Centre adscrit a:
UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

E.T.I.G

WeDugu

Memoria

PEDRO JOSE MARTINEZ CARRION
PONENT: JOSEP MARIA GABRIEL SOLANILLA

PRIMAVERA 2011

| TecnoCampus
o Matar6o-Maresme






Agraiments

A Nuria Silva Serrano i Josep Maria Gabriel Solanilla






Resum

L’objectiu del present projecte es la construccié d’una xarxa social capa¢ de proposar plans
d’oci als usuaris en funcié del seus gustos i de la seva localitzacié en el moment d’us de
I’aplicaci6. La xarxa social disposa de dues aplicacions clients, una aplicaci6 web
disponible des de qualsevol navegador i una aplicacié per a telefons mobils Android. Com
a nexe d’uni6 de les dues aplicacions client s’ha establert una base de dades comu a la qual
accediran les dues aplicacions. L’aplicacié web s’ha implementat seguint el patré6 Model-
Vista-Controlador i I’aplicacié Android s’ha implementat seguint les guies de la

documentacio oficial d’ Android. El resultat son dues aplicacions totalment funcionals.

Resumen

El objetivo del presente proyecto es la construccion de una red social capaz de proponer
planes de ocio a sus usuarios en funcién de sus gustos y de su localizacion en el momento
de uso de la aplicacién. La red social dispone de dos aplicaciones cliente, una aplicacion
web disponible desde cualquier navegador y una aplicacién para teléfonos mdviles
Android. Como nexo de unidn de las dos aplicaciones cliente se ha establecido una base de
datos comin a la que acceden las dos aplicaciones. La aplicaciéon web ha sido
implementada siguiendo el patrén Modelo-Vista-Controlador y la aplicacion Android ha
sido implementada siguiendo les guias de la documentaciéon oficial de Android. El

resultado son dos aplicaciones totalmente funcionales.

Abstract

The objective of this projectis to build a social network capable of offering its users
entertainment plans based on their preferences and location at the time of application’s use.
The social network has two client applications, web application available from any
browser and mobile application for Android smartphones. As the nexus of the two client
applications has established a common database which will access two applications. The
web application has been implemented following the Model-View-Controller and
the Android application has been implemented following the guidelines and official

documentation of Android. The result is two fully functional applications.
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Objectius 1

1. Objectius

1.1. Proposit

Aquest projecte es el resultat de sumar dos desitjos: aprendre a desenvolupar amb la
plataforma Android i realitzar una aplicacié web que aporti experiencia 1 faciliti la
insercié al mon professional. Després d’una primera avaluacid, va sorgir la idea de
fusionar les dues idees en un sol projecte i realitzar-lo en parella, de manera que un

fes ’aplicacié mobil 1 I’altre I’aplicacié web.

L’aplicaci6 mobil seria una maqueta il-lustrativa dels coneixements adquirits al llarg
dels mesos de desenvolupament mentre que 1’aplicacié web hauria de tenir un volum
considerable ja que el proposit era sintetitzar i anar més enlla del que ja s’havia apres

durant els tres anys.

1.2. Objecte

L’objecte principal d’aquest projecte €s respondre a I’eterna pregunta que sorgeix a

gairebé totes les reunions d’amics: i ara que fem?

S’ha volgut desenvolupar una aplicaci6 util per ’usuari, que 1’ajudés en el seu dia a
dia, fent un Us intensiu d’una de les caracteristiques que més exploten els
smartphones, la geolocalitzacid, que ajuda a l'usuari a coneixer més la ciutat, a
obtenir informacié just en el moment en que la necessita si es troba al carrer, o bé, a

prendre decisions si I'usuari no té les idees del tot clares.
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2. Introduccio

2.1. Que és WeDugu?

WeDugu €s una xarxa social basada en I’oferta d’esdeveniments d’oci. El seu objectiu
es proposar als seus usuaris opcions atractives a partir del coneixement dels llocs a on

acudeixen i dels seus gustos o rutines.

Gracies a la localitzacié geografica incorporada en els telefons d’dltima generaci
(smartphones) i en els navegadors web més moderns, de manera facil es podra saber

on és I’usuari i en quina zona s’haura de focalitzar la cerca.

La part social servira perque 1’aplicacid pugui coneixer 1’entorn de 'usuari i1 aixi

proposar-li opcions que hagin realitzat els seus amics i1 que potser I’interessen.

2.2. A qui va dirigit.

La xarxa social WeDugu va dirigida a tot tipus d’usuaris majors de 18 anys. Vol
aprofitar el fet de que moltes vegades la gent no sap on anar o com buscar el millor
pla per divertir-se. Aquest tipus de gent perd el temps pensant i pensant, decidint amb
la seva parella o amics que poden fer aquella tarda o nit, WeDugu els facilitara una
llista de propostes de coses a fer, a prop d’ells, en tant sols uns segons i només amb el

requeriment d’estar enregistrat i haver omplert un perfil indicant els seus gustos.
2.3. Disseny funcional.

2.3.1. Punt de partida.

El punt de partida sera la creaci6 d’un perfil d’usuari on s’aporten unes dades
basiques referents a preferéncies i professié que permetin a 1’aplicacié fer-se una idea

de quin esdeveniment podria acceptar 1’usuari.

2.3.2. Utilitzacio6 del producte.

Una vegada obtingut el perfil es podria fer s de I’aplicacié mitjancant dos suports

diferents:
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- Aplicaci6 per dispositius mobils amb sistema operatiu Android.

- Aplicaciéo Web.

2.3.3. Serveis.

WeDugu permetra realitzar les segiients accions:

- Gesti6 d’amistat: L’usuari tindra 1’opcié d’afegir a la seva llista d’amics a
altres usuaris amb el que tingui algun punt en comu.

- Propostes d’esdeveniments: En funci6 del perfil que s’anira creant gracies
a l’us, el sistema escollira esdeveniments disponibles que interessin a
I’usuari, tenint en compte la seva situacié geografica. Si a 1’usuari
I’interessa alguna de les opcions, 1’acceptara i aquesta romandra com un
esdeveniment programat en la seva agenda.

- Registre d’esdeveniments realitzats: Sera una manera de coneixer més a
I'usuari 1 aixi encertar en futures propostes. Si 1’usuari ha realitzat un
esdeveniment en el dia d’avui, podra enregistrar-ho a la seva agenda de la

segiient manera:

Introduira el nom del lloc on ha estat i el sistema cercara coincidencies i
mostrara uns registres que s’apropin. Si el lloc no es troba entre els

resultats, 1’usuari podra introduir el lloc a la base de dades i localitzar-lo.

- Planificacié d’esdeveniments futurs: De la mateixa manera que en el
registre d’esdeveniments ja realitzats, la planificaci6 d’esdeveniments
futurs servira per tenir una idea més formada de I'usuari i permetra a ell
mateix disposar d’una agenda complerta que li permetra organitzar el seu

dia a dia.

El funcionament de la planificaci6 sera el mateix que el del registre
d’esdeveniments realitzats. L’usuari introduira el lloc on vol anar 1 el sistema
cercara una serie de registres que s’apropin, si el lloc desitjat no es troba entre

els resultats sera el propi usuari qui I’introdueixi i el localitzi.
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Totes dues plataformes permetran a 1’usuari consultar les seves amistats, accedir al
servel de propostes d’esdeveniments 1 consultar esdeveniments programats a la seva
agenda. La planificaci6 d’esdeveniments futurs i el registre d’esdeveniments ja

realitzats només estaran disponibles per a 1’aplicacié web.

2.4. Planificacio.

En la taula segiient es mostra la relacié de les diferents tasques a realitzar per a la

construccié del projecte, conjuntament amb les dates previstes per a la realitzacid

d’aquestes.
Nom de la tasca Duracié | Inici Fi Tasca Recurs huma
predecessora

Planificacio 9 dies dilluns dijous Nuria;Pedro
07/02/11 17/02/11

Analisis(Casos 9 dies dilluns dijous Nuria;Pedro

d'ds) 07/02/11 17/02/11

Tecnologies 9 dies dilluns dijous Nuria;Pedro
07/02/11 17/02/11

Disseny web 16 dies divendres | divendres |1 Nuria
18/02/11 11/03/11

Domini amb JPA 16 dies divendres | divendres | 1 Niiria
18/02/11 11/03/11

Formacié Android | 16 dies divendres | divendres | 1 Pedro
18/02/11 11/03/11

Casos d'is 20 dies dissabte dijous 5 Nuria

generals Web 12/03/11 07/04/11

Casos d'is general | 20 dies dissabte dijous 6 Pedro

Android 12/03/11 07/04/11

Casos d'is socials | 10 dies divendres | dijous 7 Nuria

Web 08/04/11 21/04/11

Casos d'is socials | 10 dies divendres | dijous 8 Pedro

Android 08/04/11 21/04/11

Casos d'is agenda | 22 dies dimecres dijous 9 Nuria

Web 27/04/11 26/05/11

Casos d'is agenda | 22 dies dimecres dijous 10 Pedro

Android 27/04/11 26/05/11

Revisid final Web | 6 dies dijous dijous 11 Nuria
02/06/11 09/06/11

Revisié final 6 dies dijous dijous 12 Pedro

Android 02/06/11 09/06/11

Documentacio 92 dies dilluns dimarts Nuria;Pedro
07/02/11 14/06/11

Taula. 2.1 Tasques
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A continuacié es mostra el diagrama de Gantt de les tasques per a la realitzacié del

projecte:
[07 feb'11 [21feb'12 [07mar'1a [21mar'11  [04abr'il [18abr'ii  [02may'1l  [16may'il  [30may'1l  [13jun'il |
sJxJoJalJvm]s[x[op[i[c]fvm]s]xJoJilL]Jv]im[s[x[oli[L]vIm][s]x[Dp][1]L]v][Mm]s
L7 Ndria;Pedro
L1 Ndria;Pedro
L1 Niria;Pedro
3 Niria
+
Lo 1 Niria
‘I__ 1 Pedro
3 | Ndria
[ 1| Pedro
o
S
L .
-
i
T T-Pedrg
J.
d Naria
&
1 Pedro
E J Nuria;Pedro

Figura 2. 1 Diagrama de Gantt
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3. Analisi Tecnic.

En aquest apartat es definira I’arquitectura sobre la qual es muntara 1’aplicacié web i
el servei web que proveira d’informaci6 a 1’aplicacié Android, els diferents casos d’ds
que es podran realitzar tant des de I’aplicacié web com des de I’aplicacié Android i la

base de dades on s’emmagatzemaren totes les dades.
3.1. Arquitectura del projecte.

L’arquitectura del projecte sera la que es pot veure en la imatge segiient:

MySql Apache Tomcat

Web Service WeDugu Aplicacio Web WeDugu

Usuari

Figura 3. 1 Esquema Arquitectura

Es necessari disposar d’un servidor de Base de dades on s’emmagatzemaran totes les
dades referents a I’aplicacid. S ha escollit el sistema gestor de base de dades MySQL
per la seva facilitat d’instal-laci6 1 us. Alhora la soluci6 disposa també d’un servidor
d’aplicacions Apache Tomcat que sera el contenidor tant de 1’aplicacié6 web com del
servei web que proveira a 1’aplicacié Android. Tots dos servidors (base de dades i
aplicacions) s’executaran sobre una mateixa maquina. L’usuari fara servir tant

I’aplicacié web, com I’aplicacié Android. En el cas de I’aplicacié6 Android, aquesta,
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internament, es comunicara amb un servei web allotjat al servidor Apache Tomcat
que, a la seva vegada es comunicara amb el servidor de base de dades, evitant

d’aquesta manera la connexi6 directa del smartphone amb la base de dades.

3.2. Casos d’us.

A continuacio es descriuran els casos d’ds que es podran realitzar des de 1’aplicaci6

Android i des de 1’aplicacié6 Web.

3.2.1. Casos d’us Aplicacio Android.

Diagrama de casos d’us.

Consultar llista d'amies

Consultar | medificar
perfil

Consultar agenda

Demanar proposta

Cerca d'amics o
persones

Figura 3. 2 Diagrama de casos d'ts de I'aplicacié Android
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Descripcions de casos d’us.

Log in.
Actors: Usuari
Descripcid: L’usuari vol iniciar sessio a I’aplicacid.
Precondicions: La sessi6 no esta iniciada.
Flux normal:
1. L’usuari introdueix el seu e-mail i la seva contrasenya.
2. L’e-mail existeix i la contrasenya és correcte
3 S’inicia sessid 1 es passa al menu de 1’usuari.

Flux alternatiu:

2. L’e-mail no existeix o la contrasenya no sén correctes

3. Es torna al pas 1.1

Consultar llista d’amics.
Actors: Usuari
Descripcid: L’usuari vol consultar la seva llista d’amics

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:
1. L’usuari prem sobre el botd “Amics”.
2. Es mostra per pantalla una llista amb tots els amics de 1’usuari.
3. L’usuari prem sobre un element de la llista.

4. Es mostra el perfil de I’amic en que ha premut I’usuari.
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Flux alternatiu:

2.1 L’usuari no té amics

2.2 Es mostra per pantalla un missatge indicant que 1’usuari no té amics.

Consulta i modificacié del Perfil.
Actors: Usuari
Descripcié: L’usuari vol consultar i modificar el seu perfil.

Precondicions: La sessio esta iniciada.
Flux normal:
1. L’usuari prem sobre el boto “Perfil”.

2. Es mostra per pantalla el detall del perfil de 1’usuari seguit d’un botd

“Modificar”.
3. L’usuari prem sobre “Modificar”.

4. Es substitueix el detall del perfil per caixes de text omplertes amb els

diferents camps del perfil.
5. Una vegada I’'usuari a modificat les que creu adients prem sobre “Ok”.
6. Es modifica el perfil de I’usuari i es torna al menu principal.

Flux Alternatiu:

3.1 L’usuari decideix tornar enrere i es torna al menu principal

5.1 L’usuari decideix tornar enrere i es torna al menu principal.

Consultar agenda.

Actors: Usuari
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Descripcid: L’usuari vol consultar la seva agenda

Precondicions: La sessio esta iniciada.
Flux normal:
1. L’usuari prem sobre 1’opcié “Agenda”.

2. Es demana per pantalla el dia i el mes del qual es vol consultar els

esdeveniments que es troben inclosos a I’agenda.
3. Es mostra una llista amb els esdeveniments programats per el dia indicat.

Flux Alternatiu:

2.1 L’usuari decideix tornar enrere i es torna al menu principal.

Demanar proposta.

Actors: Usuari, Sistema

Descripcid: El sistema proposa una activitat a 1’usuari .
Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari prem sobre 1’opci6 “Propuesta”.

2. Es mostra per pantalla un desplegable amb els tipus de proposta que estan

disponibles i un bot6 per que siguin mostrades les propostes.
3. L’usuari prem sobre el bot6 “GO!”

4. El sistema obté les coordenades actuals en que es troba I'usuari i llenga una
consulta per tal d’obtenir les propostes segons el tipus indicat per 1’usuari,
filtrades per les preferencies indicades al perfil d’aquest i la posicié geografica

en que es troba actualment.

5. Es mostra per pantalla una llista amb les propostes.
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6. L’usuari prem sobre una de les propostes per obtenir més detall.

7. Es mostra per pantalla tota la informacié de la proposta i dos botons, el
primer per veure un mapa, el segon per incloure la proposta a I’agenda de

I’usuari.
8. L’usuari prem sobre “Ver Mapa”.

9. Es mostra un mapa de Google Maps on es troba marcada la posicié

geografica de ’usuari i la posicié geografica de la proposta.
10. L’usuari torna enrere.

11. Es torna a mostrar la informacié detallada de la proposta.
12. L’usuari prem sobre “Guardar”.

13. La proposta és inclosa a 1’agenda de 1’usuari i es mostra un missatge per

pantalla confirmant-ho.

Flux Alternatiu:

* Des de qualsevol punt I’usuari pot tornar a la pantalla anterior.

Cerca d’amics o persones.
Actors: Usuari
Descripcid: L’usuari vol cercar usuaris entre els seus amics o entre la resta d’usuaris.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.
Flux normal:
1. L’Usuari prem sobre el bot6 “Buscar” al menu principal.

2. Es mostra per pantalla un caixa de text, on I'usuari introduira la cerca, i un

boto.

3. L’Usuari introdueix la cerca i prem sobre el boté “Buscar”.
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4. Es mostra per pantalla una visi6 amb dues pestanyes. La pestanya fixada per

defecte mostra els resultats de la cerca entre els amics de 1’usuari actual.
5. L’usuari prem sobre la pestanya “Personas”.

6. Es mostra el resultat de la cerca entre els usuaris de 1’aplicacié que no son

amics de ’usuari actual.

Flux Alternatiu:

* L’usuari pot tornar enrere des de qualsevol punt

3.2.2. Casos d’as Aplicacio Web

Diagrama de casos d’us.

Aquest és 1’esquema dels casos d’ds implementats a 1’aplicacié separats per

tematiques:

Generals:

LISER

REGISTRO LSER

MODIF. PERFIL

Figura 3. 3 Diagrama de casos d'is generals
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Referents a Amistats:

CONSULTA LUGARES MAS VISITADOS AMISTAD

AGREGAR AMISTAD

ELIMINAR AMISTAD

CONSULTA ULTIMOS ACONTECIMIENTOS

COMSULTAR AMISTADES

Figura 3. 4 Diagrama de casos d'is d'amistats

Referents a I’agenda:

INTRODUCIR EVENTO

PLAMIFICAR EVENTO

CONSULTAR AGENDA

PROPOMER EVENTO

SI5TEMA

Figura 3. 5 Diagrama de casos d'us agenda
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Referents al lloc:

CONSULTAR LUGAR

COMENTAR LUGAR

PUNTUAR LUGAR

Figura 3. 6 Diagrama de casos d'ds del lloc
Descripcions de casos d’us.

Generals:

- Login:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari vol iniciar sessi6 a 1’aplicacio.

Precondicions: La sessi6 no esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari introdueix el nom d’usuari i la contrasenya.

2. L’usuari prem al botd iniciar sessio.

3. Les credencials son correctes i el sistema el redirigeix a la pagina
principal.

Flux alternatiu:
3.a. L’usuari ha introduit un nom d’usuari que no existeix.
3.b. L’usuari introdueix una contrasenya equivocada.

4.a. El sistema mostra un missatge indicant que 1’usuari no existeix a la Base

de Dades.
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4.b. El sistema mostra un missatge indicant que la contrasenya no és correcta.

Log out:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari vol tancar la sessi6 a 1’aplicacid.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari prem al bot6 tancar la sessio.

2. El sistema elimina la sessi6 actual i la cookie afegida al navegador per que
mantingui la sessio oberta.

3. El sistema redirigeix a I’usuari a la pagina inicial.

Registro user:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari vol registrar-se a 1’aplicacio.

Precondicions:

Flux normal:

1. L’usuari introdueix totes les dades demanades al formulari inicial.

2. L’usuari prem al bot6 registrar.

3. El sistema dona d’alta a 1'usuari i el redirigeix a la pagina que conté el
formulari per la creacié de la primera fase del perfil.

4. L’usuari omple els camps demanats i prem al bot6 “Siguiente” per passar a
la segona fase.

5. El sistema dona d’alta les dades indicades i mostra el formulari per la
creacid dels estils d’usuari.

6. L’usuari afegeix els estils corresponents al seu perfil i prem al bot6
“Siguiente”.

7. El sistema dona d’alta les dades indicades i mostra el formulari per pujar
una imatge de perfil.

8. L’usuari escull una imatge del seu directori d’arxius.

9. Es genera la petici6 al servidor que portara la imatge i el sistema
emmagatzemara aquesta al servidor.

10. L’usuari prem al bot6 “Finalizar”.

11. El sistema redirigeix a I’usuari a la pagina principal amb la sessi6 iniciada.



Analisi tecnic 17

Flux alternatiu:
1.a. L’usuari deixa un camp buit.

1.b. L’usuari introdueix una data de naixement que no correspon a tenir 18

anys.
1.c. L’usuari introdueix una direccio d’e-mail mal formulada.

1.d. L’usuari introdueix una direccié d’e-mail que ja esta donada d’alta a la

Base de Dades.
1.e. L’usuari introdueix dues contrasenyes que no coincideixen.

3.a. El sistema mostra un missatge advertint que s’ha d’informar totes les

dades.
3.b. El sistema mostra un missatge advertint que s’ha de ser major de 18 anys.

3.c. El sistema mostra un missatge advertint que la direccié d’e-mail no és

correcte.
3.d. El sistema mostra un missatge advertint que 1’usuari ja existeix.

3.e. El sistema mostra un missatge advertint que les contrasenyes no

coincideixen.
4.a. L’usuari no indica totes les dades.

5.a. El sistema passa a mostrar el formulari segiient sense registrar les dades

que passen a quedar buides a la Base de dades.
8.a. L’usuari no puja cap imatge al servidor.

9.a. No es genera cap peticio.

- Modif. Perfil:
Actors: Usuari
Descripcid: L’usuari vol modificar alguna de les dades del seu perfil.

Precondicions: La sessio esta iniciada.
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Flux normal:

1. L’usuari prem al bot6 d’edicié de dades personals.

El sistema canvia la vista per mostrar les dades editables.
L’usuari introdueix els canvis necessaris.

L’usuari prem al bot6 guardar.

A

El sistema emmagatzema les dades i torna a canviar la vista a mode no
editable.

Flux alternatiu:

1.a. L’usuari prem al bot6 d’edici6 d’estils de musica.

1.b. L’usuari prem al bot6 d’edicié d’estils de menjar.

1.c. L’usuari prem al bot6 d’edici6 d’estils de beguda.

1.d. L’usuari prem al bot6 d’edici6 d’estils d’activitats.

1.e. L’usuari prem al bot6 d’edicié d’estils de cinema.
Referents a Amistats:

- Consulta lugares mas visitados amistades:
Actors: Sistema
Descripcid: Es busquen els llocs més visitats de la llista d’amistats.
Precondicions: La sessio esta iniciada. L’usuari té€ amistats.
Flux normal:
1. El sistema recull la llista d’amistats de I’usuari.
2. Per cada amistat, el sistema recull la llista d’esdeveniments realitzats.
3. Un cop obtinguda la llista d’esdeveniments, el sistema calcula els 7 més
visitats.
4. El sistema mostra una llista amb els 7 llocs més visitats.

Flux alternatiu:
3.a. Les amistats de I’usuari encara no han realitzat esdeveniments.

4.a. El sistema mostra un missatge indicant que encara no hi ha informaci6

d’esdeveniments de les seves amistats.
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Consulta dltimos acontecimientos:

Actors: Sistema

Descripci6: Es genera un llistat amb els ultims esdeveniments ocorreguts a

I’aplicaci6, entre les amistats i el propi usuari.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. El sistema recull el llistat d’esdeveniments de 'usuari de la Base de
Dades.

2. El sistema suma la llista d’esdeveniments de cada usuari que és amistat a
la llista anterior.

3. Lallista total, el sistema 1’ordena per data d’ocurrencia.

4. El sistema mostra una llista amb els tltims esdeveniments.
Flux alternatiu:
3.a. Ni I'usuari ni les seves amistats han realitzat cap esdeveniment.

4.a. El sistema mostra un missatge indicant que encara no hi ha informaci6

d’esdeveniments.

Agregar Amistad:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari vol afegir una persona com amistat.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari prem al bot6 “Agregar amistad”.

2. El sistema mostra una finestra amb un camp per introduir el nom de la
persona.

3. L’usuari introdueix el nom de la persona que busca.

4. L’usuari prem al bot6 “Buscar amigo”.

5. El sistema mostra un llistat amb usuaris el nom del qual s’aproxima al text
introduit.

6. L’usuari selecciona de la llista la persona que cercava.

7. L’usuari prem al bot “Agregar”.
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8. El sistema afegeix a la Base de Dades a aquesta persona com amistat seva.
9. El sistema torna a mostrar la pagina principal on ja figura la nova amistat a

la caixa d’amistats.
Flux alternatiu:
3.a. L’usuari no introdueix un nom.
5.a. El sistema mostra un missatge indicant que ha d’indicar un nom.

5.b El sistema no troba coincidéncies. Mostra un missatge indicant el fet i

I’opci6 de realitzar una nova cerca o sortir de la finestra.

6.c L’usuari no selecciona cap persona.

6.d L’usuari prem a sobre de la persona.

7.d El sistema obre una nova finestra amb el perfil de la persona premuda.

8.c El sistema mostra un missatge advertint que ha de seleccionar la persona

que vol agregar com amistat.

Eliminar amistad:

Actors: Usuari

Descripcié: L’usuari vol eliminar de la seva llista d’amistats una persona.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari accedeix al perfil d’una amistat.

2. El sistema mostra un missatge indicant que la persona és amistat nostre i
I’opci6 d’eliminar-la de la nostre llista.

3. L’usuari prem al text “Quiero dejar de serlo” (per eliminar-la).

4. El sistema esborra aquesta persona de la llista d’amistats.

5. El sistema redirigeix a I’usuari a la pagina principal.

Consultar amistades:
Actors: Sistema, usuari
Descripcid: Es genera un llistat amb totes les amistats de 1’usuari.

Precondicions: La sessio esta iniciada.
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Flux normal:
1. El sistema recull de la Base de Dades les amistats de I’usuari.
2. El sistema genera una llista i en mostra 5 persones diferents cada vegada

que s’executa la vista.
Flux alternatiu:
2.a. L’usuari no té amistats. El sistema mostra un missatge indicant-ho.

3.b. L’usuari vol veure la llista sencera d’amistats 1 prem al bot6é “+Muestra

todos”.

4.b. El sistema obre una finestra amb totes les amistats de 1’usuari ordenades

per ordre alfabetic.

Referents a I’agenda:

Introducir evento:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari indica on ha estat.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari introdueix el nom del lloc on ha estat a la caixa “Donde has
estado hoy?”.

2. El sistema genera una llista de llocs que s’aproximen al text introduit per

I’usuari i la mostra.

L’usuari selecciona de la llista el lloc que cercava.

L’usuari prem al bot6 “Ok™.

El sistema emmagatzema el nou esdeveniment amb data d’avui.

S AW

El sistema mostra un missatge preguntant si vol continuar a la pagina

principal o bé consultar 1’agenda.
Flux alternatiu:

2.a. El sistema no troba cap coincidencia amb el text introduit i mostra el

formulari per donar d’alta el lloc.
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3.a. L’usuari selecciona el tipus de lloc.
3.a.1 El sistema mostra el formulari per donar d’alta el perfil del lloc.
3.a.2 L’usuari prem al bot6 “Ok”.

3.a.3 El sistema mostra un mapa on ’usuari haura d’indicar la ubicaci6

del lloc.
3.a.4 L’usuari indica la ubicacid del lloc.
3.a.5 L’usuari prem al boté “Ok”.

3.b El lloc indicat és un cinema. El sistema mostra el formulari per donar

d’alta el lloc afegint el camp nom de la pel-licula.
3.b.1 L’usuari introdueix el nom de la pel-licula.

3.b.2.a El sistema busca pel-licules el nom de les quals s’aproximi al

text introduit i genera un llistat.

3.b.2.b El sistema no troba coincidéncies, per tant entén que la

pel-licula s’haura de donar d’alta.

3.b.3.a L’usuari selecciona de la llista la pel-licula vista i prem al bot6

“Aceptar”.
3.b.3.b L’usuari no selecciona cap pel-licula i prem al bot6 “Aceptar”.

3.b.3.b.1 El sistema mostra un missatge informant que 1’ha de

seleccionar.

5.a El sistema emmagatzema el lloc nou i I’esdeveniment a I’agenda de

I’usuari.

7.e L’usuari no indica la ubicaci6 del lloc.
8.e El sistema mostra un missatge indicant que ha de fer-ho.

Planificar evento:

Actors: Usuari
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Descripcid: L’usuari afegeix a 1’agenda un esdeveniment que realitzara

proximament.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari tecleja sobre un dia qualsevol de 1’agenda (el dia que vol realitzar
I’activitat).

2. El sistema obre una finestra amb un formulari on figura la data de
I’esdeveniment a planificar i la llista d’estils.

3. L’usuari escull I’estil que desitja.

>

El sistema genera un llistat de propostes segons els gustos de I'usuari per
I’estil indicat i les mostra a una nova finestra.

L’usuari selecciona del llistat el lloc al que desitja anar.

L’usuari prem al bot6 “Afiadir Evento”.

El sistema emmagatzema I’esdeveniment a I’agenda

® 2 W

El sistema pregunta a I'usuari si vol dirigir-se a la pagina principal o
continuar a I’agenda.

Flux alternatiu:

4.a. El sistema no troba propostes adequades a 1’usuari i mostra un missatge

indicant-ho.
5.b. L’usuari no selecciona cap lloc del llistat.

7.b. El sistema mostra un missatge indicant que ha de seleccionar el lloc

desitjat.
5.c L’usuari prem a sobre d’un lloc de la Ilista.

6.c El sistema obre una nova finestra amb el perfil del lloc demanat [cas d’us

consultar lugar].

- Consultar agenda:
Actors: Usuari, sistema
Descripcid: Es mostren els esdeveniments emmagatzemats a la Base de Dades.
Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:
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1. El sistema genera un llistat amb els esdeveniments que s’ha de realitzar
proximament (s han planificat).
2. El sistema mostra el llistat a la pagina principal i la pagina de perfil de

I’usuari.
Flux alternatiu:

2.a. No hi han esdeveniments proxims programats i el sistema mostra un

missatge informant-ho.

1.b. L’usuari vol consultar 1’agenda.

2.b. El sistema obté tots els esdeveniments de la Base de Dades.

3.c El sistema col-loca al dia del calendari pertinent cada esdeveniment.

Proponer evento:

Actors: Usuari

Descripcid: L’usuari vol propostes de llocs al seu voltant que podrien

interessar-li.

Precondicions: La sessid esta iniciada. L’usuari ens permet obtenir la seva

ubicaci6 des del seu navegador.

Flux normal:

1. L’usuari prem al botd “No sabes donde ir o qué hacer? Accede a tus
propuestas!”

2. El sistema obté la ubicacid de 1’usuari.

[9S)

El sistema genera un llistat amb una proposta per tipus de lloc que es trobi
dintre d’un radi de 3km i comparteixi perfil amb [’usuari.

L’usuari selecciona una proposta que 1’interessa.

L’usuari prem al bot6 “Go!”;

El sistema dona d’alta I’esdeveniment a la Base de Dades.

Nk

El sistema pregunta a I'usuari si vol dirigir-se a la pagina principal o

continuar a I’agenda.
Flux alternatiu:

3.a. El sistema no troba cap proposta per l'usuari i mostra un missatge

informant-ho.
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3.a.1. L’usuari decideix obtenir una Ilista per tipus de lloc i prem al

bot6 “Afinar el resultado”.
3.a.2 El sistema mostra la llista de tipus de llocs per 1’usuari escolli.
3.a.3 L’usuari selecciona el tipus del qual vol propostes.

3.a.4.a El sistema genera una llista amb 5 propostes només d’aquest

tipus de lloc 1 la mostra.

3.a.4.b El sistema no troba propostes per aquest tipus de lloc i mostra

un missatge indicant-ho.
4.a L’usuari no selecciona una proposta de la llista.

6.a El sistema mostra un missatge indicant que ha de seleccionar el pla que

accepta.
4.b L’usuari prem a sobre d’un lloc.

5.b El sistema obre una nova finestra amb el perfil del lloc [cas d’ds consultar

lugar].
Referents al lloc:

- Consultar lugar:
Actors: Usuari.
Descripcid: Es mostren les dades referents a un lloc.
Precondicions: La sessid esta iniciada.
Flux normal:
1. L’usuari a premut al nom d’un lloc.
2. El sistema obté les dades del lloc i la seva valoracio.

3. El sistema obre una nova finestra on mostra totes aquestes dades.
Flux alternatiu:

3.a. Si el lloc encara no té valoracio6 feta (comentaris o puntuacid), el sistema

mostrara un missatge que indicara que encara no ha estat valorat.

- Comentar lugar:
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Actors: Usuari.

Descripcid: S’afegeix un comentari a les valoracions del Iloc.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari a premut al boté “Agregar un comentario”.

2. El sistema obre un dialeg amb una caixa on ['usuari introduira el
comentari.

L’usuari escriu el comentari.

L’usuari prem al bot6 “Afiade”.

El sistema emmagatzema el comentari a la Base de Dades.

AN

El sistema mostra el comentari afegit a la llista de comentaris.
Flux alternatiu:

3.a. L’usuari no escriu res a I’espai destinat al comentari.
4.a El sistema mostra un missatge informant que el comentari no pot ser buit.

Puntuar lugar:

Actors: Usuari.

Descripcid: S’afegeix una puntuacio a les valoracions del lloc.

Precondicions: La sessi6 esta iniciada.

Flux normal:

1. L’usuari a premut a sobre de la nota mitja del lloc o bé a sobre del nimero
de votacions.

El sistema obre un desplegable amb puntuacions del 0 al 10.

L’usuari prem a la nota desitjada.

L’usuari prem al bot6 de tancar el desplegable.

El sistema emmagatzema la puntuaci6 de 1’usuari

AN A T

El sistema re-calcula la nota mitja del lloc i la mostra.
Flux alternatiu:

1.a. El lloc no tenia puntuacions encara, per tant, I’'usuari prem a sobre del text

“Todavia no ha sido valorado” o bé el nimero de votacions (en aquest cas 0).

2.b.1 Si I’usuari havia puntuat anteriorment aquest lloc, el sistema mostra la

puntuacié que li va donar anteriorment.
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3.c L’usuari no marca cap puntuacio.

5.c El sistema tanca el desplegable sense emmagatzemar res.

3.3. Descripcio de la base dades.

La Base de Dades d’aquest projecte és comu per I’aplicacié web i 1’aplicacié mobil.

3.3.1. Model de Dades.
A continuacié es passara a descriure el model de dades de I’aplicacidé. El diagrama
general és bastant gran, per tant, és millor descriure taula per taula les dades
necessaries. Només s’explicaran les relacions a una de les taules d’una de les dos

direccions per no duplicar explicacions.

Diagrama fisic:
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Taula Usua: Es la taula on s’emmagatzemen les dades basiques de 1’usuari.

Atributs:

USUA_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.

USUA_SEXO: Sexe de I’usuari. F: Femeni, M: Masculi o no informat.
USUA_CITY_ORIG: Ciutat on va néixer I’usuari. Pot no ser informat.
USUA_PASSWORD: Contrasenya de 1’usuari per accedir a I’aplicacio.
USUA_CITY_ACT: Ciutat on viu ’usuari. Pot no ser informat.
USUA_APELLIDOS: Cognoms de I’usuari.

USUA_PROF: Ocupaci6 actual de I’usuari. Pot no ser informat.

USUA_EMAIL: Direcci6 d’e-mail que l'usuari utilitzara com a nom d’usuari.
Aquest camp €s Unic i no poden existir dos usuaris amb la mateixa direccié d’e-
mail.

USUA_ESTU: Estudis realitzats per I’usuari. Pot no ser informat.
USER_NOMBRE: Nom de I’usuari.

USUA_TIENEFOTO: Camp que indica si I'usuari ha pujat una imatge de perfil al
servidor. Valor 1: Té foto, valor O: no té foto.

USUA_FNAC: Data de naixement de ’usuari. Ha de ser major a 18 anys.

Relacions:

AGENDA. La taula usuari té una relacié 1-1 amb Agenda. Un usuari té una agenda
1 una agenda és d’un usuari. S’identifica per I'identificador de I’agenda.

PERFIL. Relacié 1-1 amb Perfil. Un usuari té un perfil i un perfil és d’un usuari.
S’identifica per I’identificador del perfil.

AMISTAD. Un usuari pot tenir 0 o més usuaris com amistat.

COMENT. Un usuari pot realitzar 0 o més comentaris.

VALO. Un usuari pot realitzar 0 o0 més puntuacions.

Taula Perf: Es la taula on s’emmagatzemen els gustos de 1’ usuari.

Atributs:

PERF_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.

Relacions:

PERF_EST_ACTIV. La taula on es relacionen els estils d’activitat escollits per

I’usuari. Pot tenir O o varis.
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- PERF_EST_CINE. La taula on es relacionen els estils de cinema escollits per
I’usuari. Pot tenir O o varis.

- PERF_EST_BEBIDA. La taula on es relacionen els estils de beguda escollits per
’usuari. Pot tenir O o varis.

- PERF_EST_MUSIC. La taula on es relacionen els estils de musica escollits per
I’usuari. Pot tenir O o varis.

- PERF_EST_COMIDA. La taula on es relacionen els estils de menjar escollits per

’usuari. Pot tenir O o varis.
Taula Agen: Es la taula on s’emmagatzemen els esdeveniments realitzats per 1’usuari.

Atributs:

- AGEN ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
Relacions:
- AGEN_EVENTO. La taula on es relacionen els esdeveniments realitzats per
I'usuari. S’identifica per [I'identificador de 1’agenda 1 [I'identificador de

I’esdeveniment. Un usuari pot realitzar 0 o varis esdeveniments.

Taula Evento: Es la taula on s’emmagatzema el tipus d’esdeveniment realitzat i la seva

data.
Atributs:
- EVENT_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- EVENT _DATE: Es la data quan s’ha realitzat I’esdeveniment.
- EVENT _FECH_HORA: Es la data quan s’ha introduit aquest esdeveniment a la
Base de Dades.
Relacions:

- CINE. Relaci6 0-varis amb la taula Cinema que indica que un esdeveniment pot ser
0 NO un cinema i un cinema pot ser a varis esdeveniments.

- CONCIE. Relaci6 0-varis amb la taula Concert que indica que un esdeveniment pot
ser o no un concert i un concert pot ser a varis esdeveniments.

- PELL Relacié 0O-varis amb la taula Pel-licula que indica que un esdeveniment pot

ser o no una pel-licula i una pel-licula pot ser a varis esdeveniments.
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ACTI Relaci6é 0-varis amb la taula Activitat que indica que un esdeveniment pot
ser 0 no una activitat i una activitat pot ser a varis esdeveniments.

PUB_BAR. Relaci6 0-varis amb la taula Pub_Bar que indica que un esdeveniment
pot ser o no una pub o bar i un pub o bar pot ser a varis esdeveniments.

RESTAU. Relaci6 0-varis amb la taula Restaurant que indica que un esdeveniment

pot ser 0 no un restaurant i un restaurant pot ser a varis esdeveniments.

Taula Cine: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un cinema.

Atributs:

CINE_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.

CINE_DIREC: Es la direcci6 on es troba el cinema.

CINE_PREUNORMAL: Preu que ofereix aquest cinema a sessions d’un dia
normal.

CINE_DESC: Observacions que es vulguin indicar sobre el cinema.
CINE_PREUREDU: Preu que ofereix aquest cinema a sessions del dia de
I’espectador o bé sessions que ofereixen descompte.

CINE_LATIT: Coordenada latitud on s’ubica el cinema.

CINE_PREUFEST: Preu que ofereix aquest cinema a sessions de cap de setmana, o
bé, dies festius.

CINE_LONGTI: Coordenada longitud on s’ubica el cinema.

CINE_DIAREDU: Dia de la setmana que el cinema té com a dia de I’espectador.
CINE_NOMB: Nom del cinema.

Relacions:

CINE_SESION. Taula que relaciona el cinema amb les sessions que es projecten.

Taula Sesion: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’una sessio.

Atributs:

SESION_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
SESION_DNORMAL: Indica si la sessié és d’un dia considerat normal (ni festiu,
ni reduit). Valor O: no és un dia normal, valor 1: si és un dia normal.
SESION_DREDUCIDA: Indica si la sessi6 és d’un dia considerat tarifa reduida.

Valor 0: no és un dia reduit, valor 1: si €s un dia reduit.
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- SESION: Hora a la qual es projecta la pel-licula.
- SESION_DFINDE: Indica si la sessi6 €s d’un dia considerat tarifa festiva o cap de
setmana. Valor O: no és un dia festiu, valor 1: si €s un dia festiu.
Relacions:

- PELICULA. Relaci6 1-1 amb la pel-licula que es projecta a aquesta sessio.
Taula Peli: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’una pel-licula.
Atributs:

- PELLID: Es generat automaticament i sén incrementals.

- PELI_DURACION: Indica si el temps que dura la pel-licula.

- PELI_DATE_INI: Indica la data quan comenca a projectar-se la pel-licula
(I’estrena).

- PELI_DATE_FIN: Indica la data quan deixa de projectar-se la pel-licula (surt de la
cartellera).

- PELI_DESC: Sinopsis de la pel-licula.

- PELI_NOMB: Nom de la pel-licula.

Relacions:
- PELI_EST_CINE. Taula que relaciona la pel-licula amb els estils amb els quals es

pot classificar.
Taula Acti: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’una activitat.
Atributs:

- ACTLID: Es generat automaticament i sén incrementals.

- ACTI_LONGI: Coordenada longitud on s’ubica I’activitat.

- ACTI_LATIT: Coordenada latitud on s’ubica I’activitat.

- ACTI_NOMB: Nom de I’activitat.

- ACTI _DIREC: Direccié on es realitza 1’activitat.

- ACTI_PREU: Preu de I’activitat.

- ACTI_DATE_INI: Data i hora quan comenca a realitzar-se 1’activitat.
- ACTI_DESC: Descripci6 de I’activitat.

- ACTI_DATE_FIN: Data i hora quan finalitza I’activitat.

Relacions:
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ACTI_EST_ACTIV. Taula que relaciona I’activitat amb els estils amb els quals es

pot classificar.

Taula Concie: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un concert.

Atributs:

CONCIE_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
CONCIE_LONGI: Coordenada longitud on s’ubica el concert.
CONCIE_LATIT: Coordenada latitud on s’ubica el concert.
CONCIE_NOMB: Nom del concert.

CONCIE_DIREC: Direcci6 on es realitza el concert.
CONCIE_PRECIO: Preu del concert.

CONCIE_DATE_INI: Data i hora quan comenga el concert.
CONCIE_DESC: Descripci6 del concert.
CONCIE_DATE_FIN: Data i hora quan finalitza el concert.

Relacions:

CONCIE_EST_MUSIC. Taula que relaciona el concert amb els estils amb els quals
es pot classificar.

PUB_BAR. Hi ha la possibilitat que el concert es realitzi a un pub o bar que
existeix a la base de dades. Per tant aquesta relaci6 indica que un concert pugui

realitzar-se a 0 o 1 pub o bar 1 a aquest pub o bar es realitzin 0 o varis concerts.

Taula Pub_Bar: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un pub o bar.

Atributs:

PU_BAR_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
PU_BAR_LONGTI: Coordenada longitud on s’ubica el pub o bar.
PU_BAR_LATIT: Coordenada latitud on s ubica el pub o bar.
PU_BAR_NOMB: Nom del pub o bar.

PU_BAR_DIREC: Direcci6 on s’ubica el pub o bar.
PU_BAR_DESC: Descripci6 del pub o bar.

Relacions:

PUB_BAR_EST_MUSIC. Taula que relaciona el pub o bar amb els estils de

musica amb els quals es pot classificar.
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- PUB_BAR_EST_BEBIDA. Taula que relaciona el pub o bar amb els estils de

beguda amb els quals es pot classificar.
Taula Restau: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un restaurant.
Atributs:

- RESTAU _ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- RESTAU _LONGI: Coordenada longitud on s’ubica el restaurant.
- RESTAU _LATIT: Coordenada latitud on s’ubica el restaurant.
- RESTAU NOMB: Nom del restaurant.
- RESTAU _DIREC: Direcci6 on s’ubica el restaurant.
-  RESTAU _DESC: Descripci6 del restaurant.
Relacions:
- RESTAU_EST_COMIDA. Taula que relaciona el restaurant amb els estils de

menjar amb els quals es pot classificar.
Taula Est_Comida: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un estil de menjar.
Atributs:

- EST_COMIDA_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- EST_COMIDA_NOMB: Nom de I’estil de menjar.
- EST_COMIDA_DESC: Descripci6 de I’estil de menjar.

Relacions:

- Ja comentades.
Taula Est_Music: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un estil de musica.
Atributs:

- EST_MUSIC_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- EST _MUSIC_NOMB: Nom de I’estil de musica.
- EST_MUSIC_DESC: Descripci6 de 1’estil de musica.

Relacions:

- Ja comentades.

Taula Est_Cine: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un estil de cinema.
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Atributs:

- EST_CINE_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- EST_CINE_NOMB: Nom de I’estil de cinema.
- EST_CINE_DESC: Descripcié de I’estil de cinema.

Relacions:

- Ja comentades.
Taula Est_Activ: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un estil de cinema.
Atributs:

- EST_ACTIV_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.

- EST_ACTIV_NOMB: Nom de I’estil de I’activitat.

- EST_ACTIV_DESC: Descripci6 de I’estil de 1’activitat.
Relacions:

- Ja comentades.
Taula Est_Bebida: Es la taula on s’emmagatzema les dades d’un estil de beguda.
Atributs:

- EST_ACTIV_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- EST_ACTIV_NOMB: Nom de I’estil de beguda.
- EST_ACTIV_DESC: Descripci6 de I’estil de beguda.

Relacions:

- Ja comentades.
Taula Valo: Es la taula on s’emmagatzema les valoracions d’un lloc.
Atributs:

- VALO_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.
- VALO_VALUE: Puntuaci6 donada.

Relacions:

- CONCIERTO. Una valoracié pot ser o no d’un concert i el concert tindra varies o

cap valoracions.
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- ACT. Una valoracié pot ser o no d’una activitat i I’activitat tindra varies o cap
valoracions.

-  RESTAURANTE. Una valoracié pot ser o no d’un restaurant i el restaurant tindra
varies o cap valoracions.

- PUB_BAR. Una valoraci6 pot ser o no d’un pub o bar i el pub o bar tindra varies o
cap valoracions.

- PELICULA. Una valoraci6 pot ser o no d’una pel-licula i la pel-licula tindra varies
o cap valoracions.

- USER. Una valoraci6 és d’un usuari i un usuari pot fer varies valoracions.

- VALO_COMENT. Taula que relaciona la valoracié amb els comentaris realitzats.
Taula Coment: Es la taula on s’emmagatzema els comentaris.
Atributs:

- COMMENT_ID: Es generat automaticament i sén incrementals.

-  COMMENT_DATE: Data quan s’ha realitzat el comentari.

-  COMMENT_ITSRESP: Camp que indica si el comentari és resposta a un altre.
Valor 0: no és resposta, valor 1: si és resposta.

-  COMMENT_MNSIJ: Text del comentari.

Relacions:

-  COMENANT. Si el comentari és resposta d’un anterior. Relaci6 que indica de quin
comentari €s resposta.

- ESCRITOR. Relacié amb taula USUA que indica que un comentari és d’un usuari i

un usuari pot fer varis comentaris.

Taula sequence_table: Es la taula on s’emmagatzema els tltims indexs donats per

realitzar I’assignaci6 d’indexs automatics.
Atributs:

- SEQUENCE_NAME: Nom que identifica la taula de la qual és seqiiencia.
- SEQUENCE_COUNT: Valor d’indexs donats.
Relacions:

No hi ha.
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4. Tecnologies

En el mercat actual de la telefonia mobil existeixen dos sistemes operatius que copen les
primeres places en la classificacié de sistemes operatius dins del sector. Aquests son iOS,
el sistema operatiu propietari d’ Apple per el seus dispositius mobils com I’iPhone o 1’iPad
1 Android, un sistema operatiu obert desenvolupat per Google i utilitzat per diferents
fabricants de dispositius mobils en els seus aparells, com podrien ser HTC, Samsung, Sony

Ericsson, etc.

Per motius de seguretat els sistemes operatius per a dispositius mobils no disposen de
connectors per a bases de dades, ja que no seria segur que una aplicaci6 client corrent en
un dispositiu que es pot trobar a qualsevol lloc es connectés directament a una base de
dades. Una de les maneres en que una aplicacié per a un dispositiu mobil pugui interactuar
amb una base de dades remota és mitjancant els anomenats Serveis Web, que poden
implementar-se en diferents llenguatges de programacié i fent servir diferents eines de

desenvolupament.
4.1. Android vs iOS

Tots dos sistemes operatius disposen d’una botiga virtual a través de la qual es
distribueixen les aplicacions. En el cas de Android s’anomena Android Market i en el cas
de 10S s’anomena AppStore. EIl nimero d’aplicacions disponibles a I’Android Market a
finals de 2010 era de 130.000 aplicacions, havent multiplicat per sis la quantitat
d’aplicacions en només un any. Per la seva banda AppStore encara disposa d’una gran
avantatge sobre Android Market ja que va tancar I’any 2010 amb 300.000 aplicacions
disponibles per a descarregar. L’aparicié anterior en el temps de I’AppStore d’Apple

justifica la diferencia substancial en el nimero d’aplicacions disponibles.

Tots dos sistemes operatius disposen d’avantatges i d’inconvenients respecte 1’altre. A tall

d’exemple, s’enumeren les principals diferéncies entre ells:

- Android vs 10S:

o Avantatges:
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La disponibilitat al mercat de multiples dispositius que el fan servir
com a sistema operatiu fa que les possibilitats de creixement i
expansié del mercat siguin molt altes. (Veure Grafic 1)

Un programador que vulgui comengar a desenvolupar per Android
no ha de pagar cap llicencia per distribuir la seva aplicaci6 des de
I’ Android Market.

Les eines per desenvolupar amb Android son totalment gratuites i
disponibles facilment a Internet.

El Llenguatge de programacié en que es programen les aplicacions

per Android és Java, un llenguatge molt comu avui en dia.

o Inconvenients:

La gran quantitat de diferents models de telefons mobils que fan
servir Android es alhora un inconvenient ja que cada dispositiu
disposa de maquinari diferent i per tant el sistema operatiu ha de
poder funcionar correctament amb qualsevol maquinari.

L’entorn de programacié encara no esta totalment acabat, com per
exemple el desenvolupament de la part grafica de les aplicacions,

que s’ha de fer mitjancant arxiu XML.

10S vs Android:

o Avantatges:

Ser el sistema operatiu dels dispositius mobils de Apple és ja una
avantatja, ja que el fabricant d’Estats Units disposa de molts
compradors fidels a tot el mon. Tot 1 ser present només en
dispositius Apple, la quota de mercat és molt semblant a la
d’ Android. (Veure figura 4.1).

Les eines de desenvolupament per iOS disposen d’un entorn
totalment funcional, que permet al desenvolupador crear qualsevol

control grafic només arrastrant el component alla on el vol posar.
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o Inconvenients:

= Les eines per desenvolupar per iOS son de pagament malgrat que
son distribuides per Apple amb el seu sistema operatiu Mac OS X
alhora de comprar un dels seus ordinadors.

* Per poder distribuir les aplicacions que ha creat un programador a
altres dispositius mobils d’Apple, bé passant I’aplicacié a un altre
telefon o a través de la App Store s’ha de adquirir una llicencia de
desenvolupador de Apple que té un preu de 69€ a I’any.

= El llenguatge de programaci6 utilitzat per al desenvolupament de les

aplicacions es Objective-C. Un llenguatge només utilitzat per Apple.

Operating System Share: 6 Month Recent Acquirers
Smartphone Subscribers,National, US

K‘——-«w_

___'_‘—'—-—JGE_.___________ 33%
27%
23%

20%.

16% T7%
134 14%
11%
4% 2% 3%,
Q2'09 (n=3029) Q3'09(n=3824) Q4'09 (n=3701) Q110 (n=4312) Q2'10 (n=4148)
Android 05 w— RIM BlackBerry 05
— Apple iPhone 05 Palm 05

Symbian 05 Microsoft Windows Mobile

Linux ~
Source: The Nielsen Company

Figura 4. 1 Mercat sistemes operatius mobils

4.2. Serveis Web.

Un servei web €s un software que fa servir un conjunt de protocols i estandards per
intercanviar dades entre aplicacions. Diferent programari desenvolupat en llenguatges
diferents i executat sobre qualsevol plataforma, pot utilitzar aquesta tecnologia per
intercanviar dades entre maquines connectades mitjancant xarxes d’ordinadors com ara

Internet fent servir el protocol HTTP .

Un Servei web s’encarregara, per tant, d’interactuar amb la base de dades fent les peticions
enviades per I’aplicacié mobil i retornant, en un format comprensible per aquesta, els

resultats.
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4.2.1. Web Services Description Language (WDSL).

Per descriure un servei web s’utilitza un llenguatge anomenat “Web Services Description
Language” (WSDL). WSDL descriu la interficie publica dels serveis web. Esta basat en
XML i detalla la forma de comunicacid, és a dir, els requeriments del protocol i els formats
dels missatges necessaris per interactuar amb els serveis llistats en el seu cataleg. WSDL

també descriu com s’ha d’utilitzar el servei web.
WSDL disposa del segiients elements:

- <types>: defineix els tipus de las dades utilitzats en el missatge

- <message>: Es defineixen els elements del missatge.

- <portType>: Es defineixen les operacions permeses i els missatges intercanviats en
el servei.

- <binding>: S’especifica el protocol de comunicaci6 utilitzat.

- <service>: Conjunt de ports 1 direccié dels mateixos.

1 =7xml version="1.8" encoding="UTF-E" standalone="yes'?=

2 «!—— Generated by JAX-WS RI at http://jax-ws.dev.java.net. RI's version 1s JAX-WS RI 2.2-hudson-74@-. -

3 <definitions targetMamespace="http://Service/" name="weduguWebSerService" xmlns="http://schemas.xmlsoaf

« www.wi.org/ns/ws-policy” xmlns:tns="http://Service/" xmlns:xsd="http://www.w3.org/2001/XMLSchema" xmlns
2004/89/policy" xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/" xmlns:wsam="http://www.w3.org/ 2007/
xmlns:wsu="http://docs.casis-open.org/wss/2004/01/0asi5-20B401-wss—wssecurity-utility-1.8.xsd"=

4 =types=>

b =xsd:schema>

B «xsd:import namespace="http://Service/" schemaLocation="WeduguWebSerService_schemal.xsd" />

7 </xsd:schema=

B </types=>

] <message name="saludo'=

18 <part name="parameters" element="tns:saludo"/=

ik =/message=
12 =message name='"saludoResponse''=

13 <part name='"parameters" element="tns:saludoResponse" />

14 </message>

15 <portType name="weduguWebSer'=

16 <operation name="saludo'>

b <input wsam:Action="http://Service/weduguWebSer/saludoRequest" message="tns:saludo"/=
1B =gutput wsam:Action="http://Service/weduguWebSer/saludoResponse" message="tns:saludoResponse' />
19 =foperation=

28 =/portType=

21 <binding name="weduguWebSerPortBinding" type="tns:weduguWebSer'>

22 <spap:binding transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http" style="document"/>

23 <operation name="saludo'>

24 <spap:operation socapAction="saludo"/=

25 =input=

26 =spap:body use="literal"/=

27 =/inputs]

2B <output>

29 <so0ap:body use="literal"/=

EL </output=

31 =/operation=

32 =/binding=
33 =service name="weduguWebSerService's

34 <port name="weduguWebSerPort" binding="tns:weduguWebSerPortBinding">
35 <spap:address location="REPLACE_WITH_ACTUAL_URL" />
36 </port>

37 </service>
3B = /definitions=

Figura. 4.1. Arxiu WSDL descriptor de servei web
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4.2.2. Simple Object Acces Protocol(SOAP)

SOAP es un protocol estandard que defineix com dos objectes en diferents processos

poden comunicar-se per mitja de I’intercanvi de dades en format XML.

XML(Extensible Markup Language) és un metallenguatge extensible d’etiquetes
desenvolupat per el World Wide Consortium. Déna la possibilitat de definir la gramatica

de llenguatges especifics.

L’estructura d’una peticié SOAP es la segiient:

4 SOAP-ENV: Envelope B

- N
SOAP-ENV: Header
\. y,
r ™
SOAP-ENV: Body
\_ J
. S

Figura. 4.4 Esquema petici6 SOAP

L’element arrel de qualsevol document SOAP es I’“Envelope” o sobre que conté tant el
cos del missatge com qualsevol informacié de capcalera que s’utilitzi per a descriure el

missatge. Un missatge en SOAP només pot disposar d’un tnic element “Envelope”
Dins de I’element arrel “Evenlope” podem trobar dos elements:

-  “Header”, és la capcalera del missatge i1 incorpora informacié descriptiva respecte
aquest. Només pot apareixer una vegada dins del element “Envelope” i ha de ser
fill directe d’aquest.

- “Body”, és el missatge propiament dit, la informacié que es vol intercanviar.
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4.3. Llibreria ksoap-2android

Per poder consumir el servei web des d’una aplicacié mobil es fa necessaria una llibreria
que proveeixi a I’aplicaci6 dels objectes necessaris per la comunicacié entre ambdés. En

el cas del sistema operatiu Android aquesta €s ksoap-2android.

Els principals elements d’aquesta llibreria amb els que s’ha de treballar per poder

intercanviar dades en format SOAP son:

- SoapObject: Objecte Soap on s’incloura el sobre que transportara el missatge que es
vol intercanviar.

- Propertylnfo: Objecte amb el qual s’inclouen el cos de missatge.

- SoapSerialitzationEnvelope: Objecte per modelar el sobre del missatge.

- HttpTransportSE: Objecte per realitzar la crida HTTP al servei web.

- SoapPrimitive: Objecte per recollir el resultat de la crida.

4.4. Eleccio.

Després de valorar les diferents opcions pel desenvolupament d’una aplicacié mobil s’ha
triat I’opcid del sistema operatiu Android. Les raons per les que s’ha triat aquesta opcid per

davant de I’opci6 de 10S son les segiients:

- Coneixement del llenguatge en que es desenvolupen les aplicacions. D’aquesta
manera a més d’haver d’aprendre 1’estructura del sistema operatiu, el conjunt de
classes disponibles per al desenvolupament d’una aplicacié i com interactuar amb
el maquinari del dispositiu mobil no s’haura d’aprendre un llenguatge de
programacio6 totalment nou.

- Gratuitat del servei de distribucié de 1’aplicacié. Un factor clau en 1’elecci6 del
sistema operatiu Android ha estat el no haver de pagar cap llicencia per
desenvolupar 1’aplicaci6 i la posterior distribucié d’aquesta.

- Fort increment de la quota de mercat de Android. En els ultims temps el sistema
operatiu Android ha augmentat la seva quota de mercat respecte els seus

competidors i continua en creixement.
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- Gratuitat de les eines per al desenvolupament de 1’aplicacié. Les eines per a
desenvolupar I’aplicacié son totalment gratuites. Com per exemple I’entorn de
desenvolupament Eclipse Helios.

- Facilitat d’ds de la llibreria ksoap-2Android. La facilitat d’ds d’aquesta llibreria i
amb aixo la facilitat per I'intercanvi de dades entre el servidor de base de dades 1
I’aplicaci6 respecte la mateixa problematica en iOS ha sigut un factor clau en la

decisio.

Per al desenvolupament del servei web que interactuara amb la base de dades remota s’ha
escollit el llenguatge de programacié Java i la eina de desenvolupament NetBeans, que
disposa d’una eina eficient i de gran usabilitat per a la creaci6 de serveis web de manera
grafica, incloent aquesta, les anotacions necessaries sobre el codi Java per a la construccid

del servei web.

Per a poder consumir la informaci6 servida per al servei web en format SOAP des de el
sistema operatiu Android cal una llibreria anomenada ksoap-2Android. Aquesta llibreria
proporciona un conjunt de classes mitjangant les quals es pot modelar un “Envelope” o
sobre, incloure una capgalera de missatge i el missatge que es vol transportar. Alhora
també proporciona un conjunt de classes per poder tractar la resposta rebuda per part del

servei web també en format SOAP.
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5. Android

5.1. Que és Android.

Android es una plataforma de programari i un sistema operatiu per a dispositius mobils
basada en el nucli de Linux, desenvolupada per Google i posteriorment per la Open
Handset Alliance. Permet als desenvolupadors escriure codi en el llenguatge de
programacié Java que s’executara en dispositius mobils. Existeix la possibilitat de
desenvolupar aplicacions en altres llenguatges malgrat que no estan reconeguts per Google
com a oficials. Android es distribueix sobre una llicencia de maquinari Apache, tractant-se,

per tant, d’una llicencia per a software lliure.

5.2. Historia.

A T'any 2005 el gegant de la tecnologia Google va comprar Android Inc., una petita
empresa de Palo Alto, California, que era desconeguda per al mon de les tecnologies si bé
el seu grup de fundadors, entre els quals es trobaven Andy Rubin (co-fundador de Danger),
Rich Miner (co fundador de WildFire Communications Inc.), Nick Sears (T-Mobile) i
Chris White, tenia una gran experiencia en plataformes web, telecomunicacions 1
aplicacions per a terminals mobils. En aquells moments I’empresa es dedicava, basicament,
a la creaci6 de maquinari per a telefons mobils. Una vegada incorporats a Google, els
tecnics de Android Inc van desenvolupar una plataforma per a dispositius mobils basada en
el nucli de Linux que es va promocionar entre els fabricants de terminals com un sistema

flexible i actualitzable.

Els rumors sobre el llancament del sistema operatiu Android de Google i la seva intenci6
d’entrar a formar part del mercat de la telefonia mobil es va incrementar a partir de 2006,
quan els mitjans de comunicacié van difondre noticies sobre la intencié de Google de

portar el seu servei de cerca i aplicacions a dispositius mobils.

El 5 de novembre de 2007 es va crear, amb la finalitat de desenvolupar estandards oberts

per a dispositius mobils, la Open Handset Alliance, un conglomerat de varies companyies
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entre les que es trobaven Broadcom Comporation, Nvidia, Qualcomm, Samsung
Electronics, Intel, LG, Motorola i T-Mobile. 1 el seu primer producte va estar Android, una

plataforma per a terminals mobils construida sobre la versi6 2.6 del nucli de Linux.

El 23 de setembre de 2008, es va llancar a la venta en el mercat d’Estats Units, la primera
versid d’un telefon mobil amb Android, en concret, el T-Mobile G1, conegut també com

HTC Dream i fabricat per HTC.

Figura 5. 1 HTC Dream

5.3. Caracteristiques

El Sistema Operatiu Android inclou un kernel de Linux i consta d’aproximadament 12
millions de linies de codi (3 millions en XML, 2,8 millions en C, 2,1 millions en Java i

1,75 millions en C++). A continuacid s’indiquen les seves caracteristiques més importants:

Recursos grafics El sistema és adaptable a gran quantitat de pantalles VGA, disposa de
llibreries per a grafics 2D, grafics 3D basades en OpenGL ES 2.0 i és

adaptable a les pantalles tradicionals dels smartphones

Emmagatzemament | Disposa d’un lleuger motor de base de dades SQLite

Connectivitat Android suporta miultiples tecnologies de conectivitat GSM/EDGE,
IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, NFC i
WiMAX.
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Missatgeria

SMS i MMS estan disponibles com a formes de missatgeria

Suport multi

llenguatge

Android es troba disponible en gran varietat de llenguatges. El nombre

de llenguatges s’ha multiplicat per dos a la versi6 2.3

Navegador web

El navegador web disponible a Android esta basat en el motor de codi

1liure WebKit.

Suport Java

Encara que la majoria d’aplicacions estan desenvolupades en Java, no hi
ha cap maquina virtual a la plataforma i el bytecode de Java no
s’executa. Les classes Java es compilen en fitxers executables per Dalvik
i s’executen en la maquina virtual Dalvik. Dalvik és una maquina virtual
especificament dissenyada per Android i optimitzada per a dispositius

mobils alimentats amb bateria, amb poca memoria i CPU.

Suport multimedia

Android incorpora suport per als segiients formats d’audio i video:
WebM, H.263, H.264, MPEG-4, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC,
MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF, BMP.

Suport per Els protocols per streaming suportats son: RTP/RTSP, HTML de
streaming descarrega progressiva i HI'TP Dynamic Streaming.

Suport per Android pot utilitzar cameres de video, pantalles tactils, GPS,
maquinari accelerometre, giroscopis, magnetometres, etc.

addicional

Multi-touch

Android inclou suport natiu per a multi-touch, esta disponible per

primera vegada des de 1’aparici6 de dispositius com la HTC Hero.

Bluetooh Suporta A2DP,AVRCP, enviament de fitxers, accés a agendes, dialeg per
veu i enviament de contactes entre diferents terminals.

Videotrucades La majoria de versions d’Android no suporta les videotrucades, pero
algunes versions personalitzades d’aquest si que donen suport a través de
la xarxa UMTS, com pot ser la que incorpora el Samsung Galaxy S.

Multitasca Té disponible la multitasca entre aplicacions.

Caracteristiques

Les cerques de veu mitjancant Google Voice estan disponibles des de la
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basades en veu primera versié. Les accions de veu per trucar, escriure i navegar estan

disponibles des de la versi6 2.2

Tethering Android suporta el Tethering, el qual fa possible utilitzar el telefon com a

punt d’acces Wi-Fi.

Taula 5. 1 Caracteristiques Android

5.4. Arquitectura

5.4.1. Representacio de I’arquitectura

Els principals components d’aquesta arquitectura son:

APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telepheny Resource Location Maotification

Package Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
Da'Tw. |rt|'.|a |

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

sGL . libe

LiNUX KERMNEL

Flash Memory Binder (IPC)

ara Diriver L :
Camera Driver Drer Driver

: e Audio Power
WY e Ty =
iFi Driver Drivers Management

Figura 5. 2 Arquitectura Android
5.4.2. Aplicacions.
Les aplicacions base inclouran un client d’e-mail, un programa per SMS, calendari, mapes,

navegador, contactes, etc. Totes les aplicacions estan desenvolupades amb el llenguatge de

programacié Java.
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5.4.3. Marc de treball d’aplicacions.

Els desenvolupadors tenen accés al complet a les APIs del marc de treball que fan servir
les aplicacions base. L’arquitectura esta dissenyada per simplificar la reutilitzacié dels
components, qualsevol aplicacié pot publicar les seves funcionalitats i qualsevol altre
aplicaci6 pot fer s d’aquestes funcionalitats tenint en compte les regles de seguretat del

framework.
Aquest marc de treball esta format per:

- View System: Un conjunt de vistes, com poden ser, llistes, caixes de text, botons,

desplegables, mends, etc.

- Content Providers: Son elements que permeten a les aplicacions accedir a informaci6

d’altres aplicacions o compartir la seva informacié amb altres.

- Resource manager: Proporciona accés a recursos que no son codi, com poden ser grafics,

cadenes de text, etc.

- Notification manager: Permet a les aplicacions mostrar alarmes personalitzades a la barra

d’estat del sistema operatiu.

- Activity manager: Gestiona el cicle de vida de les aplicacions.

- Telephony Manager: Gestiona tot el referent a telefonia, com poden ser, trucades.
- Window manager: Gestiona les finestres que es troben obertes al sistema.

- Location Manager: Gestiona la geolocalitzaci6 del dispositiu.

5.4.4. Llibreries.

Android inclou un conjunt de llibreria C/C++ usades per diferents components del sistema.
Aquestes caracteristiques son accessibles per els desenvolupadors mitjancant el marc de

treball d’aplicacions d’ Android. Exemples:
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- System C library: Implementacié biblioteca estandard C.
- Eines de comunicaci6 de llibreries Ide basades en OpenCore

- PacketVideo, per a la reproduccié i gravaci6 de formats d’audio i video, aixi com
arxius d’imatge, MPEG4,H.264,MP-, AAC,AMR,JPG,PNG, OGG VORBIS i OGG
THEORA

- LibWebCore: un modern navegador web.

- SGL: Motor grafic 2D

- Llibreries 3D basades en OPENGL ES1.0 API

- FreeType: Mapa de bits i1 vectors de la renderitzaci6 de les fonts

- SQLite: Lleuger i potent motor de base de dades relacional disponible per a totes

les aplicacions.

5.4.5. Android Runtime.

Android inclou un conjunt de llibreries base que proporcionen gran part de les
funcionalitats disponibles en les biblioteques base del llenguatge Java. Cada aplicacid
Android corre el seu propi procés, amb la seva instancia a la maquina virtual Dalvik.
Dalvik ha estat desenvolupat per permetre que un dispositiu pugui executar diferents
maquines virtuals a la vegada, de manera eficient. Dalvik executa arxius en format Dalvik
Executable (.dex), el qual esta optimitzat per ocupar minima memoria. La maquina virtual
esta basada en registres i executa classes compilades en bytecode pel compilador de Java

que previament han estat transformades al format .dex per 1’eina “dx” inclosa.

5.4.6. Nucli de Linux.

Android fa servir Linux per proveir els serveis base del sistema com seguretat, gestié de
memoria, gestio de processos, pila de xarxa 1 model de controladors. El nucli també actua

com una capa d’abstracci6 entre el maquinari 1 la resta d’aplicacions.
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5.5. Estructura d’una aplicacio.

Dins d’una aplicacié Android existeixen quatre components principals: Activity, Listener,
Servei 1 Content Provider. Qualsevol aplicacié Android esta composada per algun

d’aquesta elements o per un conjunt d’ells.
5.5.1. Activity.

Les Activitats son els elements més comuns en una aplicacidé. S’utilitza una classe per a
cada Activitat. Cal tenir present, a 1’hora d’implementar-la, que aquesta classe ha
d’estendre la classe base Activity. Cada classe mostra a 1’usuari una interficie grafica
composada per diferents vistes. Cada vegada que es canvia d’interficie grafica es canvia
d’activitat. Al passar d’una activitat a una altre, la primera queda pausada i el seu estat
queda enregistrat en una pila per poder tornar enrere en qualsevol moment. Per canviar

d’una activitat a una altre, Android utilitza una classe anomenada Intent.
5.5.2. Intent.

Un Intent és un objecte que descriu quina accio realitzara 1’activitat corresponent. Les dues
parts més importants d’un Intent son: I’acci6 que es vol realitzar 1 la informacié necessaria

perque aquesta accio es dugui a terme.

Relacionada amb la classe Intent existeix un altre anomenada IntentFilter. Aquesta és una

descripci6 de que Intents pot gestionar una determinada Activitat.
5.5.3. Listener.

Els Listeners son components que serveixen per que el sistema reaccioni a esdeveniments
externs tals com, prémer un botd, avis de bateria baixa, canvi de posicié en el GPS, etc. Per
llangar un avis no fa falta que ’aplicacié s’estigui executant en aquell moment ja que

Android I’iniciara si s’activa el Listener corresponent per un esdeveniment determinat.
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5.5.4. Serveis.

Un servei €s un fragment de codi que s’executa durant un periode llarg de temps i que no té
necessitat de disposar d’interficie grafica. En el cas que existeixin diferents serveis

executant-se alhora es pot fixar la prioritat de cadascun d’ells.
5.5.5. Content Provider.

A Android les aplicacions poden guardar informaci6 en diferents destinacions, com poden
ser: fitxers de text, base de dades SQLite, etc. Per que una aplicacié pugui compartir certa
informaci6é amb altres aplicacions Android fa servir la classe Content Provider. Content
Provider implementa un conjunt de metodes estandards que fan possible a una aplicacid

emmagatzemar o llegir informaci6 d’aquest.
5.5.6. Android Manifest.

Android Manifest es un arxiu en format XML que és imprescindible pel funcionament de
qualsevol aplicacid. En aquest fitxer es descriu el comportament de 1’aplicacio, els recursos
als que té accés, els permisos dels que disposa 1 el llistat d’activitats que la composen. Si

una activitat no esta descrita a I’ Android Manifest 1’aplicacié no la podra executar.

Exemple d” Android Manifest:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?7>
<manifest ... >
<application android:icon="@drawable/app icon.png" ... >
<activity android:name="com.example.project.ExampleActivity"
android:label="@string/example label" ... >
</factivity>

</application>
</manifest>

Figura 5. 3 Android Manifest

5.6. Tipus d’aplicacions.

5.6.1. Tasques.

Una tasca és allo que 'usuari veu com una activitat i el desenvolupador veu com una
successio d’activitats. Cada tasca té una activitat que es considera el punt d’entrada i

aquesta ha d’estar definida a I’ Android Manifest com a tal.
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5.6.2. Processos.

Els processos s’executen a nivell de nucli i I'usuari no és conscient de que s’estan

executant. Les principals funcions dels processos son:

- Millorar I’estabilitat de les aplicacions.

- Reduir la sobrecarrega d’execucions amb la mateixa funcionalitat en diferents
aplicacions.

- Ajudar al sistema a gestionar els recursos, separant 1’aplicacié en diferents parts

que poden ser terminades independentment.
5.6.2. Threads.

Android evita la creacié de diferents fils d’execucié d’una mateixa aplicacid, sempre i
quan aquest fil no hagi estat creat explicitament a 1’aplicacié. Per aquesta rad, com que
cada aplicaci6 només s’executa sobre un unic fil, cal evitar que I’aplicacié realitzi
operacions massa llargues en el temps, ja que si no pot arribar a bloquejar la resta de

components del procés.
5.7. Cicle de vida d’una aplicacio.

La segiient imatge il-lustra el cicle de vida d’una aplicacio:
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Figura 5. 4 Cicle de vida d'una aplicaci6

Android manté les aplicacions tant de temps com li és possible. A vegades el sistema

necessita terminar els processos més vells per recuperar memoria per a processos més nous

o més importants. Per determinar quin procés s’ha de mantenir i quin procés pot ser

finalitzat, el sistema col-loca cada procés dintre d’un esquema de jerarquia per

importancia, basat en els components que s’estan executant i en el seu estat. Els processos

amb menor importancia son eliminats primer, després el que tenen més importancia que els

primers i aixi successivament fins alliberar els recursos del sistema.

Existeixen cinc nivells d’importancia. A continuacié es detallen els diferents tipus de

processos en ordre d’importancia essent el primer el més important i, per tant, I’dltim en

ser finalitzat:

- Procés en primer terme.

Es un procés que és sol-licitat pel que 1’usuari esta realitzant en aquest moment.

Un procés €s considerat com de primer terme si es compleix una de les segiients

condicions:

o Conté una activitat amb la qual I'usuari esta interactuant (es crida el metode

onResume()).

o Conté un servei que és necessari per I’activitat amb la qual I'usuari esta

interactuant.
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o Conté un servei que executa en primer terme.

o Conté un servei que s’esta executant en un dels retorns del seu cicle de vida.
Generalment només existeix un nombre reduit de processos en primer terme.
Procés visible.
Aquest procés no te cap component en primer terme pero es veu afectat per allo que
I’usuari veu per pantalla. Un procés es considerat com visible si es compleix una de
les segiients condicions:

o Conté una activitat que no es troba en primer terme perd que segueix sent

visible per I'usuari (ha estat cridat el metode onPause()).

o Conté un servei lligat a una activitat visible o en primer terme.
Procés de servei
Un procés que executa un servei que ha estat cridat mitjangant I’instrucci6
StartService() 1 no pertany a cap de les dues categories anteriors.
Procés en segon terme
Un procés que manté una activitat que no €s visible per a l'usuari. Aquests
processos no tenen un impacte directe sobre 1’usuari i el sistema els pot finalitzar en
qualsevol moment per alliberar recursos. Generalment hi ha molts processos que
s’executen en segon terme i es mantenen en una llista LRU (menys recentment
utilitzat) per assegurar que el procés que ha estat vist en ultim lloc per 1’usuari és
I’dltim en ser finalitzat.
Procés buit.
Un procés que no té cap component de I’aplicacié activa. L’unica radé per mantenir

aquest tipus de procés, és per emmagatzemament a la cache.

El rang d’un procés sempre es troba al més alt nivell possible, en base a la importancia

del

components actius actualment en el procés. Per exemple, si un procés executa un

servei 1 una activitat visible, és classificat com un procés visible i no com un procés de

servei.

5.8. Estructura d’un projecte Android.

Al generar un nou projecte Android en un entorn de desenvolupament, es genera una

estructura de carpetes necessaries per poder generar posteriorment 1’aplicacié. Aquesta
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estructura sera comuna a qualsevol aplicaci6 amb independéncia del seu volum i

complexitat.

En la imatge segiient podem veure I’ estructura basica de directoris:

lg-ﬁ.pp‘.'ﬁedugu
i src
E@gen [Generated Java Files]
=, CGoogle APls [Android 2.3.3]
=i, Referenced Libraries
= assets
2= res
7| AndroidManifest.xml
default.properties
|=| proguard.cfg

Figura 5. 5 Estructura projecte
5.8.1. Carpeta /src.
Conté tot el codi font de I’aplicacid, codi de la interficie grafica, classes auxiliars, etc.

Inicialment 1’eina de desenvolupament creara per defecte la classe Java per I’activitat

principal de I’aplicacié sempre sota el paquet per defecte d’aquesta.

T =l

= AppWedugu
i sre
4 adapters
£ domini
1 presentacio.p

B utils

4B webService

Figura 5. 6 Carpeta src

5.8.2. Carpeta /res.

Conté tot els fitxers de recursos necessaris per al projecte, com poden ser: imatges, videos,
cadenes de text, etc. Els diferents tipus de recursos s’hauran de distribuir dins de les

segiients carpetes:

- /res/drawable: Conté les imatges de 1’aplicacid. Es pot dividir en: /drawable-1dpi,
/drawable-mdpi 1 /drawable-hdpi per utilitzar diferents recursos depenent de la

resolucid del dispositiu.
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- /res/layout: Conté els diferents fitxers de definici6 de les diferents pantalles de la
interficie grafica. Es pot dividir en: /loyout i /layout-land per utilitzar diferents
recursos en funcié de I’orientacio6 del dispositiu.

- /res/anim: Conté la definici6 de les animacions utilitzades per I’aplicacio.

- /res/menu: Conté la definicié dels mendus utilitzats en 1’aplicacio.

- /res/values: Conté altres recursos de 1’aplicaci6 com poden ser cadenes de text,
estils o colors.

- /res/xml: Conté els fitxers XML utilitzats per 1’aplicacio.

- /res/raw: Conté recursos addicionals normalment en un format diferent al XML que

no es troben en cap carpeta de les mencionades anteriorment.

= res
= drawable
= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
= drawable-mdpi
= layout
= menu
|X] menuindex.xml
[=values
|X| custom_title.xml
|X] strings.xml

Figura 5. 7 Carpeta res

5.8.3. Carpeta /gen.

Conté una serie d’elements de codi generats automaticament alhora de compilar el

projecte. El més important d’aquest es el fitxer R.java i la classe R.

%geh [Generated Java Files]
4 presentacio.p
|I| R.java
Gr

&5 arr
@Fdrawable
& id
@'.Ela'.r-:uut
EF menu
@Fstring
@Estyle

Figura 5. 8 Carpeta gen
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La classe R contindra en tot moment una serie de constants amb els identificadors de tots
els recursos de I’aplicacié inclosos a la carpeta /res/, de manera que puguem accedir

facilment a aquests recursos des del codi de la nostra aplicacié mitjancant aquesta dada.
5.8. 4. Carpeta /assets.

Conté la resta de fitxers auxiliars necessaris per a 1’aplicacid, com, per exemple, fitxers de

configuracid, de dades, etc.

La diferencia entre els recursos inclosos a la carpeta /res/raw i els inclosos en aquesta
carpeta és que per als primers es generara una identificacio a la classe R 1 s’haura d’accedir
als recursos mitjangant aquesta identificacié mentre que per els recursos de la carpeta
/assets no es generara cap identificacid i s’accedira a ells per la seva ruta, com qualsevol

altre fitxer del sistema.
5.9. Layouts, Widtgets i altres vistes.

5.9.1. Layouts

Linear Layout.

Linear Layout és una visi6 en grup que permet tenir elements Vista que siguin fills

d’aquest en una direcci6 lineal, tant en vertical com en horitzontal.

Figura 5. 9 Linear layout

Relative Layout.

Relative Layout és un grup de vistes que mostren per pantalla vistes d’elements en
posicions relatives. La posicid d’una vista pot ser especificada en relacié a elements

germans o en posicions relatives al area del Relative Layout. Un Relative Layout és una
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utilitat molt poderosa per dissenyar una interficie grafica per que pot eliminar la necessitat

de més grups de vistes.

Figura 5. 10 Relative layout

Table Layout.

Table Layout és un grup de vistes que mostren per pantalla el seus elements fills en forma

de files 1 columnes.

Figura 5. 11 Table layout

Grid View.

Grid View mostra elements en una graella de dues dimensions en la que 'usuari es pot
desplacar cap avall i cap a dalt. Els elements de la graella son inserits automaticament,

utilitzant un Adaptador.
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Figura 5. 12 Grid View

Tab Layout.

Aquesta vista servira per crear un sistema de pestanyes en les quals variara el contingut

mostrat per pantalla en funcié de quina estigui seleccionada.

Figura 5. 13 Tab layout

List view

List View és un grup de vistes que crea una llista d’elements sobre la qual 1’usuari es pot
desplacar cap avall o cap a dalt. Els elements de la llista son carregats de manera

automatica mitjangant un adaptador.

Figura 5. 14 List View
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5.9.2. Widgets i altres vistes.

Un Widget €s una petita aplicacié o programa que realitza una funcionalitat especifica.

Date picker.

Widget que permet a I’usuari seleccionar una data. Permet a I’usuari seleccionar, mes, dia i

any d’una manera familiar.

G Mon, 04 August, 2008

E3 3 KN

Figura 5. 15 Date picker

Time picker.

Widget que permet a 1’usuari seleccionar una hora de manera comode. Permet seleccionar

hores 1 minuts.

Figura 5. 16 Time picker

Components de formulari.

Aquest és un grup de vistes que engloba totes les vistes que son necessaries per a la creacid

d’un formulari, com poden ser botons, camps de text, radio buttons, etc.
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. Check it out
o Red

' 6.0.6 .6 ¢

Figura 5. 17 Form stuff

Spinner

Spiner és un widtget que permet seleccionar una de les diverses opcions mostrades. Es

comporta de la mateixa manera que un “select” a HTML o un “combo box™ a Java.

Figura 5. 18 Spinner
Google Map View.

Utilitzant les llibreria de Google Map es pot crear un mapa personalitzat. Es poden fixar
parametres com el zoom, sobre quin punt esta centrat el mapa, es poden localitzar i marca

punts geografics i fins i tot es poden superposar capes com per exemple, el trafic.

i@ | &
Figura 5. 19 Map view
Web View.
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La vista web permet crear una finestra per visualitzar pagines web dintre de la mateixa
aplicacio.

Web [ma;

QGOa :gle

| Google Search

View Goog

Figura 5. 20 Web View

5.10. Com comencar a desenvolupar en Android.

5.10.1. Entorn de desenvolupament.

Per poder comengar a desenvolupar aplicacions per Android és necessari la instal-lacié
d’un entorn de desenvolupament. Existeixen dos entorns distribuits amb llicencia lliure que
donen la possibilitat de desenvolupar aplicacions per Android. Aquest son: Netbeans i

Eclipse.

S’ha escollit Eclipse perque el plug-in per Android esta molt més desenvolupat que el de

Netbeans. Es recomanable instal-lar la versié Eclipse IDE for Java Developers.

Un cop instal-lat Eclipse, per poder desenvolupar aplicacions per Android s’ha d’instal-lar
el plug-in necessari. Per fer-ho s’ha d’accedir a una nou font de software (https:/fl-

ssl.google.com/android/eclipse) i seguir el passos per la seva instal-lacio.

5.10.2. Android SDK.

Una vegada instal-lat I’entorn de desenvolupament, €s necessari la instal-lacié de Android
SDK. Una vegada descarregat i instal-lat I’Android SDK s’ha d’obrir el AVD Manager i
descarregar tots els “targets” disponibles i tots els plug-in’s de Google per poder

desenvolupar aplicacions per a qualsevol versi6 de la plataforma.
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[@ano Android SDK and AVD Manager

Virtual devices SDK Location: fUsers/pedro/ETIG/Projecte/android-sdk-mac_x86
Installed packages

A installed packages
Available packages

Settings
About

‘7 Android SDK Platform-tools, revision 4
@Du(umenta{iun for Android SDK, APl 12, revision 1
‘' SDK Platform Android 3.1, APl 12, revision 2

% SDK Platform Android 3.0, APl 11, revision 1

i SDK Platform Android Honeycomb Preview, revision 1
% SDK Platform Android 2.3.3, API 10, revision 1

# SDK Platform Android 2.3.1, APl 9, revision 2

' SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 2

% SDK Platform Android 2.1-updatel, APl 7, revision 2

I Android SDK Tools, revision 11 m

wSDK Platform Andml .6, API 4, revision 3 :
b, Lo T EIL:
Description

Update All... _Delete... 3

A

Figura 5. 21 AVD Manager

El segiient pas es crear un emulador per poder provar les aplicacions. Es fa des de I’opci6
“Virtual devices” del AVD Manager i cal triar un nom, la versié de la plataforma, la

resolucié de pantalla i els recursos que es podran fer servir com, per exemple, el GPS.

Com es pot veure a la figura adjunta ’emulador generat consta d’una pantalla tactil, un
teclat gqwerty 1 uns botons i permet fer qualsevol funcionalitat que pugui realitzar un
dispositiu mobil amb Android. Per verificar el funcionament d’una aplicacié6 només cal

executar-la al entorn de desenvolupament i automaticament s’instal-lara i executara al

emulador.

See all your apps.
Touch the Launcher icon.

hﬁhﬁﬁﬁfﬁ%
7 o i o
e P o

Figura 5. 22 Emulador
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Figura 5. 23 Emulador executant WeDugu
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6. Codificacio.

6.1. Android.

Com ja s’ha vist anteriorment en un projecte Android cada cas d’us es considera una tasca i
es pot veure com un conjunt de diferents activitats. Cada activitat disposa de la seva classe
Java on es descriu el seu comportament i la seva resposta als esdeveniments llangats per
I’usuari i, també, d’ un arxiu XML on es descriu I’aspecte d’aquella activitat, els

components dels que disposa i els seus identificadors..

Alhora de comencar a programar una classe Java per controlar una activitat s’ha de fer que
aquesta hereti de la classe base Activity o d’una classes que, a la seva vegada, hereti

d’ Activity.
Els metodes que ha de tenir aquesta classe per que la activitat funcioni son els segiients:

- public void onCreate(Bundle SavedInstance): Aquest metode es imprescindible ja
que sera el metode invocat quan es cridi a ’activitat. De fet, és el constructor de
Pactivitat. Dins d’aquest metode es crida al constructor de la superclasse i
s’estableix I’arxiu XML de pantalla que li correspon.. Una vegada fet I’anterior es
codifica dins del metode el comportament de la classe respecte a esdeveniments de
botons, etc.

- onPause(), onResume(): Opcionalment i depenent del comportament que ha de tenir
la nostra activitat, es pot implementar codi dins d’aquest metode que sera executat
quan el cicle de vida de D’activitat indiqui que ha d’evolucionar cap els estats

respectius.
6.1.1. Consum del servei web.

Com ja s’ha explicat anteriorment 1’accés a la informacié de la base de dades es fara
mitjancant un servei web. Per poder consumir el servei web des de 1’aplicacié6 Android
s’ha creat una classe anomenada ConsumirWS.java, dins del paquet webService. Aquesta
classe disposa de diferents metodes que, basats en els diferents metodes del servei web,

retornen la informacié demandada per 1’aplicacid.
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Els metodes del que disposa aquesta classe son:

- llamarMetodogetUser(String email,String password): Cridara al metode del servei
web que retornara I’identificador de I’usuari en funcié del seu e-mail i contrasenya.

- llamarMetodogetAmics(int id): Cridara al metode del servei web que retornara la
llista d’amics de I’usuari en curs.

- llamarMetodoValidarEmail(String email): Cridara al metode del servei web que
retorna si el e-mail és registrat a la base de dades.

- llamarMetedoGetPerfilUser(inti d): Cridara al metode del servei web que retorna la
informaci6 de 1’usuari en curs.

- llamarMetodoUpdatePerfil(String x...): Cridara al metode del servei web encarregat
d’actualitzar la informaci6é del perfil de I'usuari, passant-li tota la informacié
necessaria.

- llamarMetogetPropuestaRestau(Double lat, Double lon, int id): Cridara al metode
del servei web que retornara propostes de restaurants.

- llamarMetogetPropuestaActi(Double lat, Double lon, int id): Cridara al metode del
servei web que retornara propostes d’activitats.

- llamarMetogetPropuestaConcie(Double lat, Double lon, int id): Cridara al metode
del servei web que retornara propostes de concerts.

- llamarMetogetPropuestaPubBar(Double lat, Double lon, int id): Cridara al metode
del servei web que retornara propostes de Pub/Bar.

- llamarMetogetPropuestaCine(Double lat, Double lon, int id): Cridara al metode del
servei web que retornara propostes de pel-licules.

- llamarMetodolInsertAgendarEvento(id....): Cridara al metode del servei web
encarregat d’inserir 1’esdeveniment a 1’agenda de 1’usuari, passant-li tota la
informacio necessaria.

- llamarMetodoGetEventosAgenda(inti d, int day, int month, int year): Cridara al
metode del servei web que retornara els esdeveniments que, en un dia determinat,
un usuari te a I’agenda.

- llamarMetodoBuscar(inti d, String t, String tipus): Cridara a un dels dos metodes
del servei web en funcié del tipus especificat com a parametre. Pot cridar al metode
que retorna la informacié cercada entre els amics de 'usuari o al metode que

retorna la informaci6 de la cerca entre tots els usuaris de WeDugu.
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6.1.1. Index.

Tota aplicaci6 té una activitat que es considera el seu punt d’entrada. En el cas de WeDugu
€s D’activitat V_Indice, implementada per la classe V_Indice.java i el fitxer XML
indice.xml. Aquesta activitat mostra per pantalla el logotip de I’aplicacié i1 és capag de
mostrar un mend al prémer sobre el boté menu del dispositiu, amb les opcions d’entrar o

sortir de 1’aplicacio.

Si es clica sobre I’opcié “Log in”, mitjangcant un Intent (Element basic d’ Android explicat
en el punt 5.5.2) és llancada la segiient activitat V_Logln. Si es clica sobre 1’opcié “Salir”
es finalitza ’activitat cridant al metode heretat this.finish() i com és ’activitat de punt

d’entrada es finalitza tota I’aplicacid.
6.1.2. Cas d’as Log in.

El cas d’ts de Log in només consta d’una activitat que, a la seva vegada, consta d’una
unica classe Java, V_LoglIn.java, que conté el codi del seu comportament i es troba dins del
paquet presentacid, i1 d’un arxiu XML, login.xml, que descriu la pantalla mostrada a

I’usuari i es troba a la carpeta /res/layout.

La classe V_Logln.java, en primer lloc, mostra la pantalla que li correspon i a continuacio
registra 1’esdeveniment associat al boté d’entrar a la aplicaci6. Un cop enregistrat
I’esdeveniment cal que la classe implementi una interficie anomenada OnClickListener que

obligara a la inclusi6é d’un metode onClick(View v) per el control del esdeveniment.

Quan "usuari prem el bot6 es comprova que les caixes de text associades al nom d’usuari 1
a la contrasenya no siguin buides i, a continuacid, es crida el metode
llamarMetodoGetUser(string,string) de la classe ConsumirWS.java que retornara
I’identificador de 1’usuari sempre i quan aquest existeixi. Si I’usuari no existeix a la base
de dades es llancara un missatge i en cas contrari 1’activitat cridara a la segiient activitat

que és I’encarregada de mostrar el menu principal mitjancant un Intent.
6.1.3. Menu principal.

El menu principal consta d’una sola activitat anomenada V_MenuUsuario. La classe Java

que implementa aquesta activitat és V_MenuUsuario.java i el arxiu XML és mend.xml.
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Aquesta activitat és la que dona pas als principals casos d’us que realitza 1’aplicacid. La
pantalla consta de 5 botons que porten a cadascun dels casos d’us. Dins de la
implementacié es registren els esdeveniments associats a cadascun dels botons i quan es fa
clic en algun d’ells es llenga la primera activitat del cas d’ds corresponent mitjangant un

Intent.
6.1.3. Cas d’as mostrar perfil.

Aquest cas d’us consta d’una dnica activitat anomenada V_Perfil que és implementada per
la classe Java V_Perfil.java 1 el arxiu XML perfil.xml. La pantalla mostra una serie
d’etiquetes de text, disposades verticalment, on es mostrara la informacié de 1’usuari i una
“Image View” que mostra la seva imatge. Si el perfil mostrat és el de 1’usuari, es mostra

també un boté que li permet modificar el perfil.

eDugu
huria Sliva Serrana
Chuded origere Matara
Chudad actusl Mataro
E-mait neB gmaioom
Faschia madmismo 24041985

Sacx F
- Estudios Ingemberia Texnica en 1rfonm atica de
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Trafafoc Frogramadara

Moo

Figura 6. 1 Cas d'ts perfil

La classe V_Perfil.java mitjangant una instancia a la classe ConsumirWS crida al metode
llamarMetodoGetPerfilUser() que retornara tota la informacié necessaria per omplir les
caixes de text i la foto de 1’usuari. Una vegada mostrades totes les dades per pantalla si,
més a més, 'usuari del qual s’ésta mostrant el perfil és 1’usuari que ha fet log in en

I’aplicaci6 també es mostra un boté “Modificar” i es registra el seu esdeveniment associat.

Quan l'usuari fa clic sobre el boté “Modificar” es substitueixen les etiquetes de text per

caixes de text, on el contingut es pot modificar, amb la informacié de 1’usuari. També es
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substitueix el bot6 “Modificar” per un boté “Enviar” del qual també s’enregistra
I’esdeveniment clic. Per dltim es mostra un missatge que recorda el format correcte en que
s’ha d’informar la data de naixement de I’usuari. Quan I'usuari fa clic sobre el botd
“Enviar” es comprova que el format de la data de naixement sigui el correcte i a
continuacid, mitjancant I’instancia de la classe ConsumirWS, es crida al metode
llamarMetodoUpdatePerfil() que s’encarrega de guardar a la base de dades tota la
informacié modificada per I’usuari. A continuacié es mostra un missatge informant de que

tot ha anat correcte i es retorna al menu principal.

6.1.4. Cas d’us llistar amics.

Aquest cas d’is és composat per una sola activitat anomenada V_ListaAmigos

implementada per la classe V_ListaAmigos.java i per I’arxiu XML listaamigos.xml.

Pedro Martinez Carrion

Juan Silva Serrano

Judit Gil Malet

Maria Bravo Aguilera
Laura Fernandez Gomez
Carlos Gomez Molina
Carmen Carrion Galvez

Carol Lopez Rodriguez

Figura 6. 2 Cas d'is llistar amics

La classe V_ListaAmigos.java el primer que fa és cridar, mitjancant una instancia de la
classe ConsumirWS, al metode llamarMetodoGetAmics(), que retornara la informacié
necessaria per mostrar per pantalla, mitjangant un control ListView, la llista dels amics de
I’usuari. Per poder omplir la llista es fa servir un Adapter, una classe base d’Android.
Aquest Adapter s’encarrega de disposar la informaci6 per a la llista. En aquest cas s’ha
implementat una classe anomenada LazyAdapterAmigos.java que hereta de la classe
BaseAdapter i que a més de carregar la informacié implementa una cache per a que les

imatges dels amics no s’hagin de descarregar cada vegada.
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Es pot prémer sobre qualsevol dels elements del ListView.. Es registra I’esdeveniment clic
sobre els elements del ListView i gracies a un Intent es crida a la activitat V_Perfil que

s’encarrega de mostrar el perfil del amic sobre el qual s’ha realitzat el clic.

A T’arxiu listamigos.xml s’indica que existira un ListView que, a la seva vegada, estara

format per elements descrits al fitxer items.xml.

Al fitxer items.xml es descriu que cada element estara composat per una etiqueta de text o

es mostra el nom del amic i un ImageView per mostrar la seva imatge.

6.1.5. Cas d’uas consultar agenda.

El cas d’us consultar agenda consta de dues activitats.

eDugu
Elige la fecha que quieres consultar
Dia: 1 w
Mes: 1 =

Ano: 2010 -

Consulta

Figura 6. 3 Cas d'is consulta agenda

Activitat V_MenuConsultaAgenda.

La primera activitat és anomenada V_MenuConsultaAgenda 1 és implementada per la

classe V_MenuConsultaAgenda.java i el fitxer XML consultaagenda.xml.

El fitxer consulta agenda descriu una pantalla on es mostraran tres controls spinner
(Control per seleccionar una opcié d’una llista) per escollir la data (dia, mes i any) dels

esdeveniments de 1I’agenda a consultar i per un bot6 que executara 1’accié de consultar.
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La classe V_MenuConsultaAgenda.java carrega els continguts dels components spinner i
registra I’esdeveniment associat a 1’accié de prémer el botd. Una vegada 'usuari fa clic
sobre el botd, mitjancant un Intent, es cridara a la segona activitat d’aquest cas d’us,

passant-li la data (dia, mes i any) que I’usuari vol consultar.

Activitat V_ListaEventosAgenda.

La segona activitat que es fa servir per aquest cas d’us és V_ListaEventosAgenda, €és

implementada per la classe V_ListaEventosAgenda.java i el fitxer XML listaeventos.xml.

Al fitxer listaeventos.xml es descriu una pantalla composada per una etiqueta de text i un

component ListView on es mostraran els esdeveniments de 1’usuari.

A la classe V_ListaEventosAgenda.java el primer que es realitza és la crida, mitjancant
una instancia a la classe ConsumirWS, del metode llamarMetodoGetEventosAgenda()
passant-li el dia concret pel qual 1’usuari vol realitzar la consulta. Una vegada es té la
informacié dels esdeveniments, mitjancant un Adapter privat de la classe, s’omple el
contingut del ListView descrit al fitxer XML. Si I’usuari no disposa d’esdeveniments per al
dia consultat, és a dir, el metode cridat no retorna cap informacid, es mostra un missatge

advertint d’aquest incident i es finalitza 1’activitat.

W_KenuConsy tadgerda W_L slzEvericsAgenca

0 T ' T
- Y - Y
V_MenuConsultafgenda java V_ListaEventosAgenda.java
b A :11 E b A
- Y - Y

consuliaagenda ki listaevertos.xml
'\} A y '\} A y

Figura 6. 4 Esquema activitats agenda
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6.1.6. Cas d’as demanar proposta.

El cas d’us demanar proposta consta de quatre activitats.

eDugu
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Figura 6. 5 Cas d'is demanar proposta

Activitat V_MenuPropuesta.

La primera és V_MenuPropuesta, 1 és implementada per la classe Java

V_MenuPropuesta.java i pel fitxer XML menupropuesta.xml.

El fitxer menupropuesta.xml descriu una pantalla amb un control spinner per escollir el

tipus de proposta que vol rebre 1’usuari i un botd per executar la peticié de proposta.

El primer que realitza la classe V_MenuPropuesta.java és comprovar que el dispositiu
mobil tingui el GPS activat. En cas negatiu, es mostrara un missatge informant de la
necessitat que estigui activat. Una vegada I'usuari ha acceptat el missatge, mitjancant un
Intent es mostra la pantalla de preferéncies del terminal mobil per tal de que I’usuari activi
el GPS. L’usuari tornara enrere 1 1’activitat tornara a verificar la disponibilitat del GPS,
repetint aquest procés si encara no es troba activat. Per poder implementar aquesta
casulistica el codi que comprova si el GPS és actiu i tot el que es realitzi posteriorment
haura d’estar inclos en el metode onResume(), ja que és el metode que s’executa quan

I’usuari torna després de passar per la pantalla de preferéncies.
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Una vegada comprovada la disponibilitat del GPS la classe llenga un nou fil d’execucid
que sera I’encarregat de capturar la posicid geografica en la que es troba el dispositiu. El
nou fil d’execucié fa servir la classe base LocationManager per obtenir la posicié
geografica, mitjangant I’enregistrament dels esdeveniments de canvi de posicié. Quan un
canvi €s detectat, els atributs de longitud 1 latitud de I’activitat son informats i es finalitza

el registre de I’esdeveniment i el fil d’execucid.

A continuaci6 1’usuari pot escollir, en un control spinner mostrat per pantalla, de quin tipus
d’activitat vol rebre la proposta. Per fer aixo s’han omplert les opcions del spinner amb un

Adapter i enregistrat I’esdeveniment clic del bot6 “Go!”.

Quan l'usuari fa clic sobre el boté es llenca la segona activitat del cas d’us,

V_ListaPropuestas.

Activitat V_ListaPropuestas.

La segona activitat d’aquest cas d’us es V_ListaPropuestas i €s implementada per la classe

V_ListaPropuestas.java i el fitxer XML listapropuestas.xml.

El fitxer listapropuestas.xml descriu una pantalla on es mostra una etiqueta de text i un

control ListView on es llistaran les diferents propostes.

La classe V_ListaPropuestas.java rep la informacié proporcionada per 1’activitat anterior
sobre el tipus de proposta que vol 'usuari i la longitud 1 latitud geografica d’aquest. En
funci6 del tipus de proposta es cridara un metode o un altre de la instancia de la classe

ConsumirWS. Els 5 posibles metodes cridats son:

- llamarMetogetPropuestaRestau(Double lat, Double lon, int id).
- llamarMetogetPropuestaActi(Double lat, Double lon, int id).
- llamarMetogetPropuestaConcie(Double lat, Double lon, int id).
- llamarMetogetPropuestaPubBar(Double lat, Double lon, int id).
- llamarMetogetPropuestaCine(Double lat, Double lon, int id).

El metode cridat omplira un vector amb les propostes rebudes pel servei web. Si el vector
de propostes no és buit, és a dir, el servei web ha tornat propostes per 1’usuari, es carregara

la informaci6 de les propostes en el control ListView mitjancant un Adapter privat descrit a
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la mateixa classe. Els elements del control ListView es poden prémer, per tant, s’ha
d’enregistrar I’event clic sobre qulasevol dels seus elements. Quan polsi sobre un element
del ListView, és a dir, sobre una proposta, es llancara la segiient activitat, V_Propuest,
d’aquest cas d’us.

Activitat V_Propuesta.

La tercera activitat d’aquest cas d’ds es V_Propuesta que estara implementada per la classe

V_Propuesta.java i el fitxer xml propuesta.xml.

El fitxer propuesta.xml descriu una pantalla que mostrara una serie d’etiquetes de text on
es mostrara tota la informacié de la proposta i dos botons: “Ver mapa” i “Incluir en

Agenda”.

La classe V_Propuesta.java rep tota la informacié de la proposta de la classe anterior. La
mostra per pantalla i enregistra els esdeveniments de clic sobre els botons “Ver Mapa” i

“Incluir en agenda”.

Si 'usuari fa clic sobre “Ver Mapa” sera llencada I’activitat V_Mapa 1 si fa clic sobre
“Incluir en agenda” es cridara al metode llamarMetodoInsertAgendaEvento() de la classe

ConsumirWS per inserir a I’agenda de 1’usuari la proposta d’activitat.

Activitat V_Mapa.

L’activitat V_Mapa és implementada per la classe V_Mapa.java i el fitxer XML mapa.xml.

El fitxer mapa.xml descriu una pantalla que incorpora un control MapView.

La classe V_Mapa.java rebra la informacié de longitud i latitud geografica de la proposta i
de I'usuari i creara un mapa amb controls de zoom, també situara sobre aquest una capa
per sobre del mapa on mostrara la posicié de 'usuari i de la proposta. Per realitzar aquesta
funcionalitat cal implementar una classe privada, en aquest cas anomenada propostes, que

hereti de la classe base ItemizedOverlay.
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Figura 6. 6 Esquema d'activitats cas d'tis demanar proposta
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6.1.7. Cas d’us cercar.

El cas d’us cercar consta de quatre activitats.

@ % owl B 628

eDugu

Introduce el texto por el que buscar:

Buscar

Figura 6. 7 cas d'is cercar

Activitat V_Busqueda.

L’activitat V_Busqueda és implementada per la classe V_Busqueda.java i el fitxer XML

busqueda.xml.

El fitxer busqueda.xml descriu una pantalla on es mostra una caixa de text on introduir el

criteri de la cerca 1 un bot6 per executar 1’acci6 de cercar.

La classe V_Busqueda.java el primer que realitza és enregistrar 1’esdeveniment de clic
sobre el bot6. Quan I'usuari fa clic sobre el botd es comprova que hagi introduit text a la
caixa 1 si es aixi mitjancant un Intent es crida a la seglient activitat,

V_BusquedaTabWidget.
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Activitat V_BusquedaTabWidget.

Aquesta activitat és diferent respecte les descrites anteriorment ja que no hereta de la classe
base Activity sindé de TabActivity. Es fa que hereti d’aquesta classe base per crear una
activitat per pestanyes. Aquesta activitat ¢és implementada per la classe

V_BusquedaTabWidget.java i per el fitxer XML tabbusqueda.xml

El fitxer tabbusqueda.xml descriu una pantalla on es mostra un component TabWidget 1 un
component FrameLayout que s’encarregara de contenir les dues activitats que seran

cridades per les pestanyes.

La classe V_BusquedaTabWidget.java és 1’encarregada de crear les dues pestanyes que es
volen mostrar al usuari: “Amigos” i1 ‘“Personas”. També es registra 1’esdeveniment clic
sobre aquestes. Quan l’usuari clica sobre la pestanya “Amigos” es carrega dins del
FrameLayout 1’activitat V_BusquedaAmigos, en canvi si clica sobre la pestanya

“Personas” es carrega dins del FrameLayout I’activitat V_BusquedaPersonas.

Activitat V_BusquedaAmigos.

L’activitat V_BusquedaAmigos és implementada per la classe V_BusquedaAmigos.java i

el fitxer XML listabusquedaamigos.xml.

El fitxer listabusquedamigos.xml descriu una pantalla on es mostrara un component

ListView on es mostra una llista d’amics de I’usuari coincidents amb el text de la cerca.

La classe V_BusquedaAmigos.java rebra el text per el qual vol cercar I’usuari i cridara,
mitjancant una instancia de la classe ConsumirWS, el metode llamarMetodoBuscar(), que
retornara un vector amb els amics coincidents amb la cerca. S’implementara una classe
privada que hereti de la classe base Adapter per mostrar la informacié continguda al vector
dins del component ListView. Els elements del ListView no es poden prémer aquesta

vegada.
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Activitat V_BusquedaPersonas.

L’activitat V_BusquedaPersonas és implementada per la classe V_BusquedaPersonas.java

i el fitxer XML listabusquedapersonas.xml.

El fitxer listabusquedapersonas.xml descriu una pantalla on es mostrara un component
ListView que presentara una llista d’usuaris de WeDugu, coincidents amb el text de la

cerca, que no son amics seus.

La classe V_BusquedaPersonas.java rebra el text per el qual vol cercar ’usuari i cridara,
mitjancant una instancia de la classe ConsumirWS, el metode llamarMetodoBuscar(), que
retornara un vector amb els usuaris de WeDugu coincidents amb la cerca que no son amics
de 'usuari. S’implementara una classe privada que hereti de la classe base Adapter per
mostrar la informacié continguda al vector dins del component ListView. Els elements del

ListView no son clicables aquesta vegada.
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Figura 6. 8 Esquema activitats cas d'ds cercar

6.1.8. Activitat V_Base.

Totes les activitats anteriorment descrites, excepte, V_Indice, V_Login, V_Mapa i totes les
que implementen les pestanyes hereten d’aquesta classe i no de la classe Activity
directament. La funcionalitat que s’aconsegueix fent que heretin d’aquesta classe és que la
resta d’activitats disposen d’una barra superior amb el logotip de 1’aplicaci6 1 des del qual
es pot tornar al mend principal. Aquesta activitat esta implementada per la classe

V_Base.java i per el fitxer XML titulowedugu.xml

Al fitxer titulowedugu.xml es descriu una pantalla on es mostra una barra superior amb el

logotip de I’aplicacid, que es pot polsar i una etiqueta de text.

La classe V_Base.java s’encarrega d’establir que el fitxer titulowedugu.xml es un titol

personalitzat de 1’aplicaci6 i d’enregistrar 1’esdeveniment de clic sobre el logotip. Quan
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I’usuari fa clic sobre el logotip, mitjancant un intent, es torna a mostrar a I’usuari el mend

principal.
6.1.9. Classe Sesion.

La finalitat de la classe Sesion.java és guardar 1’identificador de 1’usuari que es troba
identificat a I’aplicacid 1 aixi no haver-lo de passar constantment de aplicacié en aplicacio,

per a la crida de metodes del servei web.
6.1.10. Paquet domini.

El paquet domini el composen les classes Propuesta.java, PropuestaCine.java i
Evento.java. Aquestes tres classes serveixen per encapsular la informaci6 retornada per el
servei web respecte propostes, propostes de pel-licules i esdeveniments de 1’usuari. Totes

tres classes disposen dels seus respectius constructors, metodes gets 1 metodes sets.
6.1.11. Paquet utils.

Aquest paquet conté classes d’utilitats que es fan servir per a les activitats descrites
anteriorment. Per exemple, la classe Imagel.oader.java, continguda en aquest paquet,
s’encarrega d’implementar la caché abans mencionada amb la qual la llista d’amics no

descarrega les fotografies d’aquest més d’un cop.

6.2. Servei web.

6.2.1. Paquet BBDD.

El paquet BBDD conté dues classes: “ConnexioBBDD” i “BD_User”.
Classe ConnexioBBDD.

La classe ConnexioBBD és I’encarregada de gestionar la connexié amb la base de dades.

S’ha aplicat el patr6 Singleton. Consta del metodes:
- getInstance(): Retorna una instancia de la classe.

- getConnection(): Retorna una connexi6 a la base de dades.
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- connect(): Crea la connexié amb la base de dades, definint el seus parametres.

- disconnect(): Tanca la connexi6 amb la base de dades.

Classe BD_User.

Especificacié de la classe:

La classe BD_User conté els metodes que realitzen les diferents consultes a la base de

dades per retornar la informacié demanada per 1’aplicacié Android.
Consta dels segiients metodes:

- getUser_Nom(String email, String pass): Retorna 1’identificador de 1’usuari si
aquest existeix a la base de dades.

- getAmics(int id): Retorna una llista amb els amics de I’usuari.

- validarEmail(String email): Retorna 1’identificador d’usuari del e-mail indicat com
a parametre.

- setPerfilUser(int id,....): Actualitza la informacié de 1’usuari amb la informacié
passada com a parametre.

- getPerfilUser(int id): Retorna tota la informacié referent al perfil de 1’usuari
especificat.

- getPropuestaRestau(String lat, String lon, int id_user): Retorna propostes de
restaurants per un usuari, en funcié de les preferéncies guardades en el seu perfil i
en un radi inferior a 3 quilometres des de la posici6 passada com a parametre.

- getPropuestaActi(String lat, String lon, int id_user): Retorna propostes de activitats
per un usuari, en funcié de les seves preferencies i en un radi inferior a 3
quilometres des de la posicié passada com a parametre.

- getPropuestaConcie(String lat, String lon, int id_user): Retorna propostes de
concerts per un usuari, en funcié del gustos informats en el seu perfil i en un radi
inferior a 3 quilometres des de la posicié passada com a parametre.

- getPropuestaPubBar(String lat, String lon, int id_user): Retorna propostes de
pub/bar per un usuari, en funcié del gustos informats en el seu perfil i en un radi

inferior a 3 quilometres des de la posicié passada com a parametre.
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- getPropuestaCine(String lat, String lon, int id_user): Retorna propostes de
pel-licules per un usuari, en funcié del gustos informats en el seu perfil i en un radi
inferior a 3 quilometres des de la posici6 passada com a parametre.

- insertAgendarEvento(int idUser,...): Afegeix a I’agenda de I'usuari com un nou
esdeveniment una des les propostes retronades per algun dels metodes anteriors.

- getEventosAgenda(int id, int day, int month, int year): Retorna tots els
esdeveniments que té programats un usuari per a una data en concret.

- buscarAmigos(int id, String text): Retorna amics de 1’usuari especificat que
coincideixin amb el text passat com a parametre.

- buscarPersonas(int id, String text): Retorna usuaris de WeDugu que no son amics

de I'usuari especificat que coincideixen amb el text especificat.

En els metodes que retornen propostes per a l'usuari especificat s’utilitza la férmula
Haversine per tal de trobar la distancia entre dos punts especificant les seves coordenades
geografiques.

Formula Haversine.

La féormula Haversine €s una important equacié per a la navegacié astronomica en quant al
calcul de la distancia del cercle maxim entre dos punts sabent les longituds 1 latituds. Es un
cas especial d’una férmula més general de trigonometria esferica, la llei dels semiversens,

que relaciona els costats i els angles de “triangles esferics”.

Formula:

d
haversin (ﬁ) = haversin(yp; — ©2) + cos(,) cos(s) haversin( AA).

Figura. 6.9 Férmula Haversine

On:

- haversin és la funcié haversine:
haversin [ ) = sen 2 (82)=(1-cos [ )2

- dés la distancia entre els dos punts.
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- R éselradi de la esfera.
- & 1 éslalatitud del punt 1.
- & 2 és lalatitud del punt 2.

- AA és la diferéncia de longitud

6.2.2. Paquet WS.

El paquet WS consta d’una tnica classe anomenada Wswedugu.java que especifica el codi
del servei web.

Classe WSwedugu.

La classe WSwedugu especifica el servei web, €s a dir, fa servir anotacions per descriure
cadascun dels metodes dels quals disposa el servei web per retornar informacié de la base

de dades.

Per descriure que la classe implementa un servei web es fa servir [’anotacid
“@WebService” just a sobre de la declaracié de la classe. Per cada metode de la classe
s’ha d’especificar que sera un metode web, per fer aix0 es fa servir 1’anotacid
“@WebMethod(operation="")" on s’especifica el nom de 1’operaci6. A cada parametre
dels diferents metodes s’ha d’especificar que sera un parametre de 1’operacié del servei
web, per aix0 s’utilitza I’anotacié “@WebParam(name=""")" que s’escriu just davant del

parametre del metode i on s’especifica el nom del parametre web.
La classe WSwedugu disposa del segiients metodes web:

- getUser: Crida al metode getUser_Nom de la classe BD_User.

- getAmics: Crida al metode getAmics de la classe BD_User.

- validarEmail: Crida al metode validarEmail de la classe BD_User.

- setPerfilUser: Crida al metode setPerfilUser de la classe BD_User.

- getPerfilUser: Crida al metode getPerfil User de la classe BD_User.

- propRes: Crida al metode getPropuestaRestau de la classe BD_User.

- propActi: Crida al metode getPropuestaActi de la classe BD_User.

- propConcie: Crida al metode getPropuestaConcie de la classe BD_User.
- propCine: Crida al metode getPropuestaCine de la classe BD_User.

- agendarEvento: Crida al metode insertAgendarEvento de la classe BD_User.



86

WeDugu — Memoria

getEventosAgenda: Crida al metode getEventosAgenda de la classe BD_User.
buscarAmigos: Crida al metode buscarAmigos de la classe BD_User.

buscarPersonas: Crida al metode buscarPersonas de la classe BD_User.
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7. Manual d’usuari.

7.1. Inici.

Un cop arrencada 1’aplicacié apareixera una pantalla amb el seu logotip. Prement el boto
“Ment” del dispositiu apareixera un mend com el mostrat a la imatge segiient des d’on es

podra escollir entrar (“Log in”’) o sortir (“Salir”’) de 1’aplicacio.

Figura 7. 1 Index WeDugu

7.2. Entrada a I’aplicaci6 i menu principal.

Si es selecciona 1’opcié “Salir” 1’aplicaci6 es tancara, mentre que si es polsa sobre I’opcid

“Log in” es passara a la pantalla segiient:
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eDugu

Usuario:

Password:

Registro Aceptar

Figura 7. 2 Log in

En primer lloc cal introduir un nom d’usuari i una contrasenya valids 1 a continuacid
prémer el boté “Aceptar”, .Si l'usuari existeix es mostrara un missatge informatiu i

seguidament es carregara el menu principal de 1’aplicacid, que permet navegar a qualsevol

opcio.

eDugu
E &
Perfil Amigos
&5
Agenda Propuesta!

Figura 7. 3 Menu Principal
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7.3. Pertfil.

Per mostrar el perfil del usuari que ha entrat en 1’aplicacié caldra polsar sobre el botd

perfil.

eDugu
Kuria Slva Samrana
Chudad ange Mataro
Chudad aciual Matam
E-madic s gmadlcom
1 P MACMbSTO 24041958
e F
Estudices Ingerieria Taonica &n lriormatics de
Gesiion
Tramajor Program sdars

M ocificar

Figura 7. 4 Perfil usuari

A continuacid, si es vol modificar alguna dada del perfil, s’haura de prémer el botd
“Modificar” i les dades es mostraran en caixes de text modificables. Abans de mostrar la

caixes de text se li recorda a I’usuari el format en que ha d’entrar la data.

Informacion

Recuerda que el formato de la

fecha debe ser dd-mm-aaaa y
qgue el sexo es un solo caracter

Figura 7. 5 Missatge recordatori format dades
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Una vegada actualitzades les dades, prémer “Enviar” 1 el perfil s’actualitza, es mostra un

missatge informant de 1’actualitzaci6 i es retorna al menu principal.

e gm ail oam

ﬂ 2404192

Ingeriena Teomoa an Iform atica de Gasthan

Programadara

Figura 7. 6 Confirmaci6 de canvis en el perfil

7.4. Llista d’amics.

Per obtenir la llista d’amics de 1’usuari s’ha de polsar sobre el boté “Amigos” del menu

principal.

Pedro Martinez Carrion

Juan Silva Serrano

Judit Gil Malet

Maria Bravo Aguilera
Laura Fernandez Gomez
Carlos Gomez Molina

Carmen Carrion Galvez

Carol Lopez Rodriguez

Figura 7. 7 Llista d'amics
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Per accedir a les dades del perfil d’'un amic només cal polsar sobre 1’amic a la llista

d’amics i1 es mostrara la seva informacio..

eDugu
Pedro Mariines Carrion
Chudad origes
H Chuclad actus
= E-maiic pmeE gmaiLoam
! i Fecha nacmienta C.08.2011
B A

EStu
Trabhajo

Figura 7. 8 Perfil amic

7.5. Consulta agenda.

Per consultar I’agenda s’ha de prémer el botd “Agenda” del menu principal.

eDugu

Elige la fecha gue quieres consultar

Cansulta

Figura 7. 9 Consulta agenda

Una vegada seleccionats dia, mes i any s’executara la consulta prement sobre el botd

“Consulta” i apareixera una llista amb els esdeveniments programats pel dia especificat.
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| eDugu

u lista de eventos

El Dau

El Dau
La Rambla Cultural
Isus
=
La Rambla Cultural
El Dau
El Dau

El Dau

El Dau

Figura 7. 10 Llista esdeveniments

7.6. Demanar proposta.
Per demanar una proposta s’ha de fer clic sobre el boté “Propuesta” del mend principal.
Apareixera una pantalla que trobara la posici6 geografica de 1’usuari i on caldra

seleccionar el tipus de proposta i fer clic sobre el boté “Go”.

eDugu

Elige tu tipo de plan y Gao!l

Actividad

Golll

Figura 7. 11 Selecci6 del tipus de proposta

A continuaci6 apareixera un llista amb les propostes més properes a I’usuari.
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| eDugu

Salto en paracaidas
Dazc

Figura 7. 12 Llistat de propostes

Per veure el detall de la proposta cal prémer sobre aquesta i es mostrara una pantalla amb

la informaci6. També es podra consultar el mapa per localitzar la proposta i afegir-la a

b
I’agenda.
& % o4l @ 1040
eDugu

Nomores Bar Murds
Desoripaarr Bar de Bamio
Predioc Mo desponibl
Fecha/naras Mo desporiiie
Ladiuet 41335
Lomgitud: 2 42621

Yer Mapa | Incluir Agenda

Figura 7. 13 Informaci6 proposta

Per veure el mapa prémer sobre el botd “Ver Mapa”.
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Figura 7. 14 Mapa proposta

Per incloure la proposta en 1’agenda prémer sobre el bot6 “Incluir Agenda”.
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7.7. Cercar.

Per cercar usuaris entre els amics o entre la resta d’usuaris de I’aplicaci6 cal prémer sobre
el boté “Buscar” del menu principal. Es mostrara una pantalla amb un quadre de text on

s’haura d’introduir el criteri de cerca i un botd. Per executar la cerca caldra prémer el botd.

= wl & 527

eDugu

Introduce el texto por el que buscar:

Silvg

Buscar

Figura 7. 15 Cercar

Una vegada realitzada ’accié de cerca, es mostrara el resultat en una pantalla amb dues
pestanyes, una mostrara el resultat de la cerca entre els amics i I’altre entre la resta

d’usuaris.
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@ % owl @ 630

“ Personas

Resultado de la busqueda entre tus amigos:
oni Silva Serrano

uan Silva Serrano

Figura 7. 16 Resultat de la cerca
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8. Proves.

A continuacié es detallen, en format de taula, les proves realitzes sobre 1’aplicaci

especificades per els diferents casos d’us.

8.1. Log in.
Accié Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Introduir un usuari no Mostrar missatge Usuari: pppp@gmail.com Ok
existent a la base de | advertint que 1’usuari
dades no existeix Contrasenya: aaa
Introduir un usuari Mostrar missatge Usuari:ns @gmail.com Ok
existent a la base de | advertint que usuari o
dades amb la contrasenya son Contrasenya: aaa
contrasenya erronia incorrectes
Taula 8. 1 Proves Log in
8.2. Perfil.
Accié Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Consulta el perfil d’'un | Mostrar dades només Usuari: Ok
usuari que no té dades referents al accés, wdugu @ gmail.com
informades
Contrasenya:
wdugupasswd
Informa la data en un Mostrar missatge Usuari:ns @gmail.com Ok

format erroni.

advertint de la
incidéncia i no
actualitzar perfil

Contrasenya: nspasswd

Taula 8. 2 Proves perfil
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8.3. Llistat d’amics.

Accio Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Consulta la llista Mostrar missatge Usuari: prova@prova.com Ok
d’amics d’un usuari informat que 1’usuari
sense amics. no té amics Contrasenya: prova
Taula 8. 3 Proves llistat amics
8.4. Consultar agenda.
Accié Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Consultar agenda d’un Mostrar missatge Usuari: ns@gmail.com Ok
dia sense informat que 1’usuari
esdeveniments no té esdeveniments. Contrasenya: nspasswd
Data: 1-1-2010
Consulta agenda d’un | Llistar esdeveniments Usuari: ns@gmail.com Ok
dia amb
esdeveniments Contrasenya: nspasswd
Data: 6-5-2011
Taula 8. 4 Proves consulta agenda.
8.5. Demanar proposta.

Accid Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Demanar proposta Mostrar missatge Usuari: ns@gmail.com Ok
estant en ubicacid informant que no hi

sense propostes ha propostes Contrasenya: nspasswd
properes disponibles
Latitud: 42,2481
Longitud: 4,12277
Tenir desactivat GPS Mostrar missatge Usuari: ns@gmail.com ok
informant necessitat
GPS i navegaci6 Contrasenya: nspasswd
preferéncies
No activar GPS a les Tornar a mostrar Usuari: ns@gmail.com Ok
preferencies després missatge
de ser enviat Contrasenya: nspasswd
Estar en unes Llistar propostes Usuari: ns@gmail.com Ok
coordenades amb
propostes properes Contrasenya: nspasswd
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Veure mapa de Mapa de la proposta Usuari: ns@gmail.com Ok
proposta indicant la localitzacid
d’aquesta i de ’usuari Contrasenya: nspasswd
Taula 8. 5 Proves demanar proposta.
8.6. Cercar.
Accio Resultat esperat Prova Resultat obtingut
Realitzar cerca sense Mostrar missatge Usuari: prova@prova.com Ok
resultats informant que la cerca
no té resultats. Contrasenya: prova
Cerca: Silva
Realitzar cerca amb Llistar resultats de la | Usuari: prova@prova.com Ok

resultats

cerca

Contrasenya: prova

Cerca: Silva

Taula 8. 6 Proves cercar.
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9. Valoracio economica.

A continuacié es detallara la despesa economica que comportaria aplicar aquest projecte a

la realitat.

El preu estipulat de dedicaci6 per persona €s de 20€ I’hora a la fase d’analisi del projecte i
10€ I’hora a la fase de desenvolupament. S’ha de tenir en compte que en aquest projecte

han participat dues persones, per tant, alguns casos es multiplicaran per dos.

9.1 Analisi del projecte.

Tasca Duracio
Planificacié 10h / persona
Analisis(Casos d'is) 40h / persona
Estudi Tecnologies 20h / persona

Total analisi del projecte per persona 1400,00 €/persona
Total analisi del projecte 2.800,00 €

Taula 9. 1 Valoracié analisi
9.2 Eines utilitzades.

Eina Cost
Netbeans 6.8 (2 unitats) Gratuit
Sistema Operatiu MAC OS X (2 unitats) 169,00 € x 2
Eclipse SDK 3.5 (1 unitat) Gratuit
Adobe Fireworks CS5 (1 unitat) 149,00 €

Enterprise Architect 9 (Desktop Edition

Standard License) (1 unitat)

93,42€ (135 %)

Windows 2003 Server (1 unitat) 150,00 €
MySQL Gratuit
Tomcat Gratuit
Apache 2 Gratuit
Microsoft Office para Mac (2 unitats) 139,00 € x 2
Total eines utilitzades 1.008,42 €

Taula 9. 2 Valoracio eines utilitzades
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- Netbeans i1 Eclipse han estat utilitzats per tota la fase de codificacid.

- El sistema operatiu MAC OS X, és I’instal-lat als ordinadors de treball.

- Adobe Fireworks s’ha fet servir per dissenyar les interficies.

- Enterprise Architect s’ha utilitzat per realitzar els diagrames d’analisi de

I’aplicacid.

- Windows 2003 Server, MySQL, Tomcat i Apache 2 son les eines necessaries per el

servidor de I’aplicacio.

- Microsoft Office for Mac ha sigut necessari per escriure la documentacié d’aquest

projecte.

Es considera que aquestes eines seran utilitzades a proxims projectes, per tant només s’ha

de calcular la part proporcional a aquest. Considerant que les eines seran renovades cada

any 1 que s’ha utilitzat durant 2 mesos 1’amortitzacié corresponent a aquest projecte sera de

168,07 €.

9.3 Codificacio.

Tasca

Duracio

Disseny web

80h (1 persona)

Creaci6 de capa domini amb JPA

20h (1 persona)

Formaci6é Android

80h (1 persona)

Codificaci6 casos d'is generals Web

80h (1 persona)

Codificacio casos d'is general Android

80h (1 persona)

Codificaci6 Casos d'us socials Web

40h (1 persona)

Codificacio Casos d'is socials Android

40h (1 persona)

Codificaci6 Casos d'us agenda Web

100h (1 persona)

Codificaci6 Casos d'us agenda Android

100h (1 persona)

Revisid final Web

20h (1 persona)

Revisio6 final Android

20h (1 persona)

Total codificaci6 del projecte

6.600,00 €

Taula 9. 3 Valoraci6 codificacio

A les hores de codificaci6 ja hi son incloses les hores dedicades a les proves de I’aplicacid.
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9.4 Documentacio.

Tasca Duracio
Redaccié 60h / persona
Total documentacié del projecte 1.200,00 €

Taula 9. 4 Valoracié documentacid

El preu establert per temps de dedicacié a la redaccié de la documentacié d’aquest projecte

es considera el mateix que per la codificacid, és a dir, 10€ 1’hora.

9.5 Hardware utilitzat.

Equip Cost
Macbook Pro 1.400,00 €
Macbook 840,00 €
Portatil Ahtec Singal zw6 300,00 €
Total documentacié del projecte 2.540,00 €

Taula 9. 5 Cost hardware

Considerem que la vida til dels ordinadors és de 3 anys, comptant que la durada d’aquest
projecte és de 4 mesos, apliquem el factor d’amortitzacié al total obtingut i obtenim un cost

d’amortitzaci6 del hardware de 282,22 €.

9.6 Cost total del projecte.

Concepte Cost

Analisi del projecte 2.800,00 €
Eines utilitzades 168,07 €
Codificacié 6.600,00 €
Documentaci6 1.200,00 €
Hardware utilitzat 282,22 €
Costos indirectes 1.657,54

Total cost del projecte 12.707,83 €

Taula 9. 6 Suma total cost projecte

Els costos indirectes son els corresponents a energia, comunicacions, consumibles, lloguer,

amortitzacié de mobiliari, etc. Es considera un 15% del total del projecte.
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Tenint en compte que aquest projecte engloba 2 projectes (cadascun realitzat per una
persona), aquest projecte no es pot considerar excessivament car per que s ha d’apreciar el

cost de les eines que han sigut necessaries i que 1’esfor¢ ha sigut multiplicat per dos.
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10. Conclusions.

Dins de I’aplicaci6 Android es podrien introduir certes millores, la primera d’aquestes
podria ser la millora de 1’aspecte grafic o visual de I’aplicaci6 ja que el disseny de pantalles
no és massa cridaner i vistés perque el cost del desenvolupament de la part grafica era molt
elevat. Com a part de la millora del disseny de I’aplicacié es podrien introduir alguns dels
components de formulari dels quals disposa Android per a la selecci6 de dates, hores o

caixes amb funci6 “autocompletar”, etc.

Un altre millora ha introduir dins de I’aplicacié Android seria oferir la possibilitat
d’obtenir el registre en el servei des d’aquesta ja que, actualment, un usuari només es pot

registrar des de 1’aplicaci6 web.

Disposant de més temps i després de coneixer més profundament el desenvolupament per
Android es podria fer que I’aplicacid per a dispositius mobils realitzés tots o gairebé tots
els casos d’us que realitza 1’aplicacié6 web ja que ara només realitza els més importants,

pero no la totalitat d’aquests.

Una ampliacié necessaria perque el projecte pogués ser comercialitzat seria 1’aplicacié de
seguretat al servei web que proveeix d’informacié 1’aplicaci6 Android. Seria
imprescindible la implementacié d’un sistema de seguretat en que només sabent usuari i

contrasenya es pogués demanar informacié a la base de dades.

Una vegada realitzat el projecte s’ha aprés a desenvolupar aplicacions per a dispositius
mobils amb Android, un dels mercats més emergents del moment i s’han complert les
expectatives fixades a I’inici del projecte amb la construccié d’una maqueta funcional del

client de la xarxa social WeDugu.
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