'arquitectura client-servidor. En ella,
un sistema demanda un servei (client) a un altre (servidor) que li proporciona una
resposta. En el cas en que ens trobem, el nombre de peticions que es poden sol-licitar
decreix de manera exponencial al nombre d'usuaris que la fan servir. Les peticions es
resolen amb consultes sobre la base de dades, ja que és alla on s'emmagatzemen els
continguts. Per tant, un nombre elevat d'usuaris que sol-liciten algun tipus de servei es
resoldra amb una gran quantitat de peticions sobre la base de dades (i per tant una gran
quantitat de temps).

Es per aix0 que un dels principis per tal de millorar el rendiment, millorant per tant la
rapidesa i el temps de resposta de 1'aplicaci6 a I'usuari, se centren en la realitzacio del
menor nombre possible de consultes sobre la base de dades i el manejament del menor
volum d'informacié possible per poder solucionar correctament i rapida les peticions del
client. Per tant, seguint aquestes pautes, I'obtenci6 de resultats en el servidor consumeix
menys temps de comput.

Restriccions de disseny

L'inica restricci6 del disseny es bassa en que hem d'ajustar la grandaria de la pagina a la
zona que ens deixa Facebook per a enganxar la nostra aplicacié dins de la seua interficie
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grafica. Llevat d'aix0, no hi ha més restriccions que realitzar la pagina d'una manera
clara i eficient, que permeta a l'usuari navegar per l'aplicacié d'una manera comoda.

Especificacio formal

Capa de presentaci6

Seguint 1’estandard d’UML, 1I’especificacio formal de la capa de presentacio es fa
mitjancant el diagrama de casos d’us. El cas d’is és una estructura que ajuda als
analistes a treballar amb els usuaris per determinar la forma en que s’utilitzara el
sistema, mostrant les interaccions del sistema amb 1’exterior. Aixi, els casos d’us sén un
element de modelar que s’empra per a la recol-leccié de necessitats del programari. En
ells es mostren els escenaris on ¢és visualitza la interacci6 amb els components externs,
tant usuaris com altres subsistemes, per a aconseguir un objectiu especific.

Pel que fa a la notacio, els elements que apareixeran als diagrames son els segiients.

.
Aciar

Il-lustracié 37 Actor

Els actors son els elements que interactuen amb el sistema. En ells comencen les
comunicacions que determinaran la interaccié de les entitats externes amb 1’aplicacio.
Els actors son representats com en la Il-lustracio 37.

II-lustracio 38 Cas d'us

Els casos d’us es representen amb dibuixos com el de la Il-lustracié 38. En ells
s’engloba una funcionalitat amb un objectiu definit, que satisfa algun requeriment
establert pel client.

Els enllacos serveixen per especificar les connexions entre dos elements. En ells
s’indica el sentit de la comunicacio.
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Il-lustraciéo 39 Comunicacio entre casos d'us

A continuacio es detallaran els casos d’us corresponent a la nostra aplicacio.

Instal-lacio de I'aplicacié

En la Il-lustracié 40, es mostra el diagrama de cas d’us de la instal-lacié de la aplicacio.
La instal-laci6 la realitza 1’usuari administrador, que €s qui coneix les claus del sistema.
La instal-lacié de la aplicacid cal fer-la en el sistema servidor Web, encara que per a
inicialitzar la base de dades sera necessari connectar amb el servidor de Bases de Dades.

Navegador WEB Servidor WEB Servidor BBDD

|

Pagina principal 1]

Q/ Intuduircredencialz {/
|
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II-lustraci6o 40 Diagrama de cas d'us de la instal-lacié de la aplicacié.
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Com es pot veure a la Il-lustracié 40, I’administrador accedeix per mitja de la pagina
principal a la instal-laci6 de I’aplicacio. Alla trobara el bot6é de instal-lar. La pagina
principal crida al modul de “iniciaci6 de 1’aplicacid™ que és el responsable de mantindre
la seqiiencia d’accions per a dur a terme la inicialitzaci6 dels recursos necessaris.

La primera de les accions ¢és la de “inicialitzacié de la Base de dades”. Esta accio,
alhora, ¢és la responsable de fer la crida als moduls que posaran a punt la base de dades
del nostre sistema. Aquests moduls son, per orde d’execucid, “Esborrat de taules”,
“Creaci6 de taules” 1 “Insercio de dades”. Aixi, el modul “Esborrat de taules” és el qui
s’encarrega d 1’eliminaci6 de les taules de I’aplicaci6 en el cas que ja hagen estat
creades abans. Després s’executa el modul de “Creacio6 de taules” que com el seu nom
indica, crea les taules necessaries per a 1’aplicacio. En acabar s’insereixen les dades
necessaries a cada una de les taules, executant el modul d’”’Insercid de dades”. Per ultim
es fa la “Mostra de resultats” indicant si les operacions en la base de dades s’han fet
correctament o si pel contrari alguna de les execucions ha finalitzat amb error.
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Animal_breeds

En aquest apartat mostrarem quins diagrames de casos d’s implementen els accessos a
la taula Animal breeds. En aquest cas, els métodes implementats sén la consulta, 1
inserci6 1 I’esborrat.

Consulta

La consulta de dades de races d’animals es fa basant-se en el seglient diagrama de cas
d’us en que es mostren els passos que es realitzaran des de que ’usuari sol-licita la
consulta sobre la taula Animal breeds, fins que 1’aplicacio li presenta els resultats.

Navegador WEB Servidor WEB Servidor BBDD
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II'lustraci6 41 Cas d'ts de Consulta en Animal_Breeds

La primera accid de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, 1 s’obrira el formulari de consulta de
la taula Animal breeds. A continuacid, ’'usuari haura d’omplir el formulari de consulta.
Quan I'usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD per tal de resoldre la consulta enviada
per ’usuari. Una volta executada la consulta, la informacioé tornara al servidor Web, que
sera I’encarregat de mostrar els resultats a [’usuari a través del navegador web.
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Alta

L’alta de dades de races d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas d’us en
que es mostren els passos que es realitzaran des de que 1'usuari sol‘licita la insercio
sobre la taula Animal breeds, fins que 1’aplicacié realitza la insercid i li presenta els
resultats.

Navegador WWEB Servidor WEB Servidor BEDD
Fagina principal

Obre farmulati Insercid
_o—"'-'_'_'_'_'_'_
%\_———————_____\___ . ==inclug

Usuari Forrmulati dinhsercid Ctida Insercio

T

Resultats

b
Presentacid de resultats

Il-lustracio 42 Insercio en Animal_Breeds

La primera accid de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i1 s’obrira el formulari de insercio6 de la
taula Animal breeds. A continuacid, ’usuari haura d’omplir el formulari de insercio.
Quan I'usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol inserir, 1 posteriorment s’hi accedira per tal d’inserir a
la taula el registre enviat per I'usuari. Una volta realitzada la insercid, la informacio
tornara al servidor Web, que sera I’encarregat de mostrar els resultats a 1’usuari a través
del navegador web.
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Esborrat

L’esborrat de dades de races d’animals es fa basant-se en el segilient diagrama de cas
d’ts en que es mostren els passos que es realitzaran des de que I'usuari sol-licita
I’esborrat sobre la taula Animal breeds, fins que 1’aplicacio realitza 1’eliminacio del
registre i li presenta els resultats.

Navegador WEB Servidor VWEB Servider BBDD
//—'_7—__‘_“—\_\
Pégina Principal Cipre Tarmularl eshorrat

M‘\\ ==includa=p
—_ T
Usuari Formulari eshorrat \Qida Esborw _____ - >@nsuta SQIL)
T
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i
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II'lustraci6 43 Esborrat de Animal_Breeds

La primera accid de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, 1 s’obrira el formulari d’esborrat de la
taula Animal breeds. A continuacio, I'usuari haura d’omplir el formulari d’esborrat.
Quan I'usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol esborrar, i posteriorment s’hi accedira per tal
d’esborrar a la taula el registre enviat per 1'usuari. Una volta realitzat I’esborrat, la
informaci6 tornara al servidor Web, que sera I’encarregat de mostrar els resultats a
I’usuari a través del navegador web.
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Animal Types

Consulta

La consulta de dades de tipus d’animals es fa basant-se en el segilient diagrama de cas
d’us en que es mostren els passos que es realitzaran des de que ’usuari sol-licita la
consulta sobre la taula Animal types, fins que ’aplicacio li presenta els resultats.

Pagina WEE Servidor WEB Servidor EBDD

. - (Obrefnrmularicnnsulta
Pag na prinzipal

o
Q_,-a-"’ Formular consulita ] Crida consulta
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\ Consulta SQL
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{ Presentacid de resultats
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II'lustraci6 44 Consulta Animal_Types

La primera acci6 de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i s’obrira el formulari de consulta de
la taula Animal types. A continuacio, I’usuari haura d’omplir el formulari de consulta.
Quan ['usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informacié al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD per tal de resoldre la consulta enviada
per I'usuari. Una volta executada la consulta, la informacié tornara al servidor Web, que
sera I’encarregat de mostrar els resultats a [’usuari a través del navegador web.
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Alta

L’alta de dades de tipus d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas d’us en
que es mostren els passos que es realitzaran des de que 1'usuari sol‘licita la inserciod
sobre la taula Animal types, fins que 1’aplicacié realitza la insercié i li presenta els
resultats.
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II'lustraci6 45 Insercié Animal_Types

La primera accid de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i1 s’obrira el formulari de insercio6 de la
taula Animal breeds. A continuacid, ’usuari haura d’omplir el formulari de insercio.
Quan I'usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol inserir, 1 posteriorment s’hi accedira per tal d’inserir a
la taula el registre enviat per I'usuari. Una volta realitzada la insercid, la informacio
tornara al servidor Web, que sera I’encarregat de mostrar els resultats a 1’usuari a través
del navegador web.
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Esborrat

L’esborrat de dades de tipus d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas
d’ts en que es mostren els passos que es realitzaran des de que I'usuari sol-licita
I’esborrat sobre la taula Animal types, fins que I’aplicacid realitza I’eliminacié del
registre i li presenta els resultats.

Navegador WEE Servidor WEB Servidor BBDD
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Il'lustraci6 46 Esborrat Animal_Types

La primera accié de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i s’obrira el formulari d’esborrat de la
taula Animal breeds. A continuacid, 1’usuari haura d’omplir el formulari d’esborrat.
Quan ['usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informacid al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol esborrar, i posteriorment s’hi accedira per tal
d’esborrar a la taula el registre enviat per I'usuari. Una volta realitzat 1’esborrat, la
informaci6 tornara al servidor Web, que sera ’encarregat de mostrar els resultats a
I’usuari a través del navegador web.
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Animal

Consulta

La consulta de dades de d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas d’us en
que es mostren els passos que es realitzaran des de que I’usuari sol-licita la consulta
sobre la taula Animal, fins que 1’aplicacio6 li presenta els resultats.

Navegador WEB Servidor WEB Servidor BBDD

Obre formulari consulta
Crida consulta

Pagina principal

Formulari consulta

Usuari
]

Resultats

&
Presentacid de resultats

IIlustracio 47 Consulta en Animal

La primera acci6 de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i s’obrira el formulari de consulta de
la taula Animal. A continuaci6, I’usuari haura d’omplir el formulari de consulta. Quan
I’usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des del
servidor web, es cridara al Servidor de BBDD per tal de resoldre la consulta enviada per
I’usuari. Una volta executada la consulta, la informacid tornara al servidor Web, que
sera I’encarregat de mostrar els resultats a 1’usuari a través del navegador web.
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Alta

L’alta de dades d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas d’Gs en que es
mostren els passos que es realitzaran des de que 1’usuari sol-licita la insercié sobre la
taula Animal, fins que 1’aplicacio realitza la insercio 1 li presenta els resultats.
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Il-lustracio 48 Insercié en Animal

La primera accié de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, i s’obrira el formulari de insercio6 de la
taula Animal breeds. A continuacid, 1’usuari haura d’omplir el formulari de inserci6.
Quan ['usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informacié al servidor web. Des
del servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol inserir, i posteriorment s hi accedira per tal d’inserir a
la taula el registre enviat per 1’usuari. Una volta realitzada la insercid, la informacio
tornara al servidor Web, que sera I’encarregat de mostrar els resultats a 1’usuari a través
del navegador web.
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Esborrat

L’esborrat de dades de tipus d’animals es fa basant-se en el segiient diagrama de cas
d’ts en que es mostren els passos que es realitzaran des de que I'usuari sol-licita
I’esborrat sobre la taula Animal, fins que 1’aplicacio realitza 1’eliminaci6 del registre i li
presenta els resultats.
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Il-lustraciéo 49 Esborrat en Animal

La primera accid de 1’usuari consisteix en accedir a la pagina principal a través del
navegador web. Aixi, s’accedira al Servidor web, 1 s’obrira el formulari d’esborrat de la
taula Animal. A continuacio, 1’usuari haura d’omplir el formulari d’esborrat. Quan
I’usuari tinga el formulari omplert, s’enviara la informaci6 al servidor web. Des del
servidor web, es cridara al Servidor de BBDD, en primer lloc per a realitzar una
consulta a la taula a la que es vol esborrar, i posteriorment s’hi accedira per tal
d’esborrar a la taula el registre enviat per 1'usuari. Una volta realitzat I’esborrat, la
informaci6 tornara al servidor Web, que sera I’encarregat de mostrar els resultats a
I’usuari a través del navegador web.
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Capa de negoci

La capa de negoci o el nivell d’aplicacio, €s en el conjunt de components de programari
que implementen completament el comportament de les classes del domini,
especificades en la fase de modelat conceptual. Es a dir, és en la capa de presentacio on
es du a terme la logica del negoci del sistema. Seguint 1’estandard d’UML, modelarem
la funcionalitat del sistema amb els diagrames de seqiiéncia.

La idea principal d’un diagrama de seqiiéncia és que les interaccions entre els objectes
es realitzen en una seqiiencia establida i que dita seqiiéncia es pren el seu temps en anar
des del principi fins al final.

En un diagrama de seqii¢éncia posem alguns dels objectes o classes que formen part de la
nostra aplicaci6 i anem posant les diverses cridades que van fent uns a altres per tal de
realitzar una tasca determinada. Al diagrama de seqiiéncia de I’'UML es mostra la forma
en que els objectes es comuniquen entre si al transcorrer el temps.

Al diagrama, els objectes (representats per un rectangle), es col-loquen a la part superior
del diagrama, d’esquerra a dreta, i s’ordenen de tal manera que el diagrama estiga el
més simplificat possible. L’extensidé que esta baix i de manera descendent de cada
objecte sera una linia discontinua coneguda com la linia de vida de I’objecte. Junt amb
la linia de vida d’un objecte es troba un xicotet rectangle conegut com activacidé que
representa la execucid d’una operacid que realitza 1’objecte. La longitud del rectangle
representa la duracié de 1’activacio.

Un missatge que va d’un objecte a un altre passa de la linia d’un objecte a la de ’altre.
A més un objecte por enviar-se missatges a si mateix, ¢s a dir, la seua linia de vida cap a
la seua propia linia de vida.

El diagrama representa el temps en direcci6 vertical. El temps s’inicia en la part
superior 1 avanca cap a la part inferior. Un missatge que estiga més prop de la part
superior esdevindra abans que no un que estiga més prop de la part inferior.

Amb aix0, el diagrama de seqiiencia te dues dimensions. La dimensi6 horitzontal és la
disposicio dels objectes, 1 la dimensid vertical mostra el pas del temps.

Animal_breeds

Consulta

L’usuari és connecta al sistema mitjangant un navegador web, que accedeix al formulari
de la consulta a realitzar. A continuacié 1’usuari omple els camps del formulari amb les
dades amb les que vol realitzar la consulta. Quan té el formulari omplert, I’usuari prem
el botd de consulta, i en eixe moment el navegador envia 1’ordre http al servidor web
per a que genere la peticid de consulta SQL al servidor de BBDD amb la informaci6
recaptada del formulari.
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Una volta el Servidor Web ha generat la peticié de consulta SQL, s’envia al servidor de
BBDD . Quan la petici6 arriba s’executa la consulta en qiiestio, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’imprimir les dades en un document en pdf.

Una volta el modul ha generat el document pdf, s’envia al navegador web, per a que
finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustracié 50 Diagrama seqiiéncia Consulta Animal_Breeds

Per tant, observant la Il-lustracié 50, la seqiiéncia ¢€s la seglient. L usuari és connecta al
navegador web on I’apareix un formulari de consulta. Quan el té omplert, i prem el botd
de consulta, s’executa I’script Consulta Animal Breeds.php on es genera la peticio de
consulta a la BBDD. S’envia la peticio, i en la BBDD es realitza la consulta sobre la
taula afectada. Una volta obtinguts els resultats, s’envien a GeneraPDF.php, que genera
les dades en wun document pdf, 1 que mitjancant la resposta de
Consulta Animal Breeds.php és mostra a I’usuari pel Navegador web.

Insercio

L’usuari és connecta al sistema mitjancant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a inserir. A continuacid I’usuari omple els camps
del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boto d’inserci6. Es en eixe moment
quan el navegador envia I’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’inserci6 SQL al servidor de BBDD amb la informacio recaptada del formulari.

Una volta el Servidor Web ha generat la peticid d’insercid, s’envia al servidor de BBDD
Quan la petici6 arriba, s’executa la insercid del registre en la taula, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de I’execucié document en
pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionant document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustraci6 51 Diagrama de seqiiéncia d'insercié d'Animal_Breeds

Per tant, observant la Il-lustracid 51, la seqiiéncia és la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web 1 sol'licita el formulari d’inserci6. Aixi el navegador sol-licita el
formulari a Formulari Alta Animal Breds.php, qui en primer lloc connecta amb la
BBDD per a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor de
BBDD torna les dades demanades a I’script, és mostra el formulari d’insercié al
navegador web. Quan el té omplert, i prem el botdé de consulta, s’executa 1’script
Formulari_Alta Animal Breds.php qui crida a insertar Animal Breeds.php. En aquest
script es genera la peticio d’insercid a la BBDD. S’envia la peticio, i en la BBDD es
realitzala insercié del registrea la taula afectada. Una volta obtinguts el resultat de
I’execucid, torna el control a Insertar Animal Breeds.php, qui envia el resultat de
I’execucié a GeneraPDF.php, per a generar les dades en un document pdf, que
mitjangant la resposta de Insertar Animal Breeds.phpés mostra a 1’usuari pel
Navegador web.

Esborrat

L’usuari és connecta al sistema mitjangant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a esborrar. A continuacié 1’usuari omple els
camps del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boto d’esborrat. Es en eixe
moment quan el navegador envia I’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’esborratdel registre al servidor de BBDD amb la informacio6 recaptada del formulari.
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Una volta el Servidor Web ha generat la peticid, s’envia al servidor de BBDD Quan la
peticid arriba, s’executa 1’esborrat del registre en la taula, i amb els resultats obtinguts
es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de I’execucidé document en pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionat document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustraci6 52 Diagrama de seqiiéncia d'esborrat en Animal_Breed

Per tant, observant la Il-lustracid 52, la seqiiéncia ¢és la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web 1 sollicita el formulari d’esborrat. Aixi el navegador sol-licita el
formulari a Formulari_Esborrat Animal Breeds.php, qui en primer lloc connecta amb
la BBDD per a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor
de BBDD torna les dades demanades a I’script, és mostra el formulari d’esborrat al
navegador web. Quan el té omplert, i prem el botdé de consulta, s’executa 1’script
Formulari_Esborrat Animal Breds.php qui crida a esborrar Animal Breeds.php. En
aquest script es genera la peticié d’esborrat a la BBDD. S’envia la peticid, 1 en la
BBDD es realitza la insercio del registre a la taula afectada. Una volta obtinguts el
resultat de 1’execucio, torna el control a Esborrar Animal Breeds.php, qui envia el
resultat de I’execucid a GeneraPDF.php, per a generar les dades en un document pdf,
que mitjancant la resposta d’Esborrar Animal Breeds.phpes mostra a 1’usuari pel
Navegador web.

Animal_Types
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Consulta

L’usuari és connecta al sistema mitjangant un navegador web, que accedeix al formulari
de la consulta a realitzar. A continuacié 1’usuari omple els camps del formulari amb les
dades amb les que vol realitzar la consulta. Quan té el formulari omplert, I’usuari prem
el botd de consulta, i en eixe moment el navegador envia 1’ordre http al servidor web
per a que genere la peticido de consulta SQL al servidor de BBDD amb la informacio
recaptada del formulari.

Una volta el Servidor Web ha generat la peticié de consulta SQL, s’envia al servidor de
BBDD . Quan la petici6 arriba s’executa la consulta en qiiestid, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’imprimir les dades en un document en pdf.

Una volta el modul ha generat el document pdf, s’envia al navegador web, per a que
finalment es mostre a I’usuari.
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Ilustracio 53 Diagrama de seqiiéncia de consulta en Animal_Types

Per tant, observant la Il-lustracio 53, la seqiiéncia és la segiient. L usuari és connecta al
navegador web on I’apareix un formulari de consulta. Quan el t¢ omplert, i prem el botd
de consulta, s’executa I’script Consulta_ Animal_Types.php on es genera la peticié de
consulta a la BBDD. S’envia la peticid, i en la BBDD es realitza la consulta sobre la
taula afectada. Una volta obtinguts els resultats, s’envien a GeneraPDF.php, que genera
les dades en un document pdf, 1 que mitjancant la resposta de
Consulta Animal Types.php és mostra a 1’usuari pel Navegador web.

Insercio
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L’usuari és connecta al sistema mitjancant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a inserir. A continuacid I’usuari omple els camps
del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boto d’inserci6. Es en eixe moment
quan el navegador envia I’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’inserci6 SQL al servidor de BBDD amb la informacio recaptada del formulari.

Una volta el Servidor Web ha generat la peticid d’insercid, s’envia al servidor de BBDD
Quan la petici6 arriba, s’executa la insercid del registre en la taula, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de I’execucié document en
pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionant document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustraci6 54 Diagrama de seqiiéncia d'insercié en Animal_Types

Per tant, observant la Il-lustracié 54, la seqiiéncia és la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web 1 sol'licita el formulari d’inserci6. Aixi el navegador sol-licita el
formulari a Formulari Alta Animal Types.php, qui en primer lloc connecta amb la
BBDD per a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor de
BBDD torna les dades demanades a I’script, és mostra el formulari d’insercié al
navegador web. Quan el té omplert, i prem el botdé de consulta, s’executa 1’script
Formulari_Alta Animal Types.php qui crida a insertar Animal Types.php. En aquest
script es genera la peticio d’insercid a la BBDD. S’envia la peticio, i en la BBDD es
realitza la insercio del registre a la taula afectada. Una volta obtinguts el resultat de
I’execucid, torna el control a Insertar Animal Types.php, qui envia el resultat de
I’execucié a GeneraPDF.php, per a generar les dades en un document pdf, que
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mitjancant la resposta de Insertar Animal Types.php ¢és mostra a 1'usuari pel
Navegador web.

Esborrat

L’usuari és connecta al sistema mitjangant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a esborrar. A continuacié 1’usuari omple els
camps del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boto d’esborrat. Es en eixe
moment quan el navegador envia I’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’esborrat del registre al servidor de BBDD amb la informacio6 recaptada del formulari.
Una volta el Servidor Web ha generat la peticid, s’envia al servidor de BBDD Quan la
peticid arriba, s’executa 1’esborrat del registre en la taula, i amb els resultats obtinguts
es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de I’execucié document en pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionat document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustraci6é S5Diagrama de seqiiéncia d'esborrat en Animal_Types

Per tant, observant la Il-lustracié 55, la seqiiéncia ¢és la seglient. L usuari és connecta al
navegador web 1 sol'licita el formulari d’esborrat. Aixi el navegador sollicita el
formulari a Formulari Esborrat Animal Types.php, qui en primer lloc connecta amb la
BBDD per a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor de
BBDD torna les dades demanades a I’script, és mostra el formulari d’esborrat al
navegador web. Quan el t¢ omplert, i prem el boté de consulta, s’executa I’script
Formulari Esborrat Animal Types.php qui crida a esborrar Animal Types.php. En
aquest script es genera la peticié d’esborrat a la BBDD. S’envia la peticid, i en la
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BBDD es realitza la insercio del registre a la taula afectada. Una volta obtinguts el
resultat de 1’execucio, torna el control a Esborrar Animal Types.php, qui envia el
resultat de I’execucié a GeneraPDF.php, per a generar les dades en un document pdf,
que mitjancant la resposta d’Esborrar Animal Types.php es mostra a 1’usuari pel
Navegador web.

Animals

Consulta

L’usuari és connecta al sistema mitjancant un navegador web, que accedeix al formulari
de la consulta a realitzar. A continuacid I’usuari omple els camps del formulari amb les
dades amb les que vol realitzar la consulta. Quan té el formulari omplert, ’'usuari prem
el botd de consulta, i en eixe moment el navegador envia 1’ordre http al servidor web
per a que genere la peticié de consulta SQL al servidor de BBDD amb la informacio
recaptada del formulari.

Una volta el Servidor Web ha generat la peticié de consulta SQL, s’envia al servidor de
BBDD . Quan la petici6 arriba s’executa la consulta en qiiestio, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’ imprimir les dades en un document en pdf.

Una volta el modul ha generat el document pdf, s’envia al navegador web, per a que
finalment es mostre a I’usuari.

Consulta_Animal.php BBDD GeneraPDF.php

Q Consulta (Boto)

Consulta SQL

Usuari

Generacio PDF

Mostrar (Ijades

II'lustraci6 56 Diagrama de seqiiéncia de consulta en Animals

Per tant, observant la Il-lustracid 56, la seqiiéncia és la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web on I’apareix un formulari de consulta. Quan el t¢ omplert, i prem el botd
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de consulta, s’executa I’script Consulta_Animal.php on es genera la petici6é de consulta
a la BBDD. S’envia la peticid, i en la BBDD es realitza la consulta sobre la taula
afectada. Una volta obtinguts els resultats, s’envien a GeneraPDF.php, que genera les
dades en un document pdf, i que mitjancant la resposta de Consulta Animal.php és
mostra a I’usuari pel Navegador web.

Insercio

L’usuari és connecta al sistema mitjancant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a inserir. A continuacid I’usuari omple els camps
del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boto d’inserci6. Es en eixe moment
quan el navegador envia I’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’inserci6 SQL al servidor de BBDD amb la informacio recaptada del formulari.

Una volta el Servidor Web ha generat la peticié d’insercid, s’envia al servidor de BBDD
Quan la petici6 arriba, s’executa la insercid del registre en la taula, i amb els resultats
obtinguts es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de I’execucié document en
pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionant document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a I’usuari.
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II'lustraci6 57 Diagrama de seqiiéncia d'insercié en Animal

Per tant, observant lall-lustraci6 57, la seqiliencia €s la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web 1 sol'licita el formulari d’inserci6. Aixi el navegador sol-licita el
formulari a Formulari_Alta Animal.php, qui en primer lloc connecta amb la BBDD per
a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor de BBDD
torna les dades demanades a 1I’script, és mostra el formulari d’insercié al navegador
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web. Quan el té omplert, i prem el botd de consulta, s’executa [’script
Formulari Alta Animal.php qui crida a insertar Animal.php. En aquest script es genera
la peticio d’insercio a la BBDD. S’envia la peticid, i en la BBDD es realitza la inserci6
del registre a la taula afectada. Una volta obtinguts el resultat de 1’execucid, torna el
control a Insertar Animal.php, qui envia el resultat de I’execuci6 a GeneraPDF.php, per
a generar les dades en un document pdf, que mitjancant la resposta de
Insertar Animal.php és mostra a I’usuari pel Navegador web.

Esborrat

L’usuari és connecta al sistema mitjancant un navegador web, que accedeix al formulari
on s’emplenaran les dades del registre a esborrar. A continuacidé I'usuari omple els
camps del formulari i quan té el formulari omplert, prem el boté d’esborrat. Es en eixe
moment quan el navegador envia 1’ordre http al servidor web per a que genere la peticid
d’esborrat del registre al servidor de BBDD amb la informacio recaptada del formulari.
Una volta el Servidor Web ha generat la peticid, s’envia al servidor de BBDD Quan la
petici6 arriba, s’executa I’esborrat del registre en la taula, 1 amb els resultats obtinguts
es crida al modul encarregat d’imprimir el resultat de 1’execucié document en pdf.

Una volta el modul ha generat el mencionat document, s’envia al navegador web per a
que finalment es mostre a 1’usuari.
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Il'lustraci6 58 Diagrama de seqiiéncia d'esborrat en Animal

Per tant, observant la Il-lustracid 58, la seqiiéncia és la segiient. L’usuari és connecta al
navegador web 1 sol-licita el formulari d’esborrat. Aixi el navegador sol-licita el
formulari a Formulari_Esborrat Animal.php, qui en primer lloc connecta amb la BBDD
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per a consultar les dades d’alguns dels camps del formulari. Quan el servidor de BBDD
torna les dades demanades a I’script, és mostra el formulari d’esborrat al navegador
web. Quan el t¢ omplert, i prem el botdé de consulta, s’executa [’script
Formulari Esborrat Animal.php qui crida a esborrar Animal.php. En aquest script es
genera la peticio d’esborrat a la BBDD. S’envia la peticio, i en la BBDD es realitza la
insercio del registre a la taula afectada. Una volta obtinguts el resultat de I’execucio,
torna el control a Esborrar Animal.php, qui envia el resultat de 1’execucié a
GeneraPDF.php, per a generar les dades en un document pdf, que mitjangant la resposta
d’Esborrar Animal.php es mostra a [’usuari pel Navegador web.
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Capa de dades

Les principals taules son la taula Animal 1 la taula User. Aquestes dues taules defineixen
I’estructura dels components més importants del sistema.

Taula ANIMALS: tal i com el seu nom indica, defineix els elements que descriuen els
animals al nostre sistema. Es la taula principal del sistema, ja que la resta de taules
existeixen per a donar suport a aquesta. Tot seguit anem a descriure els camps de la
taula:

e 1Id. INT(11). Namero d’identificacid. El camp Id és la clau primaria de la taula.
Identifica a 1’animal 1 no hi poden haver dos animals amb el mateix numero
d’identificacio. S’assigna automaticament quan es dona d’alta I’animal i sempre
correspon al nimero seglient al id de I’altim animal que es va donar d’alta.

*  Type_id. INT(11). Identificador del tipus d’animal. Clau aliena del camp id de
la taula Animal types. Indica el tipus d’animal que €s vol donar d’alta. Només
inclou el numero d’identificacid del tipus d’animal al que fa referéncia a la taula
dels tipus d’animals.

e Breed_id. INT(11). Identificador de la raca de I’animal. Clau aliena del camp id
de la taula Animal breeds. Indica la raga de I’animal que és vol donar d’alta.
Només inclou el nimero d’identificaci6 de la raca d’animal a la que fa
referéncia a la taula de les races dels animals.

e Sex_id. INT(11). Identificador del génere de 1’animal. Clau aliena del camp id
de la taula Animal sex. Indica del génere de I’animal que és vol donar d’alta.
Només inclou el nimero d’identificacié del geénere d’animal a la que fa
referéncia a la taula dels generes dels animals.

e Age id. INT(11). Identificador de la edat de I’animal. Clau aliena del camp id
de la taula Animal ages. Indica la edat de 1’animal que és vol donar d’alta.
Només inclou el nimero d’identificaci6 de la edat d’animal a la que fa
referéncia a la taula de les edats dels animals.

* Size id. INT(11). Identificador de la grandaria de I’animal. Clau aliena del camp
id de la taula Animal sizes. Indica la grandaria de ’animal que és vol donar
d’alta. Només inclou el numero d’identificacio de la grandaria d’animal a la que
fa referéncia a la taula de les grandaries dels animals.

* Province _id. INT(11). Identificador de la provincia on es va perdre ,es va trobar
I’animal. Clau aliena del camp id de la taula Provinces. Indica la provincia de
I’animal que és vol donar d’alta al sistema. Només inclou el numero
d’identificaci6 de la provincia.

*  Name. VARCHAR(100). Nom. Indica el nom de I’animal amb el que denuncien
la pérdua. En cas que siga un animal que hagen trobat, perd que no estiga
denunciat ni donat d’alta al sistema i ningt li haja posat un nom, podra deixar-se
amb valor NULL.

» Ref. VARCHAR(100). Es tracta de la referéncia de I’animal.

* Address. VARCHAR(255). Adreca de I’animal. Indica on es va perdre o trobar
I’animal. Podra contindre una adrega postal, o el nom de la zona geografica on
¢és va perdre, en cas de ser una muntanya, un bosc, un paratge natural, etc.

* Geolocation. VARCHAR(150). Geolocalitzaci6. Contendra les coordenades
(altitud, latitud) on es va perdre o trobar I’animal.
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Description. LONGTEXT. Descripcio. Ha de contindre una descripcié amb la
major precisio possible de I’animal. Tota la informacio que no és puga codificar
a la resta de camps, haura de ser indicada aci.

Created_at. DATETIME. Data de creacio. Es genera automaticament quan es
dona d’alta el registre en el sistema.

Updated_at. DATETIME. Data de creaci6 modificacio. Es modifica
automaticament quan es canvia algun camp del registre.

User_id. Int(11) Usuari. Clau aliena del camp id de la taula users. Indica
Identificador del usuari que és amo de I’animal, de 1’usuari que se’l va trobar o
de I’usuari que s’hi esta fent carrec . Indica la grandaria de I’animal que és vol
donar d’alta. Només inclou el nimero d’identificacié de I’usuari.

Taula USERS: tal i com el seu nom indica, defineix els elements que descriuen els
usuaris al nostre sistema. Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

Id. INT(11). Namero d’identificacio. El camp Id és la clau primaria de la taula.
Identifica a 1’usuari i no hi poden haver dos usuaris amb el mateix numero
d’identificacio. S’assigna automaticament quan es dona d’alta ['usuari 1 sempre
correspon al nimero segiient al id de I'altim usuari que es va donar d’alta.
Province _id. INT(11). Identificador de la provincia. Clau aliena del camp id de
la taula Provinces. Indica la provincia de on resideix 1’usuari. Només inclou el
numero d’identificacid de la provincia.

Password. VARCHAR(255). Contrasenya. Correspon a la clau d’accés de
I’usuari al sistema en cas que siga administrador. En cas de ser-hi, romandra
xifrada i servira per tal de poder validar els accessos. En cas de que I'usuari no
necessite contrasenya anira informada a nuls.

Email. VARCHAR(255). Correu electronic. Aquest camp vindra informat amb
una adrega de correu electronic. En cas que I’usuari no en tinga, el camp vindra
informat a nuls.

Applicaion_email. VARCHAR(255). Aplicacié de correu electronic. Aquest
camp vindra informat amb el servidor electronic. En cas que 'usuari no tinga
correu, el camp vindra informat a nuls.

Phone. VARCHAR(255). Telefon. Aquest camp contendra els telefons de
contacte de ’usuari, podra contindre tants numeros de contacte com 1’usuari
vulga facilitar. En cas que ’usuari no tinga telefon, el camp vindra informat a
nuls.

Address. VARCHAR(255). Adrega de 1’usuari. Indica 1’adrega de 1’usuari: via,
bloc, numero, pis, porta, codi postal, localitat i poblacio.

Information. LONGTEXT. Informaci6 addicional. Contendra tota la informacio
que 'usuari crega necessari afegir-hi

Geolocation. VARCHAR(150). Geolocalitzacio. Contendra les coordenades
(altitud, latitud) on resideix I’usuari.

Surnames. VARCHAR(150). Cognoms de 1’usuari.

Us mostrem a continuaci6é com ¢és relacionen aquestes taules.
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IlI'lustraci6é 59 Capa de dades de I'aplicacio.

Aixi doncs, 1 després de mostrar la resta de taules que apareixen a la Il-lustracio 59,
explicarem com es composen i quins son les seues relacions.
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Taula ANIMALS_BREEDS: Representa la raga d’un animal dins d’una espécie. Una
raca ¢s una poblacié d’individus d’una mateixa espécie que, encara que tinguen
capacitat de tindre descendéncia fértil, I’aillament i la manca de flux genctic els ha
pogut donar un seguit de propietats distintives. Exemples de raca dins de 1’especie dels
gossos, seria el husky siberid. Aquesta taula és creua amb la taula Animal Types per
poder obtindre I’espécie de 1’animal a la que pertany 1’especie 1 amb la taula d’ Animals
per poder saber la raga de I’animal que s’ha perdut o trobat.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

e Id. INT(11). Numero d’identificacié. El camp Id és la clau primaria de la taula.
Identifica a I’especie de 1’animal i no hi poden haver dos espécies d’animals
amb el mateix numero d’identificacid. S’assigna automaticament quan es dona
d’alta una espécie nova i sempre correspon al numero segiient al id de I’Gltima
espécie que es va donar d’alta.

* Breed. VARCHAR(100). Raca. Conté el nom de la raca de I’animal dins de
I’espécie a la que pertany.

* Type_id. INT(11). Identificador del la especie. Clau aliena del camp id de la
taula Animal types. Indica I’especie d’animal a la que pertany la raca.

Taula ANIMALS_TYPES: Representa els tipus d’animals, a les espécies. Una espécie
esta formada per tots els organismes individuals d’una poblaci6 natural amb la capacitat
de creuar-se entre ells, produint nous individus feértils. Exemples d’espécies serien gat i
gos. Aquesta taula és creua amb la taula Animal per poder obtindre I’espécie de
I’animal que s’ha perdut o trobat.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

e Id. INT(11). Numero d’identificacié. El camp Id és la clau primaria de la taula.
Identifica a I’especie de 1’animal i no hi poden haver dos espécies d’animals
amb el mateix numero d’identificacid. S’assigna automaticament quan es dona
d’alta una espécie nova i sempre correspon al numero segiient al id de I’tltima
espécie que es va donar d’alta.

* Type. VARCHAR(100). Espécie. Conté el nom de I’especie del’animal.

Taula ANIMALS_AGES: Representa les diferents edats en les que es pot trobar un
animal. Aquesta taula és creua amb la taula Animal per poder obtindre 1’edat de
I’animal que s’ha perdut o trobat.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

e Id. INT(11). Nimero d’identificacio. El camp Id és la clau primaria de la taula.
* Age. VARCHAR(100). Edat. Conté el nom de I’edat del’animal.

Aquesta taula conté els segilients valors, 1 en principi, 1 a no ser que 1’aplicacio aixi ho
requerira no sofrira modificacions.
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Id Age

0 No definida
1 Cadell

2 Jove

3 Adult

4 Vell

Taula ANIMALS_SEXS: Representa els genere dels animals. Aquesta taula és creua
amb la taula Animal per poder obtindre el génere de I’animal que s’ha perdut o trobat.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:
e Id. INT(11). Nimero d’identificacio. El camp Id és la clau primaria de la taula.

* Sex. VARCHAR(100). Genere. Conté el nom del génere.

Aquesta taula conté els segiients valors, 1 en principi, 1 a no ser que 1’aplicacio aixi ho
requerira no sofrira modificacions.

Id Sex

0 No definit
1 Femella

2 Mascle

Taula ANIMALS_SIZES: Representa les possibles grandaries dels animals. Aquesta
taula és creua amb la taula Animal per poder obtindre grandaria de I’animal que s’ha
perdut o trobat.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

e Id. INT(11). Nimero d’identificacio. El camp Id és la clau primaria de la taula.
* Size. VARCHAR(100). Grandaria. Conté la descripci6 de la grandaria.

Aquesta taula conté els segiients valors, i en principi, 1 a no ser que I’aplicaci6 aixi ho
requerira no sofrira modificacions.

Id Size

0 Menut
1 Mitja
2 Gran

Taula PROVINCES: Representa les provincies de 1’Estat espanyol. Les provincies de
I’Estat espanyol van ser van ser la divisido administrativa anterior a la divisié actual de
17 autonomies amb diferents nivells d'autogovern, i actualment es consideren una
subdivisié administrativa d'aquestes. Aquesta taula és creua amb la taula Animal i amb
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User per poder obtindre la provincia on es troba o es va perdre I’animal i la provincia on
es troba ’usuari.

Tot seguit anem a descriure els camps de la taula:

e Id. INT(11). Numero d’identificacid. El camp Id és la clau primaria de la taula.
* Province. VARCHAR(100). Provincia. Conté el nom de la Provincia.

Aquesta taula conté els segiients valors, 1 en principi, 1 a no ser que 1’aplicacio aixi ho
requerira no sofrira modificacions.

Id Province

1 Araba/Alaba

3 Alacant

2 Albacete

4 Almeria/Almeria
33 Asturias/Asturies
5 Avila/Avila

6 Badajoz

8 Burgos

9 Barcelona

10 Caceres/Caceres
11 Cadiz/Cadis

39 Cantabria/Cantabria
12 Castello de la Plana
51 Ceuta

13 Ciudad Real

14 Cordoba/Cordova
16 Cuenca/Conca

17 Girona

18 Granada

19 Guadalajara

20 Guipuzkoa/Guiptiscoa
21 Huelva

22 Huesca/Osca

7 Illes Balears

23 Jaén

26 La Rioja

35 Las Palmas

24 Leon/Lleo

25 Lleida

27 Lugo

28 Madrid

29 Mailaga/Malaga
52 Melilla

30 Murcia/Murcia

31 Nafarroa/Navarra
32 Ourense

34 Palencia/Paléncia
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36 Pontevedra

37 Salamanca

38 Santa Cruz de Tenerife
40 Segovi/Segovia

42 Soria/Soria

43 Tarragona

44 Teruel/Terol

45 Toledo

46 Valéncia

47 Valladolid

48 Bizkaia/Biscaia

49 Zamora

50 Zaragoza/Saragossa
99 Estranger
Conclusions

Durant el present capitol s’ha detallat en gran mesura la funcionalitat de la futura
aplicacid Facebook de gestio de pérdues i abandonaments d’animals.

En primer lloc s’ha realitzat ’especificacié conceptual de I’aplicacid, on s’han explicat
les relacions naturals dels diferents elements que composen el nostre sistema des d’un
punt de vista ldgic. Aixi s’ha mostrat de forma totalment esquematica els principals
processos que es duran a terme en el nostre sistema

A continuacié s’ha redactat el document principal d’especificacido de requeriments de
programari, en el que s’han presentat els requeriments i les funcionalitats que
implementara 1’aplicacio.

Per ultim s’han modelat els esquemes que integren I’especificacié formal de I’aplicacid,
1 que realitzarem seguint I’estandard d’UML. D’aquesta manera, hem dissenyat els
diagrames de casos d’us i de seqiiéncia en les que s’han definit les interaccions entre els
objectes 1 I'usuari, i1 el diagrama entitat-relacié on s’ha definit el sistema de base de
dades.
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Implementacio de I'aplicacio

Introduccio

En aquest capitol, es desenvolupa la funcionalitat del sistema. Aixi, es presentara un
prototipus inicial que comptara amb tota la funcionalitat basica de 1’aplicaci6. Amb ell
es presentara l’aplicacidé i totes les possibilitats que hi ofereix. També podrem
comprovar que el sistema funciona correctament per a tots els casos que s’han tingut en
compte, amb el que garantirem la qualitat del programari desenvolupat.

Seguidament s’explicaran les passes seguides per donar d’alta 1’aplicacié dins de la
xarxa social de Facebook. Per ultim i una volta connectada amb la plataforma social, es
presentara 1’ultima versid de ’aplicacié integrada en Facebook i on es mostraran les
diferents opcions amb les que els usuaris podran comptar.

Prototipus inicial

Per tal de poder comprovar el correcte funcionament de la base de dades i de les
funcions d’accés s’ha realitzat un prototip inicial centrat en aquestes accions. A
continuacio es mostraran les diferents accions del prototipus.

Pagina principal

La pagina principal del prototip (Il'lustracié 60) permet I’accés a les operacions
basiques de la base de dades. En aquest prototipus només s’han tingut en compte:
Inicialitzacid, races d’animals, tipus d’animal i animal. En proximes versions, es
detallaran tots aquestos aspectes.
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Inicialitzar

Inicialitzar la base de
dades \E/

Animal Breeds

Consulta | VES |
Alta | VES
Esborrat | VES |

Animal Types

Consulta | VES |
Alta | VES
Esborrat | VES |

Animal
Alta d'un animal \E/
Consulta d'un animal | VES |
Modificacié d'un animal \E
Baixa d'un animal \E/

IlI'lustraci6é 60 Pagina principal del Prototip

La inicialitzacio (Il-lustracié 60, boté “Inicialitzar’) consisteix en la creaci6 de la base
de dades 1 la insercio de dades en algunes taules. S’inseriran les dades a les taules que es
considera que han d’estar prefixades des del principi per al correcte funcionament de
I’aplicacio 1 no s’han de modificar, o almenys no s’ha de fer pels usuaris de 1’aplicacio.
Estes taules son:

“Provinces”. Conté el nom de les provincies, dades que dificilment variaran en la vida
util de la aplicacio.

“Animal types”. Aquesta ¢s la taula dels tipus d’animals. S’han inclos a la taula els
tipus d’animals més comuns, com ara el gos, el gat, I’ocell, el porc, la fura, la serp,
I’hamster i la iguana. No obstant aix0 ¢és permetra la inclusid6 de més tipus d’animals,
fent servir la opcid d’inserci6 a I’aplicacio.

“Animal sexs”. Aci tenim els possibles sexes dels animals. Els valors per defecte hi
seran “no definit”, “mascle” 1 “femella”.

“Animal ages”. En aquesta taula s’inclouen els rangs d’edat dels animals. Els valors
possibles son “No identificat”, “Cadell”, “Adult” i “Vell”.

“Animal_sizes”. Com b¢ indica el seu nom, aci hi seran les grandaries dels animals. La
taula s’inicialitzara amb els valors menut, mitja i gran, no essent possible la inserci6 de
més valors mitjancant la aplicacid.
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Consulta

LY r rr
localhost/formulario/iniPr

ID =47, PROVINCE = Valladolid

ID = 48, PROVINCE = Vizcaya/Bizkaia
ID =49, PROVINCE = Zamora

ID = 50, PROVINCE = Zaragoza

ID =99, PROVINCE = Extranger

OK: Creacion correcta de la tabla 'animal types'
= 1. Ammal = Gos

2, Animal = Gat

3, Animal = Ocell

4. Ammal = Porc

5, Animal = Fura

Animal = Serp

Animal = Hamster

Animal = [guana

eacion correcta de la tabla 'animal breeds'

EEE?EEEE

[ole]

K- C
K: C

Sexo = No definit

Sexo = Femella

Sexo = Mascle

K: Creacion correcta de la tabla 'animal ages'
0, Ages = No definida

2

g
6
7
g
0
1
2

5?5

T
reacion correcta de la tabla 'animal sexs'
T

o

1, Ages = Cadell

Ages = Jove

=3, Ages = Adult

=4, Ages=Vel

OK: Creacion correcta de la tabla 'animal sizes'
ID =0, Tamario = Memut

ID = 1, Tamafio = Mitja

ID =2, Tamafio = Gran

OK: Creacion correcta de la tabla 'animals'
OK: Cerrada la base de datos correctamente

Inici

EE?EE

Il'lustraci6é 61 Avis que mostra la correcta inicialitzacié de la base de dades

La consulta consisteix en la visualitzacid de les dades d’una taula seleccionada. Des del

prototipus de I’aplicaci6 es pot consultar les dades de les taules.
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Registros de la tabla animal_types

2 ||Gat

Ocell

3

[4 [Porc |
6 [serp |
7 |Hamster
8 |[ITguana

Il-lustracio 62 Consulta de la taula Animal_Types

El la Il-lustracié 62, és mostra el resultat de la taula Animal Types amb el contingut
inicial heretat de la creacié de la base de dades. Es poden veure els vuits registres dels
tipus d’animals, comentats darrerament, amb els dos tinics camps que componen cada
registre, el camp id i el type.

En la Il-lustracio 63, el resultat de fer una consulta de la taula Animal breeds quan esta
buida.

AN\ e 4

localhost/formulario/cons

Ejércita del aire. Inicio www.ejercitodelaire....

—Registros de la tabla animal_breed

TYPE]

Tornar

Il-lustracioé 63 Consulta de la taula Animal_Breed buida

Insercié

La insercid consisteix en afegir un registre nou a la taula que préviament haguem
seleccionat per a fer-ho. Primerament és mostrara un formulari en que és podra introduir
el valor de cada camp de manera individual. Quan els tinguem tots omplerts
pressionarem el botd que executara la senténcia SQL que s’encarregara d’inserir el
registre darrerament definit.
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Alta del Raza animal

. Gos
Raza de animal Gat

Ocell
Porc

Serp
Hamster
Iguana

Tornar

Il-lustracié 64 Formulari d'inserciéo en Animal_Breeds

En la Il'lustraci6 64, es pot veure el formulari d’insercid de la taula Animal Breeds.
Com aquesta taula, ¢s molt menuda, unicament es defineixen dos camps. El primer
camp, ¢és una taula de seleccid en la queé préviament s’han inserit els valors de la taula
Animal Breeds, tal i com és pot comprovar observant la Il-lustraci6 62. El segon camp
defineix el nom de la raca de I’animal. Quan pressionem el bot6 “inserir” s’inserird un

registre amb els valor que haguem introduit. Es mostrara un missatge com el de la
[1-lustraci6 65

@ Mozilla Firefox

Fitwer Edita Visualitza Historial Adreces d'interes  Eines  Ajuda

@ N c -ﬁ- | http/flecalthost/formularic/insertd

2 Mésvisitades o, Vila-web o Lwantmeante-PaEValenci
a=x

|| httpe/flocalhost/f...rtAnimalBreeds.php| -

RAZA Boa , Especie O

OK: Conexitn correcta con My5QL

OK: Seleccién correcta de la base de datos
Raca = Boa, Espécie(num) = 6

Tarnar |

Il-lustracio 65 Missatge d'inserci6 correcta

Més senzill és el cas del formulari d’insercié de la taula Animal Types. Unicament
compta amb un atribut: I’espécie de 1’animal.

Alta del animal

Especie de animal |

I'lustracié 66 Formulari d'insercio en Animal_types
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En canvi, pero, el cas del formulari per a la inserci6 en la taula animal és més complexa.
La taula animal és la taula principal de 1’aplicaci6 1 hi conté quinze registres, dels quals
dotze s’inseriran mitjancant el formulari (tal i com és pot observar a la Il-lustraci6 67) i
els altres 3 corresponen a les dates d’actualitzaci6 i de modificacié i el numero
d’identificaci6 de I’animal, generat automaticament.

Alta de I'animal

Espécie Gos -
Raca EBoa -
Sexe Nodefinit -
Edat No definida =
Grandaria Menut -
Provincia A Corufia -
Nom
Referéncia
Adreca
Geolocalitzacio

Descripcio
Usuari (id)
Inserir Tornar

Il-lustracio 67 Formulari d’insercio a la taula Animal.

Als camps Espécie, Raca, Sexe, Edat, Grandaria 1 Provincia disposem de les dades
contingudes a les seues respectives taules. Per exemple si despleguem el camp Espécie
hi trobarem totes les espécies d’animals inserides fins al moment.

A mode d’exemple anem suposar que hem perdut un Husky siberia, i anem a donar-lo
d’alta al sistema. Com que ’anomenada raca no esta donada d’alta a les taula
Animal Breed (taula de races d’animals), en primer lloc anem a inserir-la en aquesta
taula. Un colp fet, omplirem el formulari tal i com és mostra a la Il-lustracié 68.
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Alta de I'animal

Espécie Gos -
Raga Husky siberia v
Sexe Mascle ~
Edat Jove -
Grandéaria Gran =
Provincia Valéncia -
Nom Lliop
Referéncia
Adreca Pineda d'El Saler

Geolocalitzacid ElSaler

Es tracta d'un Hasky prou gran, amb un pelatge fosc i uns ulls blaus molt grans.
El vaig perdre a la Pineda del Saler prop del cami de la Rambla fard un parell de dies.

Descripcio

Usuari (id) 448869080

Il'lustraci6é 68 Exemple d'insercié d'un animal.

Per a comprovar la correcta insercié farem una consulta a la taula Animal, i
comprovarem la correcta insercio del registre. A¢o es pot veure a la Il-lustracio 69.

Registres de la taulaa animal

?s un Hasky prou
gran, amb un pelatge
fosc i uns ulls blaus

Cam? e molt grans. El vaig 11l
11 2 2 2 2 46 Llop la El Saler perdre a la Pineda %g:.l213.12180?
Rambla del Saler prop del e

cam? de la Rambla
far? un parell de
dies.

’ﬁ ESPECIE [RACA |SEXE [EDAT [GRANDARIA |PROVINCIA|NOM |REF ADRECA |GEOLOCATION| DESCRIPCIO CREATED_AT [UPDATED_AT

USER_ID

44886908

Tornar

Il-lustracio 69 Consulta taula animal.

Esborrat

L’esborrat consisteix en I’eliminacié d’un o més registres de manera definitiva sobre la
taula seleccionada. Per poder fer-ho, disposem d’un formulari que mostrara els registres
de la taula que haguem seleccionat. Aixi, triarem sobre la totalitat dels registres de la
taula, el que vulguem eliminar i executant la senténcia ho haurem esborrat de manera
definitiva sobre la taula.

En la Il-lustraci6 70 podem veure el formulari d’esborrat de la taula animal breeds. Al

quadre combinat desplegable trobem el camp raga de tots els registres de la taula de
races d’animals.
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Registres de la taula animal_breeds (races)

Raga Husky siberia -

Esborrar

Tomar

II-lustracié 70 Formulari d'esborrat de la taula de races.

Per tal de poder comprovar el correcte funcionament, seleccionem 1’element ‘Husky
siberia’ i pressionem “Esborrar”. Comprovem que després de I’execuci6 de la senténcia,
I’element ‘Husky Siberia ja no es troba a la taula.

Registros de la tabla animal_breed
[ID/[BREED|[TYPE

t Boa 6

Tormar

II'lustraci6é 71 Consulta Animal_breed després de 1'esborrat.

Prototip funcional

Connexi6é amb Facebook

A continuacié anem a donar d’alta la nostra aplicacid dins de la xarxa social de
Facebook. Per fer aixo en primer lloc hem d’accedir a Facebook i registrar el nostre
usuari com a desenvolupador de la xarxa social. Seguidament hem de donar I’alta la
nostra aplicacié, ho farem a través d’un formulari de configuracié que ens
proporcionara Facebook com el de la imatge que mostrem a continuacio.
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Wplicaciones » Animals 2.0 » Basica

Animals 2.0

App ID: 220057 343795985
j App Secret: 0d48e586d037a9584017be3c76F39ce9%e (reainiciar)

L5 fedit icon)

Informacion basica

App Display Name: &nimals 2.0

App Mamespace: |° sbandanamentanimals

Contact Email: rammargade upy. es

App Domain: Upy B5
Category: Hetramientas de software ;l Chonse asub-category j
Hosting URL: ‘¥ou have not generated a URL through one of our partners (Get one}

Select how your app integrates with Facebook

2" Website
Site URL: hktp:fipersonales. alumno, upy.esframrmargal
4" App on Facebook

Canvas URL: hktp:ffpersonales, alumno, upy.esframmargal

Secure Canvas URL:

Canvas Page: [?]

«<7 Mobile Web
<7 Native i0S App

Q? Mative Android App

http: ffapps. Facebook. comyjabandanamentanirmals

Bookmark my web app on Facebook mobile.

Publish fromy my i05 app to Facebook.

Publish from my Android app to Faceboolk.

Qf Pestaiia de la pagina Build a custom tab for Facebook Pages.

II'lustraci6 72 Configuracié de 1'aplicacié en Facebook

Al formulari de configuracié que es mostra a la Il-lustracié 72, emplenarem les dades de
la nostra aplicacio. En primer lloc hem de seleccionar una imatge i una icona per a
I’aplicaci. Es important que la imatge que ens identifique, resulte cridanera i atractiva
per a I'usuari, ja que sera la nostra marca dins de la xarxa social. Seguidament haurem
de posar-li un nom a I’aplicacié i un nom al espai de treball (Namesoace). També li
proporcionarem la nostra adreca electronica per tal que si els usuaris identifiquen algun
problema o tenen cap dubte, puguen contactar amb nosaltres per a que els els aclarim.

A continuaci6 passem indicar-li els parametres de la nostra aplicacid, per tal que puga
carregar-la dins de Facebook. El camp més rellevant és la “Canvas URL”. En aquest
camp indiquem en quina URL es troba la pagina que volem que integre dins de la
plataforma Facebook quan un usuari execute la nostra aplicacio.
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Aixi, en primer lloc hem de pujar I’aplicacié web a un servidor per tal que és puga
accedir a la nostra aplicacio a través d’Internet. Hem decidit que farem servir la pagina
personal que ens proporciona la UPV per a fer aquest procés. Per tant el primer pas és
carregar 1’aplicacio en 1’adrega indicada.

Una volta omplert el formulari i desats els canvis, ja podem accedir a la nostra
aplicacid. L’aplicacid apareixera al cercador de Facebook quan passe un temps, ja que
la taula que consulta Facebook internament i on té indexades les aplicacions només
s’actualitza una volta cada dues setmanes aproximadament. Aixi, quan 1’aplicacio estiga
correctament indexada a la base de dades de les aplicacions de Facebook podrem
accedir-hi com és mostra a la Il-lustracié 73.

arimals

Aplicaciones

facebook

e B Angry Animals
Juego

20,000 uzuatios rnensuales

Jesus Ji
El sdbado a

a

farmville animals
Aplicacian

10,000 uzuarios rnensuales

Animalia {Animals)
Animal

& 2,083,359 perzonas e gusta esta, * 55046 estan hablanda
de wtti
Je st

LACUA Associacio Protectora d' Animals
Qroanizacion sin animo de lucro

& 2,351 personas les qusta esto. + 14 estan hablando deesto

World Yoice for Turkish Animals
Qroanizacion sin animo de lucro

& 4,315 personas les qusta esto. + 10 estan hablando deesto

Fotos del muro
Cadiz, Huelga Genera |,

i Mesize (Thef Frac
II'lustraci6 73 Aplicacio en el cercador.

Execuci6 en Facebook

Com que ja hem comprovat exhaustivament el correcte funcionament de la base de
dades i de les funcions d’accés mitjancant el prototipus inicial, documentat a 1’apartat
anterior, en aquesta seccid simplement comprovarem que I’aplicacid haja estat
correctament enllagada a la xarxa social i que I'usuari puga navegar comodament a
través d’ella, aixi com executar les accions principals.
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Pagina principal

La pagina principal de D’aplicaci6 és la primera pagina que l’usuari veura quan
accedisca a la nostra aplicacio, En ella ’usuari podra realitzar un seguit d’operacions
sobre les taules principals de la nostra aplicacid. La mostrem a la Il-lustracié 74:

1452 Animals 2.0 en Facebook.

= C Mt O apps.facebook.com/abandonamantanimals/ TR A
Me Blog [0 Upy [0 ETSINF [0 DISCA aiz =4 Google Dacs Calendar =4 Dashboar GMail =4 Sites =4 Contacks Translator Traductor Obros marcadores
! & [ lendar hboard  [] GMail 2 2] | i 2 o
I facebook busca
=g ey
=%
Tria una de les segUents ODCiOﬂSZ Paginas recomendadas Yer todas
—Races d'animals - Bruce Springsteen
A Carlos Carrascosa Casamayor le
Consulta les Sustabsto;
; —VES Me gust:
Races Existents e
&lta d'una MNova IS pelugueria Ely en Valencia
aca A Helena Herrero le qusta esto,
Rg vl
i &) Me gusta

Esborra una
; [ves]
Raca Existent = & .

ema Martinez

" & Jose Luis Sebastian le gusta
esta,

—Espécies d'animals oY Me gusta
COHSU‘t@ }es Maraton Yalencia
ESDQC\QS & i £ J0sE Luis Sebastian le gusta =
Existents L st
o Me gusta
Alta d'una Mova ?
ESDéCie Barrabes
barrobes 8
Echborra una A Jose Luis Sebastisn le gusta
O g i VES esta,
Especie Existent e st
. Anuncios Yer todos
—&nimal

0 BMW Espaiia

Alta d'un Animal N iPar qué triunfa el deporte espariol
Mol sobre otros paises? Theresa Zabel
nos cuenta el secre...

Consulta d'un
Animal Existent

& Me gusta esta paging

Animals 2.0+ Denunciar/conkackar con esta aplicacion * Espaiol (Esparia) Acerca de * Publicidad + Crear una pagina * Desarrolladores © Emplen * Privacidad © Condiciones *
Ayuda
@ | 1echat(1m vl

II'lustraci6 74 Pagina principal de I'aplicacié en Facebook.

Tal 1 com es desprén de la Il-lustracid 74, I’usuari podra realitzar una série d’operacions
a les que accedira des del ment inicial de la pagina principal. Les distintes opcions
apareixen agrupades en trens grans blocs: Races d’animals, Espécies d’animals 1
Animal.

Races d’animals

Les operacions agrupades en aquesta seccid, afecten a les Races d’animals i s’efectuen
sobre la taula Animal breeds del nostre sistema. En aquesta taula s’emmagatzemen les
races de les diferents espécies dels animals que s’han previst per a I’aplicacio. Hi ha tres
opcions disponibles en aquesta seccio.

Per un costat tenim 1’opcio de Consulta de Races Existents. Amb aquesta opcid podrem
obtindre un llistat de les diferents races que existeixen al sistema.

128 Ramon Marti 1 Gallego



14 Animals 2.0 en Facehook
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Il-lustracio 75 Consulta de races existents en Facebook.

Aixi, tal 1 com es mostra a la Il-lustraci6 75 podem veure quines son les races donades
d’alta en el sistema en el moment en que és consulten.

D’altra banda tenim Alta d’una nova raca. Amb aquesta opcié podrem donar d’alta una
nova raca al sistema, seleccionant préviament a quina especie pertany.

Alta de raca d'animal

Omple tots els camps del formulari per inserir una nova raca al sistema.

—Formulari d'alta

Espécie |GAT =]

Raca |

Tornar

Il-lustracio 76 Alta d'una raca en Facebook.

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustracid6 76 podem inserir una nova raca al sistema,
triant en primer lloc 1’espécie a la que pertany, i1 a continuaci6é indicant quin és el nom
de la raca que volem donar d’alta. Per ultim, cal que premem el botd d’inserir per tal
que I’alta siga efectiva.

Per ultim en aquest apartat, tenim [’opcié de donar de baixa una raca existent. Amb
aquesta opcid podrem donar de baixa una raga de les que hi hagen donades d’alta al
sistema.
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Baixa de raga d'animal

Seleccione la raca, dins de I'espécie a la que pertanya, que desitges esborrar

—Formulari de Baixa

Espécie | GAT =|
Races W - |

Tornar

Il-lustracio 77 Baixa d'una raca en Facebook.

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustraci6é 77, podem donar de baixa una raga del sistema.
Per fer-ho, en primer lloc hem de triar I’especie a la que pertany,i posteriorment
seleccionar quina ¢és la raca que volem donar de baixa. Per tltim, cal que premem el
botd d’esborrar per tal que la baixa es faca efectiva.

Espécies d’animals

Les operacions agrupades en aquesta seccio, afecten a les Espécies d’animals i
s’efectuen sobre la taula Animal types del nostre sistema. En aquesta taula
s’emmagatzemen les especies dels animals que s han previst per a I’aplicacid. Hi ha tres
opcions disponibles en aquesta seccio.

Per un costat tenim 1’opcié de Consulta de les Espécies Existents. Amb aquesta opcid
podrem obtindre un llistat de les diferents espécies que existeixen al sistema.

Consulta de les especies d'animals existents

Espécies d'animal

ESPECIE|
GAT
GOS
SERP

Il-lustracio 78 Consulta d'espécies a Facebook.

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustracié 78 podem veure quines son les especies
donades d’alta en el sistema en el moment en que és consulten.

D’altra banda tenim Alta d’una nova Espécies. Amb aquesta opcidé podrem donar d’alta
una nova especie al sistema.
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Alta d'espécie d'animal

Omple el camp del formulari amb el nom de I'espécie que vols inserir al sistema.

Formulari d'alta

Espécie |

Inserir

Tornar

I-lustracio 79 Alta d'espécie a Facebook.

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustracié 79, podem inserir una nova espécie al sistema,
omplint el formulari d’inserci6 que només consta d’un camp i on haurem d’indicar quin
¢s el nom de I’especie que volem donar d’alta. Per ultim, cal que premem el botd
d’inserir per tal que 1’alta siga efectiva.

Per ultim en aquest apartat, tenim [’opcidé de donar de baixa una raga existent. Amb
aquesta opcid podrem donar de baixa una raga de les que hi hagen donades d’alta al
sistema.

Baixa d'especie d'animal

Seleccione I'espécie que desitges esborrar.

Formulari de Baixa
Espécie | S8 - |

Tomar

I'lustracio 80 Baixa d'espécie en Facebook

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustraci6 80, podem donar de baixa una espéecie del
sistema. Per fer-ho, en primer lloc hem d’omplir el formulari de baixa, que Ginicament
consisteix en triar I’espeécie que volem donar de baixa. Per ultim, cal que premem el
botd d’esborrar per tal que la baixa es faga efectiva.

Animals

Les operacions agrupades en aquesta seccio, afecten als Animals directament. Sera les
opcions que amb més freqiiencia faran servir els usuaris. Les operacions aci descrites
s’efectuen sobre la taula Animals del nostre sistema. En aquesta taula s’emmagatzemen
els animals que els usuaris van donant d’alta i de baixa, degut a les pérdues i
abandonaments i1 a les trobades i1 adopcions respectivament. Hi ha tres opcions
disponibles en aquesta seccio.
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En primer lloc tenim 1’opcio “Alta d’un animal nou”. Amb aquesta opcio els usuaris
donaran d’alta en el sistema els animals que hagen perdut o abandonats.

142 &nimals 2.0 en Facebook
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Il-lustracio 81 Alta d'un animal en Facebook.

Aixi, tal 1 com es mostra a la Il-lustracié 81, podem inserir un nou animal al sistema,
omplint el formulari d’insercié. Al formulari haurem d’indicar I’especie de 1’animal, la
raga, el génere, 1’edat, la grandaria, la provincia 1 adreca on es troba, el nom, i una breu
descripci6 on s’indiquen caracteristiques tant fisiques com de comportament. Finalment
1 per a que el registre s’inserisca correctament, prenen el botd d’Inserir.

D’altra banda tenim Consulta d’un animal existent. Amb aquesta els usuaris podran
consultar els diferents animals que hagen estat donats d’alta al sistema.
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Consulta dels animals existents
—Registros de la tabla animals
ESPECIE|RACA GENERE ||[EDAT  ||GRANDARIA||PROVINCIA|NOM ||ADRECA|DESCRIPCIO|
UN GATET
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Tornar

Il-lustracio 82 Consulta Animal Facebook.

Aixi, tal i com es mostra a la Il-lustraciéo 82, podem veure els diferents animals que
s’han donat d’alta al sistema. Aquesta opcid €és extremadament util per als usuaris, ja
que amb ella podran trobar un animal per a poder adoptar, que al cap i a la fi és un dels
principals objectius de 1’aplicacio.

Conclusions

En aquest s’ha explicat el procés de desenvolupament de 1’aplicacio. Aixi, hem partit
d’un prototipus amb el que hem presentat totes les possibilitats que ofereix. També hem
explicat tota la funcionalitat del sistema i hem provat el correcte funcionament sobre el
prototipus amb el que hem pogut concloure que I’aplicaci6 funciona correctament per a
tots els casos que s’han provat.

A continuacio, s’ha detallat el procés pel qual hem inserit la nostra aplicacié dins de la
plataforma Facebook.

Per ultim, hem presentat I'ultima versié de ’aplicacid, accedint aix0 si ja des de la

mencionada xarxa social. Aixi, hem mostrat les diferents opcions amb les que 1’usuari
podra comptar finalment, i com resultara la navegacio a través d’ella.
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Conclusions

Treball desenvolupat

Amb el desenvolupament del projecte final de carrera hem obtingut una visié de com
s'ha de desenvolupar un projecte d'enginyeria de programari, partint d'una analisi del
problema, avaluant les diferents alternatives, planificant i organitzant 1'aplicacio,
elaborant les diferents especificacions seguint els estandards per finalment acabar amb
el desenvolupament de I'aplicacio.

El principal objectiu d'aquest projecte era per un costat analitzar el protocol de
comunicacio de les protectores d'animals a través d'Internet 1 de les xarxes socials en
general, 1 en concret a través de Facebook, per a posteriorment dissenyar una aplicacio
en I'anomenada xarxa social per poder resoldre les principals deficiéncies.

Aixi, per un costat s'ha realitzat una analisi de la situacié en la que es troben les
protectores d'animals i les dificultats amb les que treballen a través d'Internet, sobretot
les dificultats amb les que es troben per tal de poder difondre els avisos d'animals
perduts i abandonats i notificar-los als usuaris interessats evitant redundancies, aixi com
emmagatzemar la informaci6 dels animals amb la major homogeneitat i evitant
duplicats. També hem realitzat un estudi de les diferents xarxes socials existents en
aquest moment, quin és el seu impacte, com funcionen i a quin tipus de gent van
dirigides.

Posteriorment s'ha dissenyat una aplicacid web que centralitze els avisos, centralitze la
informaci6 i uniforme les dades, per tal de reduir i organitzar el volum d'informacid, i
per millorar l'experiéncia de l'usuari. Finalment hem connectat aplicacié web amb la
xarxa social de Facebook

En linies generals podem concloure que als projectes de enginyeria del programari, tant
una bona planificacio i seguiment de I'aplicaci6, juntament amb una estricta definici6 de
l'extensi6 i dels seus limits, son elements clau per a que un projecte puga eixir endavant
1 finalitzar-lo dins de les restriccions temporals 1 espacials existents, malgrat les
diferents dificultats que puguen eixir al llarg del desenvolupament.

En referéncia amb els objectius tecnologics que es pretenien aconseguir amb el
desenvolupament de l'aplicaci6, podem afirmar que en gran mesura els hem aconseguit.

Referint-nos als objectius socials no podem assegurar que els objectius amb els que
partiem s'hagen pogut assolir, ja que no s'ha pogut demostrar que l'aplicacié fomente
I'adopcid dels animals ni que ajude a trobar les mascotes perdudes als usuaris. Amb tan
poc de temps transcorregut entre el desenvolupament de 1'aplicacio i l'entrega d'aquesta
memoria no hem pogut fer proves d'aquest tipus.
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Treball futur

En aquest apartat detallarem les futures linies de treball en que es podra continuar amb
el desenvolupament de I'aplicacio.

La implementacio realitzada per al projecte final de carrera €s un dels primers
prototipus de 1'aplicacio Facebook que gestione la peérdua i abandonament dels animals.
Queda moltissim treball per fer per poder complir amb els principals objectius socials:
reduir I'abandonament d'animals i fomentar 1'adopcid dels mateixos.

Amb ac¢o, una de les primeres tasques que s'’haurien de dur a terme es intentar
aconseguir la participacid de diferents associacions i protectores d'animals, sobretot, per
poder recopilar informaci6 que siga d'ajut per a la plataforma. Ningi més que elles
poden proporcionar quines funcionalitats s'han d'implementar als segiients prototipus de
l'aplicacio.

Aixi, es podrien realitzar proves en que tant les protectores, com particulars podrien

participar-hi com a usuaris de l'aplicacid, proporcionant millores en la interficie grafica i
la usabilitat del sistema, amb l'objectiu de facilitar 1'as a la majoria dels usuaris.
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