Centre adscrit a:
UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

Enginyeria Técnica de Telecomunicacions
especialitat “Telematica”

Desenvolupament d’una aplicaciéo mobil
per OS Android
“CallMemory”

Memoria

Daniel Sanchez Ciurana
PONENT: Pere Barberan Agut

PRIMAVERA ANY 2011

| TecnoCampus
[} Mataré-Maresme






Dedicatoria

Per la meva avia, que per molt que ens oblidi al seu cap, sempre ens recordara al seu cor.






Resum

L’objectiu del projecte és la creacid6 d’una aplicacid, desenvolupada per a telefons
mobils amb Sistema Operatiu Android, que ens permetra la lectura de codis
bidimensionals (Codis QR), un tipus de codi de dues dimensions que conté informaci6d

codificada, per exemple un teléfon mobil, una URL, una imatge...

Aquesta aplicacid facilitara, la tasca habitual de trucar a una persona, mitjangant la
captacio de codis QR, amb la camera integrada del dispositiu mobil. Aquesta aplicaciod
anira destinada/orientada a persones amb disminucidé de memoria, facilitant el procés a

un simple clic.

Resumen

El objetivo del proyecto es la creacion de una aplicacion, desarrollada para teléfonos
moviles con Sistema Operativo Android, que nos permitird la lectura de codigos
bidimensionales (Cdodigos QR), un tipo de codigo de dos dimensiones que contiene la
informacion codificada, por ejemplo un teléfono moévil, una URL, una imagen...

Esta aplicacion facilitara, la accion habitual de llamar a una persona, mediante la
captacion de codigos QR, con la camara integrada en el dispositivo movil. Esta
aplicacion ird destinada/orientada a personas con disminucién de memoria, facilitando

el proceso a un simple clic.

Abstract

The project objective is to create an application developed for mobile phones whit
Android Operating System which allows the reading of two dimensional codes (QR
codes), a type of two-dimensional code that contains the encoded information, such as a

mobile phone, a URL, an image ...

This application will facilate the common action of calling a person by the uptagke of

QR codes, with the integrated camera on your mobile device.

This application will be designed/oriented to people whit decreased memory, making

only a click.
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Introduccio 1

1. Introduccio.

1.1. Objectiu del projecte.

L’objectiu del projecte és el desenvolupament d’una aplicacid, per a telefons mobils
amb sistema operatiu Android, capa¢ de realitzar una trucada mitjancant la
descodificacié d’un codi QR que conté un niumero de telefon codificat en una imatge de

dimensions fixes.

Aquesta aplicacio sera orientada a facilitar la realitzacié d’una trucada a una persona

amb un grau de disminucio psiquica com és el cas de I’ Alzheirmer.

La decisi6 de desenvolupar i orientar el projecte cap aquest sistema, a estat
condicionada pel creixement que a experimentat aquest sistema operatiu des del seu
llangament al mercat per part de Google, realitzant una gran competéncia i guanyant
mercat a altres sistemes operatius com, i0OS X de Apple o al Windows Mobile de

Microsoft.

També¢ s’ha vist condicionat al gran augment de la demanda de treball, que es produeix
actualment en el mercat de les telecomunicacions. Convertint-se aixi en unes de les

sortides professionals més demandades actualment.

1.2. Objectiu Social.

Aquest projecte a banda de les finalitats técniques té un objectiu social ja que va dirigit

a les persones amb Alzheimer.

L’alzheimer és una enfermetat neurodegenerativa que es manifesta pel deteriorament
cognitiu, es caracteritza sobretot per la perdua progressiva de la memoria y altres

capacitats mentals.

Aquesta demencia roba la memoria al pacient i amb el pas del temps la persona oblida

coses que ha de fer, cites, noms, numeros de teléfon, etc..



2 Desenvolupament d’una aplicacio movil per OS Android

L’aplicaci6 posa a I’abast de persones amb Alzheimer i1 discapacitats intel-lectuals les
noves tecnologies 1 €s una eina molt important per aquestes ja que simplifica el mena

per tal de que sigui més accessible.

En definitiva I’aplicaci6 ha de servir per aportar una millora en la qualitat de vida del
pacient amb Alzheimer i la seva familia 1 fer que puguin viure amb més autonomia i

independeéncia.
1.3. Objectiu personal.

Finalment, aquest projecte és realitzat amb la finalitat d’introduir a I’estudiant en el
desenvolupament d’aplicacions mobils, en aquest cas per a sistemes operatius Android,
degut al creixement de demanda que es pot trobar actualment en el mercat de les
telecomunicacions, oferint una experiéncia per a possibles feines a desenvolupar en un
futur.

Una altre finalitat es aprendre a utilitzar els programes per a la realitzacié de 1’aplicacid,

aixi com els llenguatges de programacio
1.4. Estat de I’art.

En al actualitat, els codis QR sén un fenomen en expansid, al trobar-se en diferents
ambits d’aplicacid i per a diferents estructures socials, tant a nivell empresarial, com a
nivell social.
Per aquest motiu podem trobar moltes aplicacions mobils, desenvolupades per a
treballar amb els codis QR 1 empreses que comencen a instaurar aquest codis en el
ambit de treball:
* Iberia, llanca les targetes de embarcacié mobil, per que els propis usuaris puguin
accedir, a I’area de embarcacio, utilitzant una maquina de autocheking.
* Facebook, llanca un aplicacié que permet crear un codi QR, per que la gent des
de qualsevol punt, i mitjangant una fotografia del codi pugui agregar-te com a
amic seu..
* EL google earth permet asssociar un desti, a una imatge d’un codi QR, per

disposar de la localitzaci6, en tot moment.
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2. Una mica d’Historia

A la actualitat, els codis de barres, estan implantats a la societat en tots els ambits:
comercials, empresarials, socials...
Per aquesta rad es realitzara una breu introduccié al mon dels codis referencials, amb

una breu historia dels inicis d’aquests.
2.1.- Breu historia dels codis referencials

Al Desembre de 1934 es troba la primera patent (patent 1985035), d’un sistema
relacionat amb els codis de barres. Aquesta va ser desenvolupada per John T. Kermode,
Douglass A. Young i Harry P. Sparkes.

La seva funcio era la de classificar les targetes mitjancant la lectura del seu codi de

barres. (Figura 1).
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Figura 2.1. Fulla Patent 1985035

El 12 de Novembre de 1’any segiient, al 1935, es va patentar amb el numero de patent
2020925, una “maquina organitzadora de targetes”, realitzada per Douglass A. Young, i
assignada a la empresa, Westinghouse Electric & Manufacturing Company, van
realitzar algunes millores en el escaner oOptic i en el codi, en referéencia a la
desenvolupada per John T. Kermode, Douglas A. Young i Harry P. Sparkes. Introduint

la primera simbologia multi-ample pel lector de codi de barres oOptic.
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Figura 2.2. Fulla Patent 2020925

El 20 d’Octubre de 1949 es presenta el primer sistema de codificacié de barres per
Norman J. i Bernard Sllver.

Era un tipus de codi anomenat “codigo ojo de toro” que es caracteritzava per que estava
format per un conjunt de cercles conceéntrics separats entre ells amb una distancia

relativa al seu significat. (Figura 3)

Oct. 7, 1952 N. J, WOODLAND ET AL 2,612,994
CLASSIFYING AFFARATUZ AND METHOD
Filad Qot. 20, 1549 3 Sheets-Shoet 1

INVENTORS
NORMAN J WODDLAND
BEAMARD SILVER

i g ¥eBY THEIR ATTOANEYS

NOTE! LINES 67 B, AND 8 ARE LESS oot S

REFLECTIVE' THAN LINES I0. oundory”

Figura 2.3. Fulla Patent 2612994
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Al 1961, es desenvolupa el primer escaner fixe de codis de barres instal-lat per
Sylvania General Telephone, i la seva utilitat era la d’escanejar uns codis de barres, que
es caracteritzava pels seus colors (vermell, blau, blanc i negre), aconseguint identificar
els diferents vagons de carrega d’un ferrocarril.

Al 1970, el comit¢ AD-HOC de Supermercats de EEUU, va formar el “Codi de
Productes Comestibles Uniforme”. Tres anys més tard van recomanar 1’adopci6 del
simbol de barres de UPC. Va ser presentat per IBM i desenvolupat per Georg Laurer,

que es va inspirar al treball desenvolupat per Woodland i Silver.

UpP.C.
Version A

Siste’ma || Dig_ito de
numerﬁ\‘ ’/-verrﬁcacmn
0""94922"56788"'"8

Figura 2.4 .Primer Codi de Barres
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3. Que és un codi de barres

Un codi de barres €s un codi basat en la representacié d’informacié o dades codificades
en un conjunt de linies verticals de diferent amplada i1 espai, el conjunt de totes elles
formen el codi de barres.

Aquest representa un metode simple i facil per codificar la informaci6 de text que pot
ser llegida per dispositius oOptics, els quals envien la informacié a una computadora com

si la informacid hagués estat introduida amb un teclat.

Perd quines avantatges ens donen aquest codis? A continuacid es tractaran tots els

avantatges principals que ens faciliten els codi de barres.

Avantatges:
e S’imprimeix a un cost molt baix.
* Es una codificacié amb una probabilitat d’error minima.
» Captaci6 rapida de les dades.
* Equips de lectura e impressio, flexibles, economics i de facil instal-lacio.

* Automatitzaci6 de registre de productes i seguiment de vendes.

Com es processa la informacié emmagatzemada?

El lector optic de barres, descodifica la informacié mitjangant la digitalitzaci6 d’una
font de llum que es refractar contra el codi de barres.

El procediment es realitza mitjancant la reflexio del codi de barres, aquest €s il-luminat
per una font de llum visible o d’infrarojos que actua de diferent manera segons si es un
espai en blanc o una franja de color. En les propietats de la llum i els colors, els colors
foscos absorbeixen la llum mentre que els espais en blanc la reflexen novament cap a
I’escaner.

De manera que I’escaner transforma les fluctuacions de la llum en impulsos eléctrics, es
a dir, un codi binari on 0 és no energia / franja negre i 1 és energia/franja blanca, envia
el missatge descodificat a un terminal manual, PC o sistema centralitzat de computacio.
El descodificador pot estar integrat o no dintre del lector. Actualment els escaners
utilitzen diodes emissors de llum visible o infraroja (LED), laser de Ned o diodes laser

en estat solid.
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Figura 3.1. Procés de descodificacid
3.1.-Tipus de codis de barres

Actualment dintre del mercat dels Codis de Barres, es poden trobar dues estructures
diferents de codis: els 1D, codis lineals, i els 2D bidimensionals.

Dintre de cadascuna de les estructures trobarem diferents models que es caracteritzen
pel contingut d’informaci6 que conténen, com el nimero maxim de digits,

metacaracters, imatges o en els actuals codis els links de descarrega o webs.

3.1.1.-Codis de barres lineals ( 1D )

UPC

Segurament ¢és el codi més vist i més comu a la vida quotidiana ja que es tracta d’un
sistema de codi utilitzat en la industria dels supermercats des de I’any 1973.

També es utilitzat en altres aplicacions com son: en botigues de conveniéncia, de seccid

1 de llibres.
0123 45 e 7 8 90 5

UPC Structure

Figura 3.2. Codi UPC

En el codi UPC es poden diferenciar dos tipus de estructures de codi, els UPC-A 1 els

UPC-E.
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UPC-A

UPC-A és un codi de 12 digits numerics que estan separats en dues meitats:
Paritat senar.

Paritat igual.

Les dues meitats estan separades per un Guard Bar. Permeten aixi que un escaner optic

pugui llegir les dues meitats del codi, de manera independent.

Start Suard Bars Check Digit Stop

o Paritby EveriParity
| [ e e e e s

D\ 4 &7 8 /5

X

i 1
10 Caliet Zorne 10 et Zone .l'll
Zheck Digit

Figura 3.3. Codi UPC-A

Els nimeros en un sistema UPC s’estructuren de la segiient manera, s’utilitzara el

sistema numeric del exemple de la Figura 3.3:

* El primer numero ¢és assignat a un Sistema del Ntimero.

* Els segiients 5 digits ( 1 2 3 4 5) son assignats pel codi del fabricant.

* A continuacio s’observa el caracter Guarb Bar, per diferenciar la primera meitat
de la segona.

* Els segiients 5 digits (6 7 8 9 0 ) son per establir el codi del producte.

* Finalment, el ultim digit és un nimero de verificacid obtingut dels 11 digits

anteriors.
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UPC-E
UPC-E

= & 5 (=]
Even Odd Odd | Even | Even| Odd

Ox123456,

Start B Stop Characters

n
5:

Figura 3.4.Codi UPC-E

Aquesta ¢s una versio del Codi UPC, representada per 6 digits, només incorpora una
meitat Unica a diferencia del codi UPC-A.

Al igual que el codi UPC-A, aquest incorpora un caracter de Start i un altre de
verificacio.

Al ser un codi fixe de 6 digits, ens permet utilitzar-lo per identificar productes de

dimensions reduides, gracies a la seva dimensio.

EAN

European Article Number és un sistema de codis de barres adoptat per més de 100
paisos 1 gairebé un milié d’empreses a I’any 2003. A I’any 2005 la associacio EAN es
va fusionar amb la UCC (Uniform Code Council) per formar una nova i Unica
organitzacié mundial identificada com GS1 , amb la seva seu a Belgica.

EAN-13

El codi EAN-13 és el més usual, constituit per 13 digits i amb una estructura dividida en

4 parts:
Check Digit
Starl: Guard Bars Etop
Deld Parity Evan Parity W
| l | | 5
|| Mfg's Code | | Product Code
‘Country Code

Figura 3.5.Codi EAN-13
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* La primera part es composa de dos digits que identifiquen el pais d’origen del
producte.
* La segona part fa referéncia al codi de la empresa que es representat pels segiients 5
digits que identifiquen el propietari del producte.
» Latercera part es el codi de producte que completa la serie dels 12 primers digits del
codi.
e I per ultim el digit de control, que correspon a la quarta part, aquest és resol
mitjangant una funcio automatica, que s’obté:
1. Sumant els digits de les posicions senars.
2. El resultat obtingut és multiplicat per 3.
3. Essumen els digits de les posicions parells.
4. Es busca la desena immediatament superior.
5. Esresta el resultat obtingut.
El resultat final és el digit de control, si es produeix el cas de que el resultat sigui

multiple de 10 el digit de control sera 0.

EAN-8

Com succeeix al codi UPC, en el cas del UPC-E, el codi EAN-8 és una versio del codi
EAN-13, perd en una versi6 reduida que es composa per:

* Dos digits de pais

* Cinc digits de dades.

* Un digit de verificacio

Start Gua rd Stop —

/
[] o I_Il—.f::;, []

O 4 20035 45 3

Fiag Check Digit

Figura 3.6.Codi EAN-8

Aquesta simbologia de codi, és utilitzada per aplicacions de dimensions reduides.
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Code 39

Es un codi de barres, que es caracteritza per la seva capacitat de representar majuscules,
numeros i alguns caracters especials, com és el espai.

Cadascun dels caracters representats per aquest codi, és definit per un conjunt de 5
barres 1 4 espais. Fent un total de 9 elements, 3 d’aquests elements sén amples 1 6 d’ells

estrets, fent que sigui un codi d’una gran longitud.

Aquest codi és utilitzat en especificacions militars o governamentals.

Code 39 Characters
Intercharacter gaw

Figura 3.7.Code 39

El seu major desavantatge ¢s la baixa densitat d’impressio, aixo significa que seria
dificil etiquetar objectes massa petits, al tenir la caracteristica de ser de dimensio
variable. Es un sistema de codi ampliament utilitzat al ser interpretat per qualsevol
lector de codi de barres.

A B C D E F G

K L M N

S &

VoOWw XY 2

1T 2 3 4

5 3 7 8 @9

5 %o

Figura 3.8.Simbologia Code 39
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Codi 128

Es un codi de barres d’alta densitat que va sorgir I’any 1981 i és utilitzat sobretot per la
industria logistica i de paqueteria. Aquest és un codi que es caracteritza perqué pot
codificar caracters alfanumerics o només numerics. Amb aquest codi és possible
representar tots els caracters de la taula ASCII.

Per poder entendre el seu funcionament , hem de tenir en compte que cadascun dels

caracters ASCII es codifica mitjancant 11 moduls, de color negre o blanc.

1121314151678 (9(10]11]

Figura 3.9.Exemple Modul Codi 128

Per exemple , el caracter ASCII <espai> esta format per:

* Dos moduls negres. * Dos moduls negres.
* Un modul blanc. * Dos moduls blancs
* Dos moduls negres. TOTAL= 11 MODULS

* Dos moduls blancs.

El codi en realitat es divideix en 6 zones:

& 1

Figura 3.10.Code 128

C u) E

* A laesquerra, una zona en blanc que t¢ la longitud de dos caracters.

e Un caracter d’inici.

¢ Un numero variable de caracters ASCII, on es codifica la informacio.
* Un digit per fer un check de la integritat de les dades.

e Un caracter de final o "Stop character"

* A ladreta, una zona en blanc equivalent a dos caracters.
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Code 93

Va ser dissenyat al 1982 per Intermec, 1’objetiu era aconseguir una major densitat de
dades, en referéncia al CODE 39. Es un codi alfanuméric, de longitud variable i que per
cadascun dels simbols s’introdueixen dos caracters de checksum. Els diferents caracters,
son representats amb 9 moduls, de color negre o blanc, 1 sempre té 3 espais i 3 barres.

Aquest codi es principalment utilitzat al codi Postal Canadenc.

Code 93
Bar Code
s
Start code ZF; Stop code
[(JCODE 8§93 ]
el AN i r
Leading
quard bar end guard
(quist bar
Zone) (quiet zone,
Check digits
fmod 471

Figura 3.11.Code 93
Codabar

Desenvolupat als anys 70 per Pitney Bowes, va ser especialment dissenyat per poder ser
interpretat encara que fos impres per una impressora de matrius de punts, a més a més,
permetia introduir molta més informaci6 en una dimensio fixe d’etiqueta, gracies a una
nova simbologia de caracters.

La seva implementaci6 es va estendre en entorns bibliotecaris i medicinals.

Es caracteritzat per ser un codi numeral d’alta densitat.

-12345-

Figura 3.12.Codabar
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Codi de barres Bookland

Es un codi de barres especial, utilitzat per representar els nimeros ISBN i els preus en
les tapes dels llibres. Utilitza el sistema de caracters EAN de 13 digits, per representar el
ISBN 1 un codi suplementari de 5 digits, que indica el preu del llibre 1 la seva respectiva
moneda.

Unicament ens permet codificar niimeros, és de longitud fixe, 13 + 5 digits.

L

1l234567183@8as! M

Figura 3.12.Codi Bookland

Codi I Tipus de dades que codifica | Densitat | Cheksum Longitut
T —|

UPC-A 0-9 Mitja SI Fixe, 12 digits
UPC-E 0-9 Mitja SI Fixe, 8 digits
EAN 13 0-9 Mitja SI Fixe, 13 digits
EAN 8 0-9 Mitja SI Fixe, 8 digits
A—-7,0-9, caracter
Code 39 Alta Opcional Variable
especials.
A-Z, 0-9, caracters especials,
Code 128 Alta SI Variable
codi de control ASCII
Code 93 ASCII complet Alta Doble Variable
Codebar 0-9-.:$/+ Alta NO Variable
Bookland 0-9 Mitja SI Fixe, 13 + 5 digits

Taula 3.1.Comparativa Codis Unidimensionals

3.1.2.- Codis de barres bi-dimensionals ( 2D )

El motiu de desenvolupament dels codi bidimensionals, és la necessitat de la societat i
la industria d’introduir molta més informaci6 en un codi de barres. Si intentem introduir
uns 20 caracters, en un codi unidimensional, obtindriem un codi quilométric que cap

lector optic podria desxifrar.
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Aquesta nova tecnologia de codis de barres, ens permetran introduir o codificar milers
de caracters llegibles, en una etiqueta de longitud fixe i de dimensid reduida. A més son
uns codis molt més resistents a danys que els unidimensionals per que introdueixen
formules de correccio d’errors (podem trobar el cas de codis que poden perdre un terg
de la imatge que encara podrien ser descodificats).

Els codis més utilitzats en la actualitat son: PDF147, Datamatrix , MaxiCode i els QR.
Aquests han estat molt ben adaptats en la societat ja que els drets de la propietat
intel-lectual son de domini public, eliminant el pagament per la seva utilitzacio.

Son representats de manera matricial. Es a dir, estan fets mitjangant una estructura de
cel-les establertes, que poden ser d’aparenca quadrada, hexagonal o circular.

A continuaci6 es tractara els diferents codis 2D, desenvolupats en la actualitat:

PDF417

Start pattern Stop pattem

Datawords
Left ruw indicator Right row md\c.atar

=] %Mﬂﬁ%ﬁﬁﬁﬁlllﬂ

W\.—.,-«\—.,-.J\-.,-fa-w-’

Figura 3.13.Codi PDF 417

Es un codi de longitud variable, que permet codificar virtualment qualsevol lletra,
numero o caracter ASCII, com a maxim 1800 caracters alfanumérics (ASCII) o 1100
codis binaris per cadascuna de les finestres de les que es composa el codi.

El seu nom v¢ del significat de PDF que significa “Portbale Data File” i els nameros
417 es deriva de la seva estructura de 4 barres i espais per 17 moduls.

Es considera una estructura de simbologia apilada, degut a que és composa de 3 a 90

cel-les apilades i envoltades per una zona estable en cadascun dels 4 cantons.

Es un codi de longitud variable, amb una capacitat d’emmagatzematge molt gran.

I es caracteritza per seguir un patrd de descodificacié del codi escanejat dividit en dos
passos, amb un nivell de deteccid d’errors d’un 40%, realitzant una descodificacid
encara que el codi estigui en mal estat.

La impressio dels codis PDF147, es pot realitzar en qualsevol impressora laser o

térmica.
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S’aplica en:
¢ Industria Electronica.

* Sistemes de paqueteria, cartes.

* Validacié de documents governamentals.

¢ Institucions financeres.
* Identificacid personal i foto credencials.
¢ Testimonis notarials.

* Targetes de circulacio.

DATAMATRIX

DataMatrix va ser desenvolupat a I’any 1989, per la companyia amb el mateix nom que

el codi DataMatrix INC., encara que no va ser de domini public fins I’any 1995.

DataMatrix és un codi de simbologia 2D de longitud variable, capa¢ de codificar els 128

caracters ASCII, a més d’una gran quantitat de jocs de caracters especials.

Cadascun dels simbols, consisteix en una zona perimetral quadrada, amb dos limits

solits 1 dos limits puntejats. Dintre d’aquests limits es troben les cel-les on s’introdueix

la informaci6, aquestes cel-les poden ser negre o blanques.

Els codis DataMatrix tenen una capacitat de fins a 500 MB per polzada quadrada amb

una capacitat de dades de 1 a 2355 caracters.

Una dels seus grans avantatges ¢€s el seu alt grau de redundancia i resisténcia a danys en

la impressio.

Finder Pattern
One solid black
line on two
adjacent sides
{one module wide)

Matrix Code
Design
Scanners detect
the presence or
absence of the

/ Data cells

[—Finder Pattern
Alternating
dark and light
modules on two
adjacent sides
(one module wide)

dark module

Figura 3.14.Codi DATAMATRIX
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S'aplica en:

* Identificaci6 1 control de components electronics (identificacié del fabricant,
data de fabricaci6, nimero de lot...).

* Control i1 prevenci6 de productes en expiracio.

* Codificacié de direccions postals, per automatitzar la ordenacid del correu
postal.

* Etiquetatge de desfets perillosos, radioactius, o toxics pel emmagatzematge.

e Industria farmaceutica.

* Institucions financeres, transaccions segures, mitjancant la codificaci6 de la

informacio.

MAXICODE

Es un codi utilitzat principalment per UPS per classificar el correu a una gran velocitat
degut a que es possible llegir amb gran velocitat 1 freqiiéncia en qualsevol direccio.

Es considera un codi matricial 2D, de dimensié fixe ( 2,8 x 2,7 cm), composat per 866
elements hexagonals repartits en 33 cel-les al voltant d’un patr6 central.

Un codi MaxiCode pot codificar fins a 93 caracters de dades i utilitza 5 jocs de codis

diferents per poder incloure els 256 caracters ASCII.

AZTEC CODE

Es considera un codi 2D d’alta densitat, al poder codificar 3.750 caracters del joc
complet de caracters ASCII de 256 bytes.

L’estructura del AZTECACODE, es caracteritza per formar-se en una quadricula amb
un patr6 de “diana” al centre.

Aquest pot ser llegit independentment de la seva orientacio 1 disposa d’uns mecanismes

de correcci6 d’errors, que poden ser seleccionats pels usuaris.
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RSS

Als ultims anys la industria ha demandat nous requisits pels codis comercials UPC i
EAN, necessitant codificar molta més informaci6é en un espai menor. Per aquest motiu
es desenvolupa el codi RSS (“Reduced Space Symbologi” o “Simbologia de Espai
Reduit”).

Es poden identificar 3 versions del code RSS: RSS-14, RSS limitada i RSS Expandida,
on la primera i la segona tenen un gran nimero de variacions optimitzades per diferents
ambits d’aplicacio.

La seva aplicacid6 en 1’ambit comercial en els proxims anys experimentara un
creixement degut a la seva major capacitat d’emmagatzemar dades que els codis actuals

(UPC i EAN).

Code OR (Quick Response)

Es el codi per excel-léncia actualment en la societat. Aquest va ser desenvolupat per
I’empresa Denso-Wave al Japo.

Es un codi 2D amb una matriu de proposit general dissenyada per obtenir les dades amb
un escaneig de la informacié molt rapid. Aquest emmagatzema les dades amb
codificaci6 de caracters Kanji ( simbologia del llenguatge Japones)

Els QR Code son facilment identificables degut a la seva estructura caracteristica,
aquest s’identifica per tenir uns cuadrats a tres de les seves cantonades el quadrats estan
definits per un interior i un exterior obscurs separats per una linia interior blanca.
Aquests son utilitzats per establir el correcte posicionament del codi a 1’hora de ser
escanejat pel lector optic.

Avui en dia els podem trobar en diferents ambits d’aplicacio, des de telefonia mobil,

targetes de visita, publicitat, informacio...

Figura 3.15.Codi QR
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BEETAGG

El codi Beetagg és un codi 2D no estandarditzat, desenvolupat i optimitzat per
I’empresa Mobile Tagging.

El seu nom es podria traduir com “Bee = Abella, Tagg=FEtiqueta” o “Etiqueta Abella” 1
no es d’estranyar degut a que el seu codi, es caracteritzat per la seva estructura en forma
de panell d’abelles.

Un altre caracteristica del codi Beetagg és la seva capacitat d’introduir en la seva

estructura, el logo de l'empresa o una imatge en concret, sense interferir en la

descodificacié d’aquest.

X : ﬁ,&'
R :\!}H
L_. ’ .J ._J I...' .J
LA 5{-."(# n .} SATUMN n .}
/.. .
L_. m‘.J L_. h -_J
Figura 3.15.Codi BEETAGG
3.2.- Comparatives 1D, 2D
Codigo QR {Codigo 2D) Codigo de Barras
Contisne E E Mo contiene
datos datos
< =
Contiene datos Contiene datos

Figura 3.16. Comparativa Codis 1D i 2D.

Comparacio de simbologia entre un codi 1D i 2D.

A continuacié s’observara la transformacid del codi “12345678901234567890

representat per un codi 1D i dos codis 2D. Es pot observar com ’estalvi de 1’espai entre

el codi 1D 1 2D és molt considerable.
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Codi Informacié ‘ Imatge
caeso [l nasassasoorasasorsso | {[|{HNINMAIIINIMIAVIRANA
123435675901 2343567530
PDF 417 12345678901234567890 B s S e
[
DataMatrix 12345678901234567890

Taula 3.2.Comparativa Codificaci6 diferents Codis
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4. Que son els codis QR.

Com s’ha tractat al punt anterior, “3.1 Tipus de Codis de barres”, els codis QR, sonles
sigles de Quick Response (Resposta Rapida), és un tipus de codi 2D, compost per una

matriu de punts que conténen informacio.
Pero que se sap realment d’aquest codi?

En aquest apartat es tractara amb profunditat la composicié o estructura d’aquest codi,

aixi com la informacid que ens facilita o la seva codificacio.

Un aspecte a destacar és que aquest codi esta disponible per a qualsevol

persona/organitzacio, i a estat aprovat mitjancant un Standard AIM, JIS i1 ISO.

4.1.- Qui els desenvolupa.

La corporaci6 Denso-Wave (www.denso-wave.com), ¢és la responsable del

desenvolupament dels Codis QR. Va ser a I’any 1994, quan es va treure al mercat
public, principalment destinat a ser una soluci6é facil d’interpretar per equipaments
optics. Poc despres va passar a trobar-se en altres aplicacions, més quotidianes, com la
publicitat, la informacio, la telefonia mobil...

Inicialment aquesta tecnologia de Codi va ser molt acceptada al Japd on va ser dels
codis més utilitzats per la societat, encara que a Europa i els EEUU tamb¢ esta rebent

una gran acceptacio.

Aquesta acceptacio es pot observar a través de ’estudi realitzat per la companyia, “3G
Vision”, creadora del lector-Optic per telefonia mobil “i-nigma”, que actualment es

troba en el mercat dels Sistemes Operatius Android i iPhone.

Top 10 users of mobile barcodes during Q1/2011

(1)1.United States
(2)2.Italy
(3)3.Germany
(7)4.United Kingdom
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(8)5.Netherlands
(6)6.Canada
(5)7.France
(4)8.Hong Kong
(17)9.Spain
(15)10.Switzerland

() — Posicio al quart quatrimestre de [’any 2010

Top 5 growing countries for Q1/2011

1.United States(181.1%Growth over Q4/2011).
2.United Kingdom(166.5%).
3.Netherlands(146.3%)

4.Spain(94.4%)

5. Canada (94.0%)

Un cop més Espanya es troba entre el Top 10 dels paisos amb més numero de captures

de QR’s i en el Top5 de major creixement respecte al quadrimestre anterior un (+94%).

També¢ aprofitarem 1’estudi realitzat per I’empresa 3G Vision per observar el creixement
que han obtingut els Codis Qr, en la societat des de 1’any 2009. Es podra observar un

creixement important en el transcurs dels dos ultims anys.

772
800 -
700 -
600 -
477
500 -
200 -
261
300 -
171 194
200 1 100
100 -
0 : ; : :

Q4/09 Q1/10 Q2/10 Q3/10 Q4/10 Q1/11

Figura 4.1. Evolucio utilitzacié codis QR.
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4.2.- Estructura codi QR.

. 1. Informacion de lavesion
. 2. Informacion del Formato

2. Cerrecoidn de Crrores v Datos

# 4, Patroies Rzqueridos

E 4.1, Posibzion
E .z, alineamento

4.3 Sincronizacian

Figura 4.2.Estructura Codi QR.

l®)

Els quadrats de les cantonades, com hem comentat en apartats anteriors, son els punts
de referéncia general per establir la correcta posicid del codi, pel lector.

El quadrat més petit (alineacio), indica a 1’escaner la posicid correcta de tota la
informacio.

Observarem que els quadrats de posicid estan enllacats per puntets negres-blancs
denominats de sincronitzacié que ajuden encara més a una correcta ordenacio de les
dades 1 la correcta disposicio de tots els elements.

Altres elements com son els de color vermell i blau, indiquen al lector les

caracteristiques del codi com s6n el seu nivell de correcci6 d’errors o la versié d’aquest.
4.3.- Informacié emmagatzemada.

Els codis QR, ens permeten emmagatzemar una gran quantitat de dades, en una imatge
de dimensions fixes.
Capacitat d’emmagatzematge de dades:

Numeric maxim de 7.089 caracters

Alfanumeric maxim de 4.296 caracters

Binari maxim de 2953 bytes

Kanji/Kana maxim de 1.817 caracters



26 Desenvolupament d’una aplicacio movil per OS Android

ABCDEFGH | JXLMNOPORSTUNEXYZABCD
EFGH | JXLMNOPORS TUVIKY TABCDEF GH
| JKLMNOPOQRSTUVIXYZ012345678901
2345678901 2345678901 23456 TRS01
23456 T8IABCOEFGH I JKLANOPCRS TUY
WXYZABCDEFGH | JXL¥NOPORSTUVHXYZ
ABCDEF GH I JXLMNOPORSTUVNXYZ0122
455789012345678901234567390123

4567390123456 189ABCDEFGH | JKLNN
OPORSTUVIXYZABCODEF GH | JKLNNCPOR

Figura 4.3. Exemple de Codificacio de text.

4.4.- Correccio d’errors

Un altre avantatge dels codis QR, ¢€s la seva capacitat de correcci6 d’errors, facilitant la
seva descodificacio encara que aquest hagi estat malmes, per motius d’incleméncies del
temps, pols, pintades...

Podem trobar fins a 4 nivells de correccié d’errors, augmentant la seva capacitat

correctora del codi pero també augmentant la seva mida.

Capacitat de correcci6 d’errors:

Nivell L 7% de I’estructura es pot restaurar

Nivell M 15% de ’estructura es pot restaurar
Nivell Q 25% de I’estructura es pot restaurar
Nivell H 30% de ’estructura es pot restaurar

L’algoritme utilitzat es coneix com el corrector d’errors Reed-Solomon. Es caracteritza
per ser un codi ciclic no binari, catalogat entre els codis BCH(Bose Chaudhuri
Hocquenghem), que tenen la capacitat de detectar i corregir errors en un canal de
comunicacio, utilitzant uns bits addicionals que permeten la recuperacio posterior.

Depenent sempre de la quantitat de dades que s’han de corregir.
4.5.- Com crear i llegir un codi QR

Com hem comentat en apartats anteriors, els codis QR sén un sistema de codi que ¢és
obert per a qualsevol persona o organitzacio, utilitzant-ho per emmagatzemar

informacio, perd: com aconseguim emmagatzemar aquesta informaci6 en un codi QR?
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En I’actualitat podem trobar molts sistemes, via web, telefon, software, per codificar les

dades desitjades en un codi QR, per aquest motiu es tractaran algunes d’elles:

Kaywa (Web): Es tracta d’un generador amigable, amb un formulari que ens permet

configurar quasi tots els aspectes, versid de codi, nivell de correccio d’errors, dimensio
del codi desitjat...Ens permet codificar diferents tipus d’informacio, com una URL, text,
numero de telefon o un SMS. La limitacié que ens ofereix el codificador, ¢s la capacitat
de codificar fins a 250 caracters.

Llibreria QRCode per Java: Es una llibreria que ens permet incloure un suport per

codificar o descodificar codis QR. Inclou el suport per la correccié d’errors, aixi com
unes aplicacions per tenir una sortida molt més rapida. (Open Source).

PyQrCode (soft): modul per de/codificar imatges amb codis QR en Python. Esta

disponible per Windows 1 Linux (Open Source).

QRdraw Pro (soft): Creacid de codis QR tUnicament, desenvolupada per la companyia

creadora dels codis QR, Denso-Wave (Pagament).

ORmaker Pro: al igual que I’anterior, és una aplicacid que esta creada per Denso

Wave, que ens permet crear i controlar aquest tipus de codis mitjancant un control de
ActiveX. (pagament).
Invx (Web): Es tracta d’un altre web que ens permet crear directament un codi des de

qualsevol navegador, amb opcions molt més limitades.

Un cop codificada la informacié en un codi QR, arriba 1’hora de seleccionar I’eina de
descodificacié que s’utilitzara per descodificar la informacié i recuperar-la. Com
succeeix amb els codificadors, podrem trobar diferents aplicacions per fer-ho (web,
mobil o PC), disponibles gratuitament o de pagament.

Algunes d’elles son les segiients:

Kaywa Reader (soft): Esta pensat per a telefonia mobil, i necessita una camera per

poder utilitzar-lo.

i-Nigma (soft): Es un altre aplicacié per a telefonia mobil desenvolupada per la

companyia 3G Vision.

Intelcom QR Code Reader (Web): Es tracta d’una llibreria Java que pot ser utilitzada

via web, o descarregada i executada de forma local.

ZXing: Es una aplicaci6 de Google, desenvolupada per a Sistema Operatiu Android.
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ZXing Decoder Online (Web): aquesta ¢és la mateixa aplicacido desenvolupada per

Google per aplicacions mobils, perod en aquest cas per ser utilitzada via web, amb 1’tnic

requisit que hem de posar la imatge a descodificar-la en un servidor web.

4.6.- Exemples d’utilitzacio al mon real

Transport public.

Figura 4.4.Publicitat BUS Figura 4.5.Utilitat Google Maps.

Figura 4.4. Utilitzaci6 per promocionar una marca de roba, en una parada de bus.

Figura 4.5. Imatge en el Google Earth, per disposar en tot moment de la ubicacio.

Revistes i diaris

s r"E l

Paper | Online | Mobile

What is in
Keeley's
hands?

Figura 4.6. Anunci La Vanguardia Figura 4.7. Portada The Sun.

Figura 4.6. Anunci de oferta de treball, oferida a La Vanguardia, obtenint la informacid
amb un codi QR.
Figura 4.7. Portada de la Revista The Sun, preguntant que te la noia a les mans,

anunciant un article de la revista.
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Alimentacio

Figura 4.8. Denominacié6 Ampolla de vi Figura 4.9. Codi promocional Pepsi

Figura 4.8. QR utilitzat per identificar la denominaci6 de la ampolla de vi que s’observa
a I’imatge.

4.9. Codi promocional de la marca Pepsi, per una promocio oferida per la propia marca.

Industria

3

Figura 4.10. Utilitzacié paqueteria. Figura 4.11. Especificacions Electronica.

Figura 4.10. Codi utilitzat per la identificaci6 de paqueteria en un entorn de produccid
real.
Figura 4.11. Codi per identificar, i obtenir les especificacions técniques d’un component

electronic.
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5. Evolucio de la telefonia mobil i dels Sistemes

Operatius.

5.1.- Breu historia de la telefonia.

Martin Cooper va ser el pioner en la tecnologia mobil, es considera com el “pare de la
telefonia cel-lular” al introduir el primer radiotelefon al 1973 als EEUU, quan estava
treballant per Motorola. Pero no va ser fins el 1979 quan va aparéixer el primer sistema
comercial sense fils, va ser a Tokio per la companyia NTT (Nippon Telegraph &

Telephone Corporation).

En 1981 als paisos Nordics es va introduir un sistema cel-lular similar a AMPS
(Advance Mobil Phone System). Per una altre banda, als EEUU gracies a que 1’entitat
reguladora d’aquest pais va prendre mesures per la creacid d’un servei comercial de
telefonia cel-lular, al octubre de 1983 es va posar en funcionament el primer sistema

comercial a la ciutat de Chicago.

A partir d’aquell moment, la resta de paisos van veure en la telefonia cel-lular,
I’alternativa a la telefonia convencional amb fils. Al tenir una gran acceptacié en la
societat, es van trobar amb la necessitat de desenvolupar i implementar altres maneres
d’accés multicanal i1 transformar el sistemes analogics en digitals, per donar-li servei a

molts més usuaris.
5.2.- Evolucio de la tecnologia mobil

Per separar una etapa d’una altre, la telefonia cel-lular s’ha caracteritzat pel
desenvolupament de les generacions mobils. Per aquest motiu es descriura cadascuna

d’elles en el segiient apartat.

La primera generacio 1G

La 1G de la telefonia mobil va fer la seva aparici6 al 1979, 1 es va caracteritzar per ser

analogica 1 estrictament per veu. La qualitat dels enllagos era molt dolenta, degut a una
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baixa velocitat [2.400 bauds], la transferéncia de cel-les era imprecisa, una qualitat
basada en FDMA (Frequency Division Multiple Access) 1 la seguretat no existia.
La tecnologia que va predominar aquella ¢poca, s’anomenava AMPS (Advances Mobile

Phone System).

La segona generacio 2G

Als anys 90 va apar¢ixer la segona generacié que a diferencia de la primera, aquesta es
va caracteritzar pel canvi analogic-digital.

Utilitzava uns protocols de codificacidé molt més sofisticats, que son els utilitzats
actualment al mercat.

Les tecnologies predominants son: GSM (Global System for Mobile Communications);,
[S-136 (conegut també com TIA/EIA-136 o ANSI-136) , CDMA (Code Division
Multiple Access) 1 PDC (Personal Digital Communications), aquest ultim utilitzat al
Japo.

Aquests protocols suportaven unes velocitats d’informacié molt més altes per la veu,
pero limitades en comunicacions de dades. Encara que es van comengar a introduir
alguns serveis com fax, dades i SMS (Short Message Service).

Aquesta generacio als EEUU, és coneguda com PCS (Personal Communications

Services).

La generacioé 2.5G

Va ser una generacid intermedia entre la 2G i la 3G, degut a que des del punt de vista
dels proveidors de serveis de telecomunicacions, aquesta petita evolucio, va facilitar
economicament arribar al desenvolupament de la tecnologia 3G. Doncs era una
tecnologia molt més rapida i més economica.

Va oferir caracteristiques i serveis addicionals als sistemes 2G, tals com GPRS (General
Packet Radio System), HSCSD (High Speed Circuit Switched Data), EDGE (Enhanced
Data Rates for Global Evolution), IS-136B, IS-95B, entre d’altres.

L’Unic que no realitzara aquesta petita migraci6 sera el pais del Japd, que va

evolucionar directament de la generaci6 2G a la 3G.



Evolucio de la telefonia movil i dels Sistemes Operatius 33

Tecnologia | Generacio Tipus de transmissio Velocitat maxima
TDMA IS-136 2G Commutaci6 de circuits | 9,6 Kbps
GSM 2G Commutaci6 de circuits | 9.6 Kbps
PDC 2G Commutaci6 de circuits | 9.6 Kbps
CDMA IS-95 A 2G Commutaci6 de circuits | 14.4 Kbps
CDMA IS-95B 2G Commutaci6 de paquets | 64 Kbps
GPRS 2.5G Commutaci6 de paquets | 115Kbps
EDGE 2.5G Commutaci6 de paquets | 384 Kbps
CDMA 2000 1X 2.5G Commutaci6 de paquets | 144 Kbps
CDMA 2000 3G Commutaci6 de paquets | 2.0 Mbps
WCDMA 3G Commutaci6 de paquets | 2.0 Mbps

Taula 5.1. Evoluci6 Tecnoldgica telefonia mobil

La tercera generacio 3G

Es el punt més algid de la telefonia, degut a que es produeix la convergéncia entre la
veu 1 les dades, introduint accés sense fils a Internet, aplicacions multimédia 1 altes
velocitats de transmissio de dades. Els protocols empleats als sistemes 3G suporten altes
velocitats d’informacié enfocades per aplicacions molt més enlla de la veu, com sén el

audio (MP3), video en moviment, video conferencies i accés rapid a Internet.

Aquesta generacio es va comencar a implementar al 2001 al Jap6 per NTT DoCoMo, i a

Europa i part d’Asia al 2002. Posteriorment als EEUU i altres paisos.

Els sistemes 3G arriben a velocitats de 384 Kbps fins els 2Mbps, depenent del lloc,
(interior o exterior), velocitat del cos, condicions meteorologiques... Entre les
tecnologies d’aquesta tercera generacio es troben la UMTS (Universal Mobile telephone

Service), CDMA2000, IMT-2000, 3GPP, UWC-136 entre d’altres.

La quarta generacio 4G

Esta basada completament en el protocol IP, aconseguint uns sistemes homogenis que
poden arribar a la convergencia entre les xarxes amb fils i sense fils. Aquesta tecnologia
utilitza modems sense fils, terminals intel-ligents i altres dispositius mobils. Arribara a

garantir velocitats de 100 Mbps en moviment i fins a 1Gbps en estat de repos, oferint
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una qualitat de servei increible, a més a més d’una seguretat que oferira serveis de

qualsevol classe.

L’objectiu de la WWREF (Wireless World Research Forum), és obtenir la fusio de les
diferents tecnologies i protocols, similar a 3G, que actualment treballen amb les

tecnologies com GSM i CDMA.

L’empresa NTT DoCoMo al Japd, va ser la primera en realitzar experiments amb la
tecnologia de quarta generacio, arribant a oferir 100 Mbps a un vehicle a una velocitat
de 200 Km/h i oferint a I’any 2010 cel-lulars amb tecnologia 4G basats en LTE (Long
Term Evolution), treballant amb técniques avangades de radio com MIMO i OFDM.

Aquesta tecnologia de generacio s’espera que estigui implantada a la resta de paisos al

any 2020.

5.3.- Sistemes Operatius Mobils.

Figura 5.1.Teléfons amb els seus Sistemes Operatius

Un sistema operatiu €s una capa complexa entre el hardware i el usuari, que facilita a
I’usuari 1 als programadors les eines i interficies adequades per realitzar les tasques
informatiques, de manera rapida i assequible, evitant els nivells de processament
complexos per realitzar-les.

Es pot deduir que I's d’un o un altre sistema operatiu determinara les capacitats
multimédia dels dispositius, 1 la forma en que aquests sistemes interactuaran amb

[’usuari final.
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En D’actualitat, existeixen multitud d’opcions dintre del mercat de la telefonia mobil,
com son Symbian, BlackBerry OS, Windows Mobile, IPhone OS i Android (Google) o
petits sistemes operatius en entorns Linux.

Per aquest motiu es fara una breu descripcid de tots ells, tractant les seves

caracteristiques més rellevants en diferencia amb els altres sistemes operatius.

Symbian

Aquest ¢s el sistema operatiu més estés entre “SmartPhones”, 1 per aquest motiu és el
sistema operatiu amb més aplicacions desenvolupades pel seu entorn.

Actualment el sistema operatiu Symbian, es troba en el 65% dels mercats de la telefonia
mobil.

La seva principal virtut és la capacitat que té el sistema d’adaptar-se i d’integrar
qualsevol tipus d’aplicacio: oferint les rutines, els protocols de comunicacio, un correcte
control d’arxius; i tot aixd per garantir el correcte funcionament de 1’aplicacio.

La tecnologia del sistema operatiu Symbian, ha estat dissenyada tenint en compte punts
claus com son els de proporcionar energia, memoria i gestid dels inputs/outputs dels
recursos especifics d’un teléfon mobil.

Una altre de les seves virtuts és que es considerada una plataforma oberta degut a que
I’empresa AUNA Telecomuniciones, a realitzat una estandarditzacio global en Internet
del seu sistema operatiu. Destacant una compatibilitat amb els estandards de

connectivitat i xarxa, com Bluetooth, WIFI, GSM, GPRS, CDMA 1 WCDMA.

Windows Mobile

Com no, Microsoft, va treure al mercat el seu propi Windows per a dispositius mobils,
anteriorment conegut amb el nom de Windows CE o Pocket PC, desenvolupat per a
dispositius PDA 1 ordinadors de butxaca, amb una llarga historia a I’ombra del lider
Palm OS. En la actualitat ha superat a Palm OS.

Windows va desenvolupar Windows Mobile, un sistema operatiu escrit des de 0 i que
utilitza algunes de les convencionals interficies d’usuaris del Windows de sempre.

Una de les avantatges de Windows Mobile sobre els seus competidors, es que els

programadors poden desenvolupar aplicacions mobils utilitzant, els llenguatges i
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entorns que ofereix Windows per PC. Altres sistemes operatius en comparaci6 amb
Windows Mobile, necessiten molt més esfor¢ de desenvolupament, encara que per una

altra banda ofereixen una millor optimitzacid per a cadascuns dels diferents teléfons.

Android

Google, el gegant de la informatica en el mon actual, que és capag d’agafar una pedra i
convertir-la en or, va desenvolupar el seu propi sistema operatiu anomenat “Android”.
Android és un Sistema Operatiu mobil basat en Linux i Java que ha estat alliberat sota
llicencia Apache v.2.

El sistema busca, novament, un model d’estandaritzacié de programacidé que simplifiqui
les labors de creacio d’aplicacions mobils i normalitzi les eines en el camp de la
telefonia mobil.

Al igual que com Symbian, el que es busca és que els programadors només tinguin que
desenvolupar la seva aplicacio, sense tenir en compte per a quin dispositiu mobil va
orientat ja que el Sistema Operatiu s’encarrega de donar suport pels diferents terminals
mobils.

A Tactualitat és el Sistema Operatiu que esta experimentant un creixement exponencial
més gran als dispositius mobils.

Aquest sistema sera tractat amb molta més profunditat en proxims apartats.

iPhone OS

iPhone OS, de la companyia Apple, és una versié reduida de Mac OS X per PC,
optimitzada pels processadors ARM.

Per poder desenvolupar les aplicacions la via oficial, forma part del iPhone Developer
Program de pagament i que utilitza el SDK de iPhone que és gratuit.

Una de les seves virtuts, és que iPhone disposa d’una interficie d’usuari realment
interessant, 1 un unic desavantatge €s la quantitat de restriccions que té.

El futur d’aquest sistema 1 el seu temps de vida és molt qiiestionable, al ser un sistema
propietari de la seva companyia, Apple, només funciona amb dispositius desenvolupats
per ella, es diu que té un temps de vida curt, a no ser que alliberin el seu sistema.

En la actualitat es pot trobar en un 7% del mercat mobil.
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Blackberry OS

BlackBerry és un sistema operatiu multi-tasca que esta arrasant en I’escena empresarial,
en especial pels seus serveis de correu electronic, chat (BlackBerry Chat) i teclat
QWERTY.

Actualment BlackBerry OS disposa d’un 11% del mercat mobil.

El Sistema Operatiu BlackBerry surt al mercat al mateix temps que en el mén de la
telefonia mobil es comenga a demandar un sistema operatiu que ofereixi la utilitzaci6 de
forma rapida 1 facil dels serveis de correu electronic.

Avui en dia, també es proveidor de serveis de correu electronic a dispositius que no son

BlackBerry, gracies al programa BlackBerry Connect.

En linies generals el que ens permet un dispositiu BlackBerry 1 pel que es caracteritza €s
per poder redactar, enviar 1 rebre tot tipus de missatges de correu electronic, al igual que
en el programa que utilitzem al PC. A més a més, és possible realitzar i contéstar a les
trucades que son transmeses a traves de la xarxa (VoIP).

Una altre de les evolucions logiques, és la capacitat dels dispositius d’oferir una
navegacid web en pagines HTML o WAP.

Es un sistema que es completa amb una quantitat d’aplicacions i programes
d’organitzacié empresarial, com son calendaris, llibreta de direccions, bloc de notes,

llistat de tasques...

Palm OS

Durant la historia ha estat el lider del mercat des de la seva aparicié al 1996, va
comengar a perdre protagonisme amb I’arribada del nou segle, fins que al any 2003 es
va veure amb la necessitat de dividir-se i formar part de una nova empresa anomenada
PalmSource, que al any 2005 va ser adquirida per la companyia japonesa Access.

Els motius d’aquesta inestabilitat van ser 1’arribada dels nous Sistemes Operatius, com
el Windows Mobile, telefons mobils intel-ligents, 1 1’aparicio de les plataformes 1
dispositius BlackBerry que van comengar a deixar en segon planol a les PDA que no

incorporaven telefonia mobil.
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Aquesta plataforma a evolucionat, incorporant tot tipus de programes i funcionalitats,
aixi com teléfon, correu electronic, missatgeria, video i1 imatge, compatibilitat amb
arxius Office, etc.

En la actualitat es desenvolupen dispositius Palm Treo que incorporen el Sistema
Operatiu Windows Mobile.

Un altre de les evolucions que garanteixen un futur prometedor és que actualment el

sistema operatiu Palm OS est4 adquirint la operativitat de Linux.

5.4.- Comparativa Sistema Operatiu (10’s 4 Apple,
Android, Windows 7, Symbian)

Per comengar amb la comparativa, el primer que s’ha de saber es que el Kernel d’un
sistema operatiu, ¢és el nucli d’ell mateix, per tant és el que facilita als programes

I’accés, 1 és ’encarregat de gestionar els recursos. Per aix0 és important con¢ixer quin

Kernel utilitzen els diferents Sistemes Operatius de la telefonia mobil.

BlackBerry | iPhone S60 5th Palm Windows
Android
(0N (0N Edition WebOS | Mobile 6.5
Linux amb
maquina Windows
Kernel Propietari OS X Symbian Linux
virtual CE
Dalvik
3G, WIF], 3G, 3G, WIFI, | 3G, WIF],
3G, WIFI, 3G, WIFI,
Connectivitat GSM 1 WIFI, GSM 1 GSM i
GSM i GPRS GSM
CDMA GSM CDMA CDMA

Taula 5.2. Comparativa Tecniques Sistemes Operatius

La principal diferencia entre un kernel de lliure distribucid i un propietari es troba en
que els de lliure distribucié com Linux, gaudeixen d’una amplia i experimentada
comunitat de desenvolupadors, que gracies a ells es detecten rapidament problemes de
seguretat, erros, etc. I es realitzen millores per solucionar els problemes i actualitzar els

sistemes.
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Cosa que en els sitemes propietaris o tancats, ¢s molt més dificil trobar els errors i
millorar els sistemes, degut a que han de ser els propis desenvolupadors del sistema els

que detectin i realitzin les millores, incrementant el cost econdmic del sistema.

Altres comparatives poden ser I’adaptabilitat dels sistemes, que es tracta de la capacitat
o facilitat de poder adaptar el Sistema Operatiu a diferents terminals mobils. En aquest
sentit Android és el que millor adaptabilitat presenta, degut a que cada vegada s’estan
utilitzant en més dispositius, no només en telefons mobils, sind també en Netbooks. En
canvi la resta de sistemes operatius tenen una adaptabilitat menor i més complexa.

Per ultim la connectivitat dels sistemes operatius avui en dia és primordial per poder
treure el maxim partit a totes les funcionalitats que ofereixen cadascun d’ells. Una
d’elles i la més important és la connectivitat a Internet.

Avui en dia aquesta comparativa seria absurda realitzar-la degut a que tots els sistemes
operatius actuals garanteixen una connectivitat a Internet, encara que no tots garanteixen

les ultimes tecnologies de captaci6é de la informacio.
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5.5.- Evolucio del Sistema Operatiu Android.

Des de que va apareixer al mercat el primer Sistema Operatiu de Google, al any 2008 al
terminal T-Mobile HTC GI1, anomenat Android, aquest a evolucionat a un ritme
frenctic, deixant a un costat els grans sistemes operatius de la telefonia mobil com
Windows Mobil i Symbian per lluitar de ti a t amb el gran lider del mercat actual,
Apple amb el seu Sistema Operatiu 10’s X.

Perod com ha sigut aquesta evolucio frenética d’aquest sistema operatiu? A continuacid
es tractara aquesta evoluci6 veient les diferents versions que han aparegut, des de la 1.5
Cupcake fins a ’actual 3.0 Gingerbread, que no té res a envejar al sistema operatiu

d’Apple.

Android 1.5 “Cupcake”

La primera versi6 d’Android, que ja era una evoluci6 de les primeres versions betes que
corrien per la xarxa, es va presentar amb uns acabats molt polits, 1 amb unes
caracteristiques que el diferenciarien de la resta com eren, els widgets en pantalla
principal i la botiga online Android Market. Cosa que no era una novetat en el mercat, el
tema dels Widgets, pero oferien una millor optimitzacid que la resta dels seus
competidors.Mentre que la botiga on-line Android market podia mirar de tu a tu, a la
gran AppleStore, de la companyia de Apple.

En aquesta versid ja es va poder observar una altre de les virtuts que caracteritzaria

aquest Sistema Operatiu, i era que disposava de la flexibilitat suficient per que

qualsevol fabricant de telefonia mobil pugues introduir la seva propia interficie grafica.
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Android 1.6: Donut

Va ser una actualitzacié que va enriquir de noves funcionalitats al sistema. Introduint el
buscador, realitzant les cerques per Internet o dintre del propi dispositiu, com podien ser
contactes, aplicacions, etc. Una altre aspecte que va millorar va ser la funcionalitat de la
camera, introduint un boto per poder canviar a gravacié de video o camera fotografica, 1
com no una nova millora en la seva aplicacié Android Market.

Aquesta va ser una actualitzaci6, de curt termini per que es va veure eclipsada per les

versions (2.0/2.1), que van sortir pocs mesos després.

Android 2.0: Eclair / Android 2.1:Eclair Updated

Amb D’arribada de la versio 2.0, al 2009, va ser el dia en que Android va comengar a
refermar la seva imatge al mercat de la telefonia mobil.

Amb aquesta actualitzacié una de les millores més importants, que va fer que Android
millores el seu aspecte social, va ser la capacitat de sincronitzar tots els contactes de
qualsevol xarxa social: twitter, facebook, twenti, etc a un sol dispositiu, permetent
agafar les fotografies dels contactes del seus perfils i enllagar-les amb els contactes de

I’agenda telefonica.

En I’aspecte estetic de I’interficie es van millorar les animacions, les transicions, etc.
Pero va ser amb 1’aparicio de dues aplicacions on es va observar les grans novetats que
oferia aquesta nova versio.

La primera va ser 1’explorador d’Internet, que introduia el zoom amb un doble click, i la
segona aplicacid va ser la del Google maps, oferint navegaci6 gratuita.

La versio 2.1, va sorgir amb la sortida del Nexus One, ampliant un parell de
funcionalitats noves al sistema, com la possibilitat de disposar de 5 escriptoris, la
realitzacié de cerca per veu i ’aplicacié de Google que permetia realitzar la cerca d’un

objecte enfocat per la camera.

Android 2.2:Frovo

Despres de moltes actualitzacions per les versions 2.0 i 2.1, va aparcixer la versio
Android 2.2: Froyo, una versi6é que millorava notablement la velocitat de tot el sistema,

tant a nivell d’aplicacio com a I’hora de navegar per Internet.
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Permetia la connexi6 3G amb altres dispositius via WIFI, anomenada “tethering”. I amb

I’esperada compatibilitat amb Adobe Flash.

Android 3.0: Gingerbread

I arribem a la versido Android 3.0, la versi6 que permet treballar sobre dispositius amb
doble nucli, memories de 1Gb 1 cameres de 12Mpx.

Aquesta versio, introdueix en el mercat la versié de Google Music, per poder fer front a
I’aplicacié iTunes del sistema d’Apple i la capacitat de sincronitzar el terminal amb
qualsevol PC, mitjancant I’aplicacié Google Sync.

Aquest sistema encara no esta disponible per segons quins terminals mobils, mentre que

en sistemes Tablet Pc i PC’s amb Sistema Operatiu implantat es pot trobar en el mercat.
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6. Eines utilitzades per programa Android

6.1.- Llenguatges de programacio

Dintre dels llenguatges de programacio es poden trobar de molts tipus diferents al llarg
de I’historia, des de el llenguatge COBOL, C/C++, VisualBasic, JAVA...

Com tota I’historia de I’informatica, ha anat evolucionant, segons la demanada del
mercat de 1’€poca, inicialment eren les targetes perforades, per a grans maquines de
treball, i eines de calcul, després va arribar el COBOL, el C/, d’'un nivell de
programacié maquina i fins a ’actualitat on trobem el codi JAVA, que és el codi de
programacio per excel-léncia, amb totes les seves evolucions diferents J2EE 1 J2ME, ja
que esta orientat a maquines amb interficies grafiques “orientat a objectes”, amb eines

web, eines de 1/O...

6.1.1.- JAVA

Java és una tecnologia orientada al desenvolupament de software amb el que podem
realitzar qualsevol tipus de programa. Avui en dia, la tecnologia JAVA té molta
importancia en I’ambit d’Internet gracies a la seva plataforma J2EE 1 la plataforma

J2ME per a dispositius Mobils.

Una de les raons per les que el codi JAVA va experimentar un gran creixement, va ser
la seva capacitat de que el codi pugui funcionar en qualsevol plataforma de software i
hardware. Aix0 significa que pot funcionar tant en un Linux o Windows, sense cap

problema.
Quines son les caracteristiques del JAVA, que el fan tant caracteristic:

1.- Llenguatge Simple: és un llenguatge amb un aprenentatge rapid, a comparacié amb

altres llenguatges com el C, C++.

2.- Orientat a Objectes: desenvolupada per objectes, agrupa 1’estructura dels objectes i

els seus metodes “funcions” que manipulen les seves dades, encapsulats en el seu codi.
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3.- Distribuit: proporciona milers de col-leccions de classes per al seu Us en aplicacions
de xarxa, que ens permeten obrir sockets, establir connexions amb servidors clients i

remots, facilitant aixi la creaci6 de les aplicacions.

4.- Robust: va ser desenvolupat per crear software altament fiable. Per aquest motiu

proporciona nombroses comprovacions en compilacio i en temps d’execucio.

5.- Indiferent a I’arquitectura: Java desenvolupa aplicacions que han de suportar els
entorns de xarxa més variats, des de Unix fins a Windows NT, passant per MAC. Per
aquest motiu el compilador Java genera bytecodes, que es tracta d’un format intermedi
indiferent a I’arquitectura dissenyat per transportar el codi a multiples plataformes

hardware 1 software.

6.- Multitasca: avui en dia es veuen molt limitades les aplicacions que només poden
executar una accio alhora, per aquest motiu Java és capag de treballar amb multiples fils

en execucio (multithreading).

7.- Productes APPLETS: petits programes que apareixen a les Webs, amb la capacitat
d’executar accions molt complexes, com animar imatges, establir connexions de xarxa,

activar menus i quadres de dialegs per despres realitzar accions...

8.- APP Mobils.: és 1’evolucié final del codi Java, Java Micro Edition, una
especificacio de la plataforma Java orientada a proveir una col-leccio certificada de
APT’s de desenvolupament de software per a dispositius com PDAs, mobils o
electrodomestics. Ens permet un entorn de simulacié al PC, durant la fase de

desenvolupament, i despres pujar-lo facilment al teléfon.

6.1.2.- XML

XML, son les sigles de 1’expressio “Extensible Markup Language”, el que podriem
denominar com llenguatge de marques generalitzat. Es tracta d’un llenguatge utilitzat
per estructurar la informacio en qualsevol document que contingui text, imatges, botons,
grafiques...

XML va ser desenvolupat pel World Wide Web Consoritum, amb [’objectiu de

simplificar el SGML per adaptar-lo a un camp molt precis: els documents d’Internet.
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Pero per a que és utilitzat el llenguatge XML, en el desenvolupament de aplicacions
mobils?

El llenguatge XML, ¢és utilitzat per a definir I’estructura de I’aplicacio, com I’orientaciod
de I’objecte, del text i les caracteristiques dels diferents objectes que composen
I’aplicacio: botons, imatges, text, layers...

Estructura etiqueta XML.:

<?xml versio="1.0"7>

<Nombre objecte atributs etiqueta...> Contingut de I’etiqueta </Nombre objecte>
6.2.- Entorn d’execucio

Tota aplicacié desenvolupada, ha de ser programada sobre un entorn d’execucio que ens
permeti simular el sistema pel qual s’utilitzara la nostre aplicaci6. Com pot ser un
telefon mobil, simulant el sistema operatiu on s’executara 1’aplicacid, com un sistema
d’electrodoméstics, com ¢és una petita pantalla amb un hardware minim.

Es el que anomenem Maquina Virtual o KVM (kernel-based Virtual Machine), que ens

permet totes aquestes simulacions abans d’utilitzar la nostra aplicacié a I’entorn real.

El KVM (Kernel-based Virtual Machine), forma part de la versi6 més reduida de
I’entorn d’execucid 1 ve inclosa al software de la plataforma Java2 Micro Edition.

Es utilitzat, per dispositius amb memoria i potencia de processament limitada, com per
exemple els telefons mobils, PDAs... per oferir algunes funcions informatiques
habituals.

La KVM es molt similar a la JVM (Maquina Virtual Java), ja que totes dues son motors

que executen les aplicacions 1 els applets que utilitzen la tecnologia Java.
6.3.- Software

A continuacié es tractara el software utilitzat pel desenvolupament de 1’aplicacid
Android, juntament amb els complement necessaris per desenvolupar-la, com son el

ADT Plug-in, el KVM o SDK de Android i les APIs de Google.
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6.3.1.- Eclipse

Eclipse Open Software, es tracta d’'una companyia lider de projectes basats en Software
Lliure, que fomenta la comunitat de codi obert i facilita productes complementaris pel
desenvolupament d’aquests, un d’ells és el que s’utilitzara per desenvolupar la nostra

aplicacio, el Software Eclipse.

Figura 6.1. Imatge Software Eclipse

Eclipse, és un entorn de desenvolupament integrat de codi obert multiplataforma per
desenvolupar “aplicacions de client”, basades en codi Java i XML per I’estructuracié de
I’aplicacio.

Aquest entorn de desenvolupament, utilitza moduls (plug-in), per proporcionar tota la
seva funcionalitat a la plataforma de client, a diferencia d’altres entorns monolitics, on
totes les funcionalitats estan implementades, es necessitin o no.

En el cas del desenvolupament d’aplicacions per sistemes Android, aquests components
es tracten del ADT plug-in i el SDK Android, que incorpora les API de Google

necessaries per a cadascun dels SDK existents en el mercat.

Aquest software €s definit pel projecte Eclipse com:
“una especie de herramienta universal — un IDE abierto y extensible para todo y nada

en particular”.

6.3.2.- ADT plug-in

ADT (Android Development Tool), és una eina de desenvolupament per Android,
dissenyada per la IDE de Eclipse. Oferint una gran capacitat de recursos per la

construccid de aplicacions Android.
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Aquest plug-in, augmenta les capacitats per poder configurar rapidament nous projectes
Android, creant una interficie d’usuari molt amigable, oferint components basats en les
API de Android i oferint la possibilitat de depurar les aplicacions utilitzant les eines
SDK de Android.

La instal.lacio d’aquest paquet 1 1’eina Eclipse és la manera més rapida de comengar a
desenvolupar aplicacions. Degut a que ofereix una estructura inicial de projecte, eines
de integracio, editors XML personalitzats 1 la depuracid de ’aplicacié amb el panel
output.

Aquest plug-in dona un impuls increible a Eclipse pel desenvolupament d’aplicacions

Android.

6.3.3.- SDK Android + API

El SDK Andorid, és un paquet de desenvolupament necessari per programar i
implementar tot tipus de aplicacions per Android. Aquest paquet de desenvolupament,
inclou les APIs i les eines necessaries per desenvolupar les aplicacions utilitzant JAVA
com a llenguatge de programacio i testeig del codi, respectivament.

Aquesta llibreria és compatible amb molts altres entorns de programacio, com sén

Eclipse, JDKS o JDK6, Apache Ant...

Les APIs de Google, son una ampliacié del entorn de desenvolupament del SDK de
Android que proporciona a les aplicacions un accés senzill als serveis i a les dades de
Google. La seva funcid principal és la biblioteca externa de Google Maps, que permet
incloure funcions d’assignacié potents a les aplicacions.
Per poder utilitzar aquest complement es necessari tenir-lo instal-lat al SDK de Android.
On ens permetra accedir a les classes de la biblioteca i compilar les aplicacions.
Aquest complement també inclou una imatge del sistema Android, que sera executat al
Emulador de Android 1 permetra depurar, provar i ajustar el rendiment de I’aplicacio
abans de ser publicada al Market.
El complement API inclou:

- Labiblioteca externa de Google Maps per Android 1.5.

- Una imatge del sistema Android.

- Una aplicacié de Android de exemple, denominada “MapsDemao”.

- Documentacio de les classes.
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6.4.- Extres

Pel desenvolupament de 1’aplicacio, CallMemory, s’ha disposat a utilitzar com a base,
una aplicaci6 ja creada anomenada BarCode Scaner, que permet la descodificaci6 del

CodiQR, a través d’una trucada a I’aplicacio.

6.4.1.- BARCODE Scaner

BarCode Scaner, ¢és una de les aplicacions amb millor acollida en el Android Market,
aquesta ¢és una aplicacié que com el seu nom indica, es tracta d’un lector de diferents
codis de barres (1D i 2D).

Aquesta utilitza la camera del dispositiu mobil i les funcionalitats d’Android per
realitzar la captura del Codi.

Per6 com funciona aquesta aplicacié?

El seu funcionament es bastant senzill a nivell extern, es tracta d’activar la camera i
alinear el codi desitjat al centre del requadre que surt i automaticament es disposa a

capturar la imatge.

Place a barcode |nside the viewfinder rectangle to scan |t

Figura 6.2. Imatge Aplicacié BarCode Scaner

A nivell intern disposa d’una complexitat de codi molt elevada ja que treballa amb la
llibreria ZXing, que disposa de les funcions per realitzar la descodificacio dels diferents
codis amb els que es capag de treballar juntament amb els seus sistemes de correccié de

dades, etc.
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6.4.2.- ZXing

7ZXing, anomenat “zebra crossing”, es tracta d’una llibreria Open-Source, de lectura de
codis multi-format 1D/2D, implementada en Java. Disposa de clients per J2ME, J2SE i
Android, que permet un cop escanejats i descodificats els codis, utilitzar la informacio

codificada ,les direccions URL, numeros de teléfon, correus electronics.

£
A
LXING

Figura 6.3. Logotip ZXing
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7. Desenvolupament de I’ Aplicacio.

Per comengar a desenvolupar 1’aplicacid, el primer que s’ha de realitzar es valorar els
requeriments que necessitarem per desenvolupar 1’aplicacio.

Al tractar-se d’una programacié per a telefonia mobil, s’ha decidit utilitzar 1’eina de
desenvolupament “Eclipse”.

Aquesta eina és la més utilitzada pels entorns de programacid de telefonia mobil i pel
que es demana al projecte que és desenvolupar una aplicacié per Android.

A continuaci6 es tractaran, els requeriments que es necessiten per poder comencgar a
desenvolupar I’aplicacid per entorns Android, i es mostrara la instal-laci6 i1 configuracio
dels diferents plug-in’s i components necessaris, ADT PLUG-IN + KVM Android

(Simuladors Sistema Operatiu d’Android+API), pel desenvolupament d’aquesta.

7.1.- Requeriments de Desenvolupament.

Y
5]
O

N

[ Eclipse }T»[ ADT Plug-in }

[ Codi JAVA + XML }

[ SDK Android } [ Teléefon Android }

\~

__________________________________________________________________________

Figura 7.0. Requeriments desenvolupament Aplicacio

Per comengar el primer que s’ha de tenir clar, son els requeriments que es necessiten per

comengar a desenvolupar una aplicacio per Sistemes Operatius Android.
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Inicialment, el requeriment principal sera disposar d’un ordinador personal, en el que es
treballara, 1 on s’instal-lara tot el programari necessari .

Aquest programari estara compost per 1’eina de desenvolupament JAVA i1 XML,
Eclipse comentada anteriorment en el punt, 6.3.1. Eclipse. Que permetra treballar en un
entorn dinamic, tant pel treball en codi JAVA com en XML. Juntament amb un plug-in,
anomenat ADT Plug-in, que incorporara totes les eines necessaries pel
desenvolupament d’una aplicacié Android.

I finalment, es necessitara un entorn d’execucid/proves, per I’aplicacié desenvolupada,
que es pot tractar de I’eina SDK Android, que permet simular una maquina virtual
Android, especificant les caracteristiques técniques. O la utilitzacié d’un telefon mobil
amb OS Android.

Es aconsellable disposar d’un telefon mobil, amb OS Android, degut a que Eclipse més

la eina KVM, acostuma a quedar-se bloquejat.

7.1.1.- Requeriments del Dispositiu Mobil.

Un cop realitzat els requeriments, per poder realitzar el desenvolupament de 1’aplicacid,
s’observa que un d’ells és un dispositiu mobil o una KVM de Android utilitzant el SDK

Android. Pero quins requeriments a de disposar el dispositiu mobil?

DISPOSITIU MOBIL
| } }
Sistema Operatiu Caracter. Técniques Software
Android Camera de Fotos BarCode Scanner

El dispositiu mobil, com es pot observar en el grafic anterior, requereix disposar del
sistema operatiu Android, que es per el qual s’esta realitzant el estudi. Disposar com a
caracteristica técnica, d’una camera fotografica incorporada al dispositiu per poder
realitzar la captaci6 de la imatge del codi QR, i1 finalment disposar de 1’aplicacid
Barcode Scanner, per aconseguir la descodificacié de la imatge capturada mitjancant la

camera del dispositiu.
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7.2.- Instal-lacié Eclipse.

El primer pas que sera anar a la pagina oficial de Eclipse: http://www.eclipse.org/ , 1

procedir a la descarrega del software. Al tractar-se d’un projecte Open-Source, €s una

aplicaci6 gratuita.

S’observara que només accedir a la pagina oficial, es trobara a la dreta de la pantalla, un

link de descarrega de 1’aplicacié Eclipse:

© Eclipse - The Ecipse Foundation open source comemunity webite L .| oS

| | + | nttps/fwww.eclipse.org/ IE ¢ [Q- Google | O 2~
[ @ Apple Vahoo! GoogleMaps YouTube Wikipedia Noticias v Populares Aprende JA.. Taringal

D: » Q0 e=a@

Home Downloads Users Members Committers Resources Projects  About Us ; | Search |

'EEL&;)JQI’ €] 5} 1E7 I..E__I Get Started now... |2
Eelipda Unlvarss, ., Tt Download Eclipse 4

g 2 ® 0 ¢ & B L

Enterprise Eclipse AT Ecipse S04 Pulsar Modeling Application Language
lava Frameworks IDEs

» Documentation » Report a Bug

Figura 7.1. Pagina inici www.eclipse.org

Al tractar-se d’una eina de desenvolupament JAVA, es trobaran diferents versions per
descarregar, des de les versions més especifiques, com versions ja preparades per

comengar a desenvolupar amb tot els complements.

Pel treball que s’ha de realitzar, descarregant la versido : Eclipse IDE for Java

Developers (99 MB) hi haura suficient.

Un concepte important abans de inicialitzar la descarrega, és tenir en compte la versio
de sistema Operatiu amb el que es treballara, a I’observar que tenim dues versions

diferents del programa segons el nivell de bus del nostre Sistema Operatiu,32 o 64 bits.
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Visit ather Eclipse Sites
SeCiBE s § a0 e

Home Downleads Users Members Committers Resources Projects  About Us c

Eclipse Downloads

Packages Developer Builds Projects

Compare Packages Older Versions Eclipse Helios (; 0 Hint:

You will need a Java runtime
environment (JRE) to use Edlipse (Java
SE 5 or greater is recommended). All
downloads are provided under the terms
and conditions of the Eclipse Foundation
Software User Agreement unless
atherwise specified.

Eclipse IDE for Java Developers, 92 ng Windows 32 Bit
Lioes, Delail Windows 64 Bit

& Eclipse IDE for Java EE Developers, 206 us Windows 32 Bit
Downloaded 368,609 Times Details Windows 64 Bit

.02, 171 MB

Downloaded 786,104 Times  Details Other Downioads Windows 64 Bit

() JRebel for Eclipse Promoied Dawnioad Q Dowmioad Master BIRT

Slow redeploys? Tired of waiting? JRebel eliminates redeploys. Save ~1hr daily. at Bl RT E hange
@ Eclipse IDE for C/C++ Developers, a7 1B Windows 32 Bit .
Downloaded 284,530 Times  Details Windows 64 Bit * FREE training
5 % = F mpl
% Eclipse for PHP Developers, 141 B Windows 32 Bit REE code samples
Downloaded 162,869 Times  Details Windows 64 Bit « FREE forum support
Eclipse IDE for JavaScript Web Developers, 107 ue Windows 32 Bit
Downloaded 57 811 Times Details ‘Windows 64 Bit I"Sta"i"g Eclipse
) ) = Install Guide
c@ Eclipse SOA Platform for Java and SOA Developers (inciudes Windows 32 Bit . :
Incubating components), 18 ve Windows 64 Bit DAL TR LTS
Downloaded 45,123 Times Details = Updating Eclipse
5 i . T Related Links
‘ Eclipse Modeling Tools (includes Incubating components), 247 g Windows 32 Bit
Downloaded 43 968 Times Details Windows 64 Bit = Source Code

Figura 7.2. Versio del Software a descarregar

NOTA: S’ha d’assegurar tenir instal-lat la consola JAVA a la maquina, sino Eclipse no
funcionara.

Per descarregar la maquina Java: http:/java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

ORACLE O s
Products and Services | Downloads | Store | Support ‘ Education | Partners | About | Oracle Technology Hetwark ~ ‘
Oracle Technology Network > Java > lavaSE > Downloads
JavaSE | Ovenview | Dovwmloads | Dacumentation || Communiy || Technologies || Training LD SESCT D
Java for Business o
Java Embedded Java SE Development Kit 6u25 with JavaFX 1.3.1 # Java EE and Glassfish
JavaEe & Java lE
Java e You must accept the Java SE D Kit 6u25 License Aqreement and the JavaFX * daefis
Javarx 131 SDK License Agreement to download this software % Java Carg
JavaDg Thank you for accepting the Java SE Development Kit 6u25 License 2 NetBeans IDE
Web Tier Agreement; you may now download this software. e
Java Card # Newto Java?
JavaTV . _ ¥ APIs
Java SE Development Kit 6u25 with JavaFX 1.3.1
Communty Product | File Description File Size  Download & Code Samples & Apps
Java SE Development Kit 6u26 with JavaFX  163.383 jdk-6u25-iavafx-1 3 1-windows- & Developer Trainin
131 B i586.exe Ueveloper Training
& Documentation
& Java BluePrints
& Java.com
3 Javanet
# Student Developers
% Tutorials
Hardware and Software About Oradle | Oradie and Sun | [ | Subscibe | Caresrs | Contact Us | Site Maps | Legal Notices | Tems of Use | Your Privacy Rights

Engineered to Work Together

Figura 7.3. Instal-laci6 Maquina Java.

Un cop descarregat, s’accedira a 1’arxiu i es fara doble click sobre: eclipse.exe.
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rchive Ordenes  Herramientas Favarites Opcione

N B M

Anadir  Bxtraeren Comprobar Ver Eliminar  Buscar Asistente Informacicn

M 4 %

Buscarvirus  Comentario  Auto extraible

B B cclipsejova-helios-SR2-win32.zip\eclipse - archivo ZIP, tamafio descomprimido 115.710.479 octetos

Nembre Tamafio Comprimido Tipo Medificado CRC32
Folder

configuration

dropins
features
p2
plugins .
readme o
=C"E£ScSESE=C
[ artifactsaml —

i eclipse.ini HELIOS
Tleclipseciexe
& epl-v10.html
€ notice.html

Figura 7.4. Primera execuci6 de Eclipse

El primer que apareixera, sera 1’opcid d’escollir on es vol que estigui instaurat, el
“WorkSpace™’, es a dir el directori de treball, on volem que es guardin els projectes

desenvolupats.
Sempre es podra modificar segons el desig de la persona, o per si volem carregar un

WorkSpace, on es trobin els projectes ja desenvolupats.

<= Workspace Launcher

Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace: Ch\Users\Dani. BOQUET'Projecte - Browse...

[7] Use this as the defsult and do notask again

[ oK ] | Cancel ‘

Figura 7.5. Escollir el directori del Workspace

Loading Workbench

» .
echHpse

HELIOS

Figura 7.6. Carrega de Eclipse

Amb aquest tres passos, es disposara d’una eina de desenvolupament de projectes

JAVA, a la computadora. En aquest cas Eclipse:



56 Desenvolupament d’una aplicacio movil per OS Android

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
G- HErO- A HE- @O P > Bl - = [
[ Package Explorer =0 = 5| B Tasklist 53 =0

Bxlsxola~

@ Connect Mylyn b
Cennect to your task and ALM tools.
EF Outline 52 =T
An outline is not available.
[Z: Problems 52 @ Javadoc| [}, Declaration v =0

0 items

Description = Resource Path Location  Type

Figura 7.7. Entorn principal de Eclipse

7.3.- ADT Plllg-ill (Android Development Tools).

Per poder desenvolupar una Aplicacié Android, no nomes es necessita 1’eina de
desenvolupament Java Eclipse, sind que aquesta necessita uns plug-in’s ( plug-in:
annexa un programa a un altre per augmentar les seves funcionalitats. No es tracta d’un
“parche” ni una actualitzacio, sin6 un modul opcional).

Per a realitzar el projecte Android, es necessitara, instal-lar el modul dels plug-ins’s

Android (eines de Android), anomenada ADT Plug-in.
Per procedir a I’aplicacié d’aquest plug-in ADT es seguira el segiient procediment:
- Executem Eclipse, y seleccionem Ajuda -> Instal-lar nou Software.

Es trobara una finestra per introduir un text, amb 1’opci6 incloure “Add” al quadre de

dialeg Software disponible, es polsara Incloure:
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= Install

Available Software

Select a site or enter the location of asite,

Workwith:” [ty pe or select a site]

type fitter text

Name
[F1® There is no site selected.

Select All Deselect All

Details

[#] Show anly the latest versions of available software
[¥] Group items by category

[¥] Contact all update sites during install to find required software

"] Hide itemns that are already installed

What s already installed?

Next > Finish Concel |

Figura 7.8. Introducci6 del Plug-in ADT

Al dialeg Add site, que apareix, S’introduira un nom pel nostre Site remot, per exemple

“Android Plug-in” al camp nom.

Al camp “Ubicacié” introduirem la segiient direccio:

https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Nota: Si existeix algun problema alhora d’adquirir el plug-in, s’introduira la direccid

seglient:

http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

2= Add Repository

[

Name: Andoird Plugin

Local...

Location: | https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Aschive.. |

oK [ cancel

Figura 7.9. Especificacio URL.

Al polsar el botd “OK”, es retornara a la pagina de software disponible, on s’observara

una nova nota afegida a la llegenda: “Developer Tools”.

El segiient pas sera seleccionar la casella per activar la instal-laci6 dels complements, es

seleccionaran els complements desitjats per I’aplicacid. I es polsara Segiient...
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i =] el ]
Available Software
Check the items that you wish to install j-;_
Work with: ~ Andoird Plugin - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add.

Find mere software by working with the "Availsble Software Sites" preferences.

type filter text

10.01v201103111512-110841
100.1v201103111512-110841

e 10.01v201103111512-110841
9] G Android Traceview 100.1.¥201103111512-110861
Vg

Select All Deselect All 4 items selected

Detzils

s of available software

nstallto find required software

| @ <Back  |[Nets Cancel

Figura 7.10. Seleccioé dels complements desitjats.

Finalment, es mostraran els permisos i les llicencies dels complements que es volen

instal-lar, un cop llegits es polsara Ok si s’esta d’acord i es comencara la instal-lacio.

2 Installing Software =] @ %
‘.6.‘ Installing Software

Fetching com.andreid.ide.eclipse.ddms_100.1...clipse.ddms_10.0.1v201103111512-110841 jar

[7] Always run in background

[Runin Background] [ Cancel | [ Detailz>> |

Figura 7.11. Instal-lacié complements ADT.

Un cop finalitzada la instal-lacio, es procedira a reiniciar el software Eclipse.

7.3.1.- Configurar el plug-in ADT

Una vegada executat novament Eclipse, es procedira a realitzar la correcta configuracio
dels complements del plug-in ADT, per que aquests apuntin al directori on es troba el

Android SDK.

Perd per poder realitzar la segiient tasca s’haura de disposar del Android SDK. Per

poder disposar d’ell es tindra que descarregar des de la segiient URL:

http://developer.android.com/sdk/1.5 r2/index.html
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Home | | DevGuide  Reference Resources. Videos Blog

Android SDK Starter Package

Download the Android SDK

Installing the SDK.
Downloadable SDK Components
Adding SDK Components

Android 3.0 Platform new
Android 2.3.3 Platform new!
Android 2.3 Platform
Android 2.2 Platform
Android 2.1 Platform
Android 1.6 Platform
Android 1.5 Platform
Older Platforms

SDK Tools, r10 new!
Google USB Driver, 14

Welcome Developers! If you are new to the Android SDK, please read the steps below, for an overview of how to set up the SDK.

If you're already using the Android SDK. you should update to the latest tools or platform using the Android SDK and AVD iManager, rather than dowr
SDK Components

MU Checksum

Windows android-sdk_r10-windows .zip 32832260 bytes 1e42b8f528d9cabdIb887c58ckf1bIa2

installer_r10-windows exe (Recommended) 32878481 bytes 8ffa2dd734829d0bbd3eab01b50b36cT

Mac OS X (intel) andraid-sdk_r10-mac_x86 zip 28847132 bytes e3aa5578a6553069cc36659c0505be 3
ADT Plugin for Eclipse

ADT10.0.1 nev! Linux (i386) android-sdk_r10-linux_x6.tgz 26981997 bytes c022dda3a56c8a67698e6a39b0b1ade0
Native Development Tools

Anroic NDK 155 Here's an ovenview of the steps you must follow to set up the Android SDK

What s the NDK? 1. Prepare your development computer and ensure it meets the system requirements

More Information 2 Install the SDK starter package from the table above (If you're on Windows, download the installer for help with the initial setup.)

OEM USB Drivers 3. Install the ADT Plugin for Eclipse (if you'l be developing in Eclipse).
SDK System Requirements
SDK Archives 4. Add Android platforms and other components to your SDK.

5. Explore the contents of the Android SDK (optional)

To get started, download the appropriate package from the table abave, then read the guide to Installing the SDK.

Figura 7.12. Pagina principal Android Developers

Un cop finalitzada la descarrega i executada la instal-lacié d’aquesta, un dels punts més
importants és el que atorgara el directori arrel, on realitzarem 1’ instal-lacio, ja que

aquest directori sera el que introduirem a la configuraci6 del ADT, del software Eclipse.
Per defecte es pot observar que el directori arrel sera el segiient:

C:\Program Files\Android\android-sdk

Cheose Install Location = g

Choose the folder in which to install Android SDK Tools.

Setup will install Android SDK Tools in the following folder. To install in 2 different folder, dick
Browse and select another folder, Click Next to continue.

Destination Folder

C:'program Files\Androidiandroid-sdk Brawise...

Space required: 45.9MB
Space avaliable: 390.2GE

<Back [ Next> | [ cancel

Figura 7.13. Especificacio del directori de 1’instal-lacio.

Un cop finalitzada ’instal-lacio, s’executara el SDK Setup, on s’observaran tots els

complements Android, que permet la instal.lacié
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El seguent a realitzar sera seleccionar i acceptar tots els moduls SDK i API’s que
interessin per realitzar I’aplicacid. Es trobaran tots els SDK diferents que es poden

trobar en Android, 1.5, 1.6, 2.1, 2.2 ... i altres complements com els de google earth.

Che P: Install
‘H oose Packages to Ins

Packages Package Description & License
" Android SDK Platform-tools, revision 3 ... * Package Description -

~ Documentation for Andreid SDK, APIL... Android 50K Platform-tools, revision 3
~ SDK Platform Android 3.0, APT11, revisi... |Z | ‘ ‘

Dependencies
* SDK Platform Android 233, APT10, revi... | || This package is a dependency for |4
~ SDK Platform Android 231, API9, revis... - Android SDK Tools, revision 10 k|
 SDK Platform Android 2.2, APLS, revisio... Filt - ‘
Archive Description
~ SDK Platform Android 2.1, APL7, revisio.. rehive Description
Archive for Windows
~ SDK Platform Android 1.6, API4, revisio... Size: 8 MIB
 SDK Platform Android 1.5, APL3, revisio... SHAL: 108250943b9s6a0ed0e2eb64 6463700 afacf0920a )
 Samples for SDK API L, revision 1
e e £ EAV ADIAR eoeieinnt “| @ Accept O Reject @ Accept All

Figura 7.14. Diferents SDK i API’s Android

Un cop finalitzada la instal-lacié i configuracio del SDK Android, el segilient sera
continuar amb la configuraci6 del ADT plug-in introduint el directori, el qual a
d’apuntar per trobar els diferents complements del SDK Android.

Per realitzar aquesta configuracio els passos a seguir seran:

Es selecciona: Ventana -> Preferencias...

e Edi
File Edit Run Source Refactor MNavigate Search Project Help
Bl B B0 E B-O-@-|  NewWindow i
f: = New Editor
| [ Package Explorer & g
T = :
BY| % Open Perspective
Show View "

Customize Perspective...
Save Perspective As..
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives
MNavigation »

E5  Android SDK and AVD Manager

Preferences

Figura 7.15. Acceés a Preferencies de Eclipse.

Es selecciona I’opcidé Android del panell esquerre, i es procedeix a introduir el directori
al que apuntara el ADT per trobar els diferents SDK de Android instal-lats. El directori

a introduir sera ’establert a la instal-lacié del SDK Android.
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2 Preferences a=2d) 112 e S

type filter text Android e i
General
Android
Ant SDK Location: | C:\Program Files\Android\android-sdk| [ Browse..

Android Preferences

Help Note: The list of DK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply’ or 'OK'
Install/Update

Target Name Platiorm  API...

| Restore Defaults| Apply
@ [ ok ][ conca |

Figura 7.16. Especificaci6 del directori del SDK Android.

Un cop introduit el directori, s’actualitzara la finestra, introduint tots el SDK 1 API’s

instal-lats, que podran ser utilitzats per realitzar les aplicacions.

Android o~ -

Android Preferences

SDK Location:  C:\Program Files\Android\android-sdk Browse.

Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit'Apply’ or ‘OK

Install/Update
J

Target Name

ava
Run/Debug

Tasks

Team

Usage Data Collector

Validation
XML

Standard Android platform 233

[ Restore Defautts | [ apply
[ ok ][ concel

®

Figura 7.17. SDK i API’s compatibles.

7.4.- Creacio KVM Android.

Un cop realitzats els passos anteriors, es podra inicialitzar la programacio del projecte,
encara que trobarem el problema de no disposar d’una maquina de simulacid, per
executar 1’aplicacio, en un entorn de proves.

Per poder disposar d’un entorn de proves, es pot realitzar de dues formes diferents. La
primera disposant d’un dispositiu mobil que ens permeti treballar en format debbug,
avui en dia tots els dispositius amb entorn Android disposen d’aquesta opcié. O la
segona sera la creacidé d’una maquina virtual mitjancant el KVM Android.

A continuacid es tractara la realitzaci6 d’una maquina virtual on poder simular
I’aplicaci6 per comprovar el seu correcte funcionament.

Per comengar la configuracié de la Maquina Virtual, accedirem a la finestra:
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Windows 2 Android SDK and AVD Manager:

= Java - Eclipse
File Edit Run Source Refactor Navigate Search Project Help.
[milg EBAd -0~ N
[ Package Explorer 3 =0 e Edter
IR

Figura 7.18. Pestanya Ment Windows

2] =B ]

Target Na
No AVD available

Platform  APILevel | New.. |

[ Refresh |
~ Avalid Andreid Virtusl Device. ) A repsirable Android Vittus! Device
X An Android Virtual Device that failed to load. Click ‘Details'to see the error

Figura 7.19. Finestra Android SDK ...

Polsar el botd “New” per comencar a definir les caracteristiques técniques que tingui el

dispositiu, a continuaci6 es mostraran les diferents opcions:

= (reate new Android Virtual Device (AVD) e

Name: |
Target: l V]
SO Card:

@ Size: MiE -

7 Files Br
Snapshot:

["|Enabled
Skin:

@ Built-in:

71 Resolution: x
Hardware:

Property Walue New... |
Delete
Override the existing AVD with the same name
eate AVD Cancel

Figura 7.19. Creaci6 AVD

Name Nom de la maquina
Virtual Android (AVD).
Target_ Sistema Operatiu
(SDK) amb les seves eines, que
contindra la AVD. Apareixeran
tots el instal-lats, amb els
software SDK Android.

SD Card Memoria virtual que
disposara la maquina, simulant
una targeta SD.

Snapshot_ Activaci6 de camera.
Skin _Definici6 de la resolucio
de la pantalla del dispositiu
Android.

- Hardware per ultim la definici6 del hardware del que disposara la maquina,

oferint una gran quantitat de component, aconseguint aixi la configuracio

necessaria per les necessitats de 1’aplicacio.
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8. Creacio del projecte.

Un cop disposem dels coneixements necessaris, tant a nivell teoric com a nivell
informatic amb els llenguatges de programacid, i les eines de desenvolupament, es
procedira al desenvolupament de 1’aplicacido CallMemory. Definint un nou projecte a

I’eina de desenvolupament Eclipse.
8.1.- Creacio i estructura del Projecte

El primer pas sera la definicié del projecte, definint el nom desitjat pel projecte, la
Target pel que desenvoluparem 1’aplicacid, el nom del Package i el nom de la Activitat
que ens creara automaticament.

Per crear el projecte, s’anira a File i New Android Project:

3 New Android Project | = .
) - Project name CallMemory.
- Conténts_ Create new project in

workspace.

: - Build Target Android 2.1-
|

Build Target

e | updetal.

| - Properties_ Application name:

CallMemory, Package name:

com.callmemory, Create

Activity: CallMemory.

Figura 8.1. New Android Project.

Observarem que ens a definit un projecte amb el nom CallMemory, amb una estructura
d’arbre, on trobarem les diferents arees i on es treballara I’aplicacié a desenvolupar.

= Java - ecipse s S Les diferents arees son les segiients:

File Edit Refactor Run  Source [Maw

= o chg o r .
£ 2 L - /sre/ conté tot el codi font de
[2 Package &3 Tg Hierarchy| = & -

sl I’aplicacio, codi de la interficie

P 'E:“I CalltMemory

grafica, classes auxiliars, etc.

Inicialment, Eclipse creara el

| AndroidManifest.aoml
|2 default.properties

7| proguard.cfg Codi béSiC de la pantalla

Figura 8.2. Estructura Projecte Android (Activity) principal d 1’aplicacio.
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/res/ _ Conté tots els fitxers de recursos necessaris pel projecte, com son
imatges, videos, cadenes de text, etc. Aquests recursos son distribuits entre les
seglients carpetes:

- /res/drawable/_ Conté les imatges de les aplicacions.

- /res/layout/ Conté els fitxers de definicié de les diferents pantalles de la
interficie grafica. La interficie grafica sera definida mitjancant etiquetes de codi
XML.

- /res/anim/_ Cont¢ la definici6 de les animacions utilitzades per 1’aplicacio.

- /res/menu/ _ Definicié dels ments de I’aplicacio.

- /res/values/ Conté altres recursos de 1’aplicacid, com la definicio de les

cadenes de text (strings.xml), els estils (styles.xml), els colors (colors.xml)...

El contingut de la carpeta res, de I’aplicaci6 CallMemory, disposara dels segiients

continguts:

4 2 res
4 [= drawable-hdpi
R icon.png
&= images.jpg
B scanner.png
. [= drawable-ldpi
+ = drawable-mdpi
4 = layout
¥ main.xml
% splashaml
4 = values
K colorsxml
¥ strings.xml
i stylexml

Figura 8.3. Estructura /res/ CallMemory

/gen/ _ Conté una s€rie d’elements de codi generats automaticament al compilar
el projecte. Cada vegada que generem un projecte, la maquina de compilacid
Android genera una série de fitxers font, en codi Java, dirigits al control dels

recursos de I’aplicacio.

P

4 28 gen [Generated Java Files] El fitxer més important és el que €s pOt
4 3 com.testing.splashscreensample
<@ gaj: observar a la imatge, el fitxer R.java i la
LG
& att

& color classe R.
1 @'j drawable .
& id Aquesta classe disposa en tot moment
. & layout
- & string d’una série de constants amb els ID de

- EF style

Figura 8.4. Estructura /gen/ Callmemory tots els recursos de I’aplicacio.
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- /assets/ _ Conté la resta de fitxers auxiliars necessaris per 1’aplicacid, com per
exemple els fitxers de configuracio, de dades, etc.
La diferencia entre els recursos de la carpeta /res/raw/ 1 els de la carpeta /assets/
€s que en els primers es genera un ID a la classe R i és pot accedir a ells
mitjangant diferents metodes d’accés al recurs. Pero pels segons no es genera ID

1 s’accedira a ells per la seva ruta com qualsevol altre fitxer del sistema.

- Fitxer AndroidManifest.xml _ Conté la definici6 en XML dels aspectes
principals de I’aplicacié com per exemple la seva identificacid (nom, versio...),
els seus components (pantalles, missatges...), o els permisos necessaris per la
seva execucio, en el cas de I’aplicacié CallMemory, permisos de Call phone o

Camera.

8.2.- Arquitectura de classes

[ SplashScreen.java ]

splashThread.start();

R [ MainMenu.java ] D —

Call (“1127);

Call (Resultat); Intent();

— L BarCode Scanner ]

Figura 8.4.b. Diagrama de classes

Per explicar el correcte funcionament, de 1’aplicacio CallMemory, es pot observar en la
Figura 8.4.b.Diagrama de classes, quin €s el procés que segueix ’aplicacié a I’hora de
realitzar una tasca, i com varia per les diferents classes creades.

Inicialment, 1’aplicaci6 executa la classe, SplashScreen.java, en la que s’executa la
visibilitat del Layout, Splash.xml, que es descriu en el apartat 8.4.Layouts, alhora que

executa la funci6 wait(), que realitza una espera de 5 segons, abans d’inicialitzar
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I’execucid de la funcio splashThread.star(), que realitza el canvi a la classe,
MainMenu.java. Aquest codi €s vist a ’apartat 8.4.1. SplashScreen.Un cop executada
la classe MainMenu.java, es procedeix a executar la visibilitat del Layout, Main.xml, en
el que es troba el cos real de I’aplicacid, també definida al punt 8.5.Layouts.

Com s’observa aquesta classe disposa de dues opcions a executar, segons el botd que es
procedeix a escoltar. Una primera opcid sera escoltar el boto Iniciar, que executa
I’aplicacio externa BarCode Scanner, que realitza la tasca de captura i descodificacio
del Codi QR, oferint com a resultat de la descodificacié un valor String, que es enviat a
la funcié call(String), realitzant la trucada al nimero descodificat, o retornant a la classe
mainMenu.java, si el codi no ha estat possible de descodificar.

I com a segona opcid, es pot escoltar el botd6 Emergencies, que procedeix a enviar
directament el valor “112”a la funci6 call (String), que és 1’escollit per realitzar una
trucada de emergencia. Un cop finalitzada aquesta trucada es torna a la classe

MainMenu.java.

8.3.- Casos us.

Despres de poder observar 1’arquitectura de classes de 1’aplicaci6 CallMemory, i una

breu explicacio, dels estats de cadascuna d’elles,. Es procedira a realitzar una descripciod

grafica dels casos d’us d’aquesta:

1.-  Inicialitzaci6 de  I’aplicaci6
CallMemory.

2.- Inicialitzacié del MainMenu, un cop
passats 5 segons.

Tenim 1’opcid de seleccionar o I’opcid
Emergéncies (3A) o l’opcié Iniciar
(3B).

3.A.- Es procedeix a realitzar una
trucada al numero 112 “Emergencies”.
3.B.- Execucié de I’aplicacio6 Barcode
Scanner, per realitzar la descodificacio.

4.- Es procedeix a realitzar la trucada al

numero descodificat per el BarCode.
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8.4.- Fitxers Values

Per facilitar la creacié de I’aplicacié CallMemory, es aconsellable la realitzacio dels
fitxers color.xml, strings.xml i style.xml.

Aquests facilitaran les tasques de manteniment de ’aplicacid, aixi com en cas de voler
modificar qualsevol text, estil del text o color del text, només es modificara la
declaraci6 de les etiquetes XML, definides en els fitxers anteriors evitant la modificacio
del codi Java, de I’aplicacio ja creada.

En el cas de I’aplicacié CallMemory el contingut dels fitxers sera els segiients:

Color.xml:;

<resources >
<color name="rojo" >#f00 </ color >
<color name="verde" >#0f0 </ color >
<color name="azul" >#00f </ color >
<color name="blanco" >#fff </ color >
<color name="negro" >#000</ color >
<color name="amarillo" >#FFFFO0</ color >
<color name="magenta" >#FFOOFF</ color >
</ resources >

Strings.xml:

<?xml version ="1.0" encoding ="utf-8" ?>

<resources >
<string name="hello" >Hello World, activity! </ string >
<string name="app_name" >CallMemoRy </ string >
<string name="mScan" >mScan</ string >

<string name="Inici*  >Inici </ string >
< string name="Emeregencies" >Emergencies </ string >

<string name="loading" >Carregant ... </string >

<string name="introduccio" > Benvinguts , aquesta  aplicacié ha
estat dissenyada per facilitar la vida ala gent amb Alzheimer |
alhora de realitzar una tasca tant sencilla com trucar . </string >

</ resources >
Style.xml:

<?xml version ="1.0" encoding ="utf-8" ?>
<resources >
<style  name="StyleTextl" >

<item name="android:textSize" >20sp </ item >

<item name="android:textColor" >#EC9200</ item >

<item name="android:gravity" >center_horizontal </ item >
</ style >
<style  name="StyleText2" >

<item name="android:textSize" >200sp </ item >

<item name="android:textColor" >#f00 </ item >

<item name="android:gravity" >center_horizontal </ item >
</ style >
<style  name="StyleButton1" >

<item name="android:layout width" >wrap_contént </ item >

<item name="android:layout_height" >wrap_contént </ item >

</ style >
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8.5.- Layouts

Emergencies Iniiciar:

Carregant...

Fi 8.6. Layout Mai
Figura 8.5. Layout Splash 1gura ayout Vaii

El desenvolupament de 1’aplicaci6 CallMemory, a estat realitzat amb una pantalla
inicial anomenada Layout Splash, que sera carregada durant un instant de temps definit,
que en el punt 8.5.1 del capitol Codi Java, es demostra com ha estat programat.

En aquest Layout, que esta estructurat pel nom de ’aplicacid, una petita descripcio6 de la
finalitat d’aquesta, i un ProgressBar, que realitza la tasca de simular la carrega de

I’aplicacio, aquest a estat definit amb el segiient codi:

<ProgressBar  android:layout_gravity ="center"
android:id  ="@-+id/progressBarl"
android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_width ="wrap_contént"
android:layout_marginRight ="5dp"
style ="@android:style/Widget.ProgressBar.Large" >
</ ProgressBar >
<TextView android:iid ="@+id/textViewl"

android:layout_width ="wrap_contént"
android:text ="@string/loading"
android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_gravity ="center" >

</ TextView >

Un cop passat aquest instant de temps, es carrega un segon Layout, anomenat “Main”
on es pot observar I’estructura principal de I’aplicacid. Aquesta esta estructurada per
una definicié de les instruccions a seguir pel correcte funcionament de I’aplicacid,
doncs al tractar-se d’una aplicacid que esta destinada a gent gran i amb problemes de
memoria, sempre va bé fer una menci6 al funcionament de 1’aplicacio.

Es pot observar una imatge carregada, com a exemple del correcte escaneig d’un codi

QR, mitjangant I’aplicacié BarCode Scanner.
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I finalment, dos botons: un que executa 1’aplicaci6 BarCodeScanner per realitzar el
escaneig del codi i un segon que permet trucar automaticament al numero de

emergencies 112.

A continuacid, al punt 8.5. Codi Java, es veura com a estat desenvolupat el codi Java
per aconseguir el correcte funcionament de la trucada a I’aplicacié BarCode Scanner 1

de la funcid trucar, a traves d’escoltar el click del bot6 desitjat.
8.6.- Codi JAVA

El codi Java de I’aplicacié CallMemory a estat dividit en dues classes, una per a
cadascun dels Layouts, pel Layout Splash, s’anomenara Splashscreensample, 1 pel
Layout Main la classe Mainmenu. Poden diferenciar aixi les tasques que es realitzen en

cadascun d’ells.

A continuacid es tractara el codi més important utilitzat en cadascun d’aquests fitxers
per realitzar les tasques, com soén: les del SplashScreen la funcio Call(), la crida a

I’aplicacié BarCode Scanner, o com es defineix la funcié de escoltar 1’accié d’un boto.

8.6.1.- SplashScreen

Per realitzar el SplashScreen, del Layout Incial, hem treballat amb la classe Thread i
Intent, que disposa les llibreries de codi Java, realitzant I’import d’un parell de package
necessaris.

La tasca d’aquest codi és la de posar visible el Layout Splash inicialment, definir un
wait de 5 segons, i despres executar la classe MainMenu, on s’executara el Layout

Main.

Codi SplashScreenSample:

i mport android.app.Activity;
i mpor t android.contént.Intent;
i mport android.os.Bundle;

public cl ass SplashScreen ext ends Activity {
@Override
publ i ¢ voi d onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super .onCreate(savedinstanceState);

setConténtView(R.layout. splash );
Thread splashThread = new Thread() {
@Override

public void run() {
try{
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i nt waited = 0;
whi | e (waited < 5000) {
sleep (100);
waited += 100;

}
cat ch (InterruptedException e) {

} finally{
finish();
Intenti= new Intent();
i.setClassName( "com.testing.splashscreensample” ,
"com.testing.splashscreensample.mainmenu” );
startActivity(i);

}
}

3
splashThread.start();
B

8.6.2.- Crida BarCode Scanner

Com a estat comentat anteriorment, pel correcte funcionament de [’aplicacid
CallMemory, a estat utilitzada una segona aplicaci6 anomenada BarCode Scanner, que
realitzara la tasca de descodificacio del codi QR.

Per poder utilitzar aquesta segona aplicacid, ha estat definida una crida a aquesta a
traves d’escoltar el click d’un dels botons definits en el Layout Main, en aquest cas el
boto amb ID igual a Iniciar.

private
Button  CallButton

CallButton = (Button) findViewByld(R.id. iniciar  );
CallButton  .setOnClickListener( callm );
publ i ¢ Button.OnClickListener callm = newButton.OnClickListener() {
publ i c voi d onClick(View v) {
Intent intent = new
Intent(  "com.google.zxing.client.android. SCAN" );
intent.putExtra( "SCAN_MODE;' "QR_CODE_MOD#"
startActivityForResult(intent, 0);
}
publ i ¢ voi d onActivityResult( i nt requestCode, i nt resultCode, Intent
intent) {
i f (requestCode ==0) {
i f (resultCode == RESULT_OK({
String conténts =
intent.getStringExtra( "SCAN_RESULTY;
String Resultado =
intent.getStringExtra( "SCAN_RESULT_FORMAT;
Call();
} el se if (resultCode == RESULT_CANCELEQ
String error = "ERROR: No ha estat possible,
escanejar el codi"
}
}
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8.6.3.- Funcio Call (String string)

Definitivament, un cop realitzada la descodificacio del codi QR, a través de la crida a
I’aplicaciéo BarCode Scanner, 1’aplicacid a obtingut un resultat en format String. Aquest
resultat sera enviat a la funcié Call(), on realitzara la tasca de trucar. Aquesta funcié es

la seglient:

private voi d Call(String string) {

Intent callNumber = new Intent();
callNumber.setAction(android.contént.Intent. ACTION_CALLD);
callNumber.setData(Uri. parse (tel:  + string));

startActivity(callNumber);
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9. Possibles ampliacions del projecte.

Com a possibles ampliacions del projecte CallMemory, es podrien oferir noves
funcionalitats per 1’eina com:

- Enviar missatges a la persona desitjada a través d’un entorn agradable per a
persones grans.

- La segona possible ampliaci6 seria aconseguir la realitzacidé de video
conferencia, oferint la possibilitat de poder contactar via telefébnica amb
familiars, metges, emergencies,etc..

- Pero una de les grans ampliacions possibles, al tractar-se d’una aplicacio per a
gent gran i aprofitant les eines que ens ofereix la programacid per a sistemes
Android, tractant-se del sistema operatiu de Google, seria la possibilitat de posar
en contacte a la persona amb qualsevol altre oferint la seva posicio a través de
les eines de desenvolupament de Google Maps facilitades per les API de

Google. Oferint en cas d’emergencia la posicio en un mapa de la persona.
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10. Conclusio

Finalment, a estat possible la realitzacio dels objectius inicials del projecte, aconseguint
desenvolupar correctament 1’aplicacio per a sistemes Android “Call Memory”.

Una aplicacio que la seva funcionalitat era aconseguir realitzar una trucada mitjangant la
descodificacio d’un codi QR.

Per realitzar aquest desenvolupament ha estat utilitzat el software Eclipse, una eina de
programaci6 Java i XML juntament amb els complements i llibreries necessaris pel
desenvolupament d’aplicacions Android, el plug-in ADT 1 el complement SDK
Android.

A més a més s’ha utilitzat una segona aplicaci6 anomenada Barcode Scanner, que
facilita la descodificacio del codi QR mitjancant la utilitzacié de les llibreries ZXing.

La aplicacid en definitiva, ha estat desenvolupada correctament i compleix els requisits

que es demanaven al projecte.
10.1.- Conclusio Personal

Com a conclusions es pot dir que el treball de crear una aplicacié per a mobils a sigut
una tasca entretinguda, que m’ha donat la oportunitat de descobrir un nou entorn de
programacio en el que poder experimentar i aprendre a la vegada, pero laboriosa degut a
que els meus coneixements son més telematics que informatics el que ha suposat més
dificultat a I’hora de fer un projecte que requeria uns coneixements més alts de

programacio6 que els obtinguts als meus anys académics.

Per una altra banda tamb¢ resulta interessant el descobriment del diferents tipus de codis
existents, ja que a I’actualitat estem només acostumats a veure els tipics codis lineals 1

en pocs casos algun codi bidimensional.

Per ultim ha sigut molt important poder desenvolupar una aplicacié que, a banda de
tenir un interés técnic per mi també té una finalitat social, ja que ajuda a persones amb

problemes psiquics a ser més autonoms i independent.
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12. Annexos.

12.1.- Evolucio historica Sistemes Operatius Mobils.

THE EVOLUTION OF MOBILE OPERATING SYSTEMS

=) @ Fesnce

m . Palr unchied in Oct, 1997
m . Palm OS 3.0 launched in

2000 S QJ Pocket PC 2000

Blackberry OS5 4.1
October

=

«% iPhone

3

iPhone OS 3.0 HP Web O3

Feb, 2009

Android 1.5 (Cupcake;
Android 1.6 (Donut)

ept. 2009

m ' Android 3.0 (HoneyComb) ected mid 2011
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12.2.- Pressupost.

TecnoCampus
Mataro Pressupost 01/011

Av. Ernest Lluch, 32
(Mataro) 08302
NIF: G-62034111

Pressupost, pel desenvolupament d'una aplicacio per a teléfons amb OS Android, anomenat
CallMemory, que esta destinada a facilitar la tasca de realitzaci6 d'una trucada per a persones

grans, que tenen una dis minucio psiquica, en aquest cas Alzehimer.

Preu Preu
unitari. Unitats. Total
A.- Estudi i viabilitat del projecte
"CallMemory". 15€ 180 2.700 €
B.- Material.
Ordinador personal. Acer Aspire 4810 T. 350 € 1 350 €
Telefon. HTC Wildfire Lliure 219 € 1 219€
C.- Ma d'obra i desenvolupament del
projecte.
Hores Ingenier técnic "Telecomunicacions" 40 € 200 8.000 €
TOTAL PRESSUPOST 11.269 €
NOTA:

* No esta inclos el 18 %, d'IVA.



Annexos

81

12.3.- Codi final de P’aplicacio.

Splash.xml

<?xml version ="1.0" encoding ="utf-8" ?>
<LinearLayout

xmlns:android  ="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation ="vertical"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="fill_parent"
android:background ="@drawable/images"
android:layout_gravity ="center_vertical" >
<TextView android:layout_height ="wrap_contént"
android:text ="
android:layout_width ="fill_parent"
android:id  ="@+id/namel" ></ TextView >
<TextView android:iid ="@+id/Titulo"
android:textColor ="@color/negro"”
android:typeface ="serif"
android:textStyle ="bold|italic"
android:textSize ="6mm"
android:gravity ="center"
android:text ="@string/app_name"
android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_width ="fill_parent"

></ TextView >

<TextView android:id = "@+id/name"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="6mm"
/>

<TextView android:iid ="@-+id/introduccio”
android:layout_height ="wrap_contént"
android:gravity ="center"
android:typeface ="serif"

android:textStyle ="bold|italic"
android:text ="@string/introduccio”
android:layout_width ="fill_parent"
android:textColor ="@color/negro"
android:textSize ="2.5mm" ></ TextView >
<TextView android:iid ="@-+id/TextView01"
android:layout_height ="2mm"
android:text ="" android:layout_width ="fill_parent"

></ TextView >

<ProgressBar  android:layout_gravity ="center"
android:id  ="@-+id/progressBarl"
android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_width ="wrap_contént"
android:layout_marginRight ="5dp"
style ="@android:style/Widget.ProgressBar.Large"
</ ProgressBar >
<TextView android:iid ="@+id/textViewl"
android:layout_width ="wrap_contént"
android:text ="@string/loading"
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android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_gravity ="center" ></ TextView >

</ LinearLayout >

Main.xml.xml

<?xml version ="1.0" encoding ="utf-8" ?>
<LinearLayout
android:id  ="@+id/widget30"

android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="fill_parent"
android:background ="@drawable/images"
android:orientation ="vertical"
xmins:android  ="http://schemas.android.com/apk/res/android"
>

<TextView

android:id  ="@+id/widget31"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="36px"

android:text ="Instruccions de funcionamnet..."
android:textSize ="18sp"

android:typeface ="serif"

android:textStyle ="bold|italic"
android:textColor ="@color/negro"

>

</ TextView >

<TextView

android:id  ="@+id/widget32"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="20px"

android:text ="1.- Premi el boto &quot;Iniciar&quot;"
android:typeface ="serif"

android:textStyle ="bold|italic"
android:textColor ="@color/negro"

>

</ TextView >

<TextView

android:id  ="@+id/widget36"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="24px"

android:text ="2.- Fixi el Codi al centre del rectangle...”
android:typeface ="serif"

android:textStyle ="bold|italic"
android:textColor ="@color/negro"

>

</ TextView >

<ImageView

android:id  ="@+id/scanner"
android:layout_width ="100px"
android:layout_height ="80px"
android:background ="@drawable/scanner"
android:layout_gravity ="center_horizontal"
>

</ ImageView >

<TextView

android:id  ="@+id/widget40"
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android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="24px"
android:text ="3.- Inicialitzem la trucada..."
android:typeface ="serif"
android:textStyle ="bold|italic"
android:textColor ="@color/negro"
>
</ TextView >
<TextView
android:id  ="@+id/widget43"
android:layout_width ="fill_parent"
android:layout_height ="28px"
android:text ="* En cas d&apos;emergencia premi el boto Emergecni es..."
android:typeface ="serif"
android:textStyle ="bold|italic"
android:textColor ="@color/negro"
>
</ TextView >
<AbsoluteLayout android:id  ="@+id/absoluteLayoutl1"
android:layout_height ="fill_parent"
android:layout_width ="fill_parent" >
<Button android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_width ="wrap_contént"
android:text ="Iniciar"
android:id  ="@+id/iniciar"
android:layout_x ="185dip"
android:layout_y ="0dip" ></ Button >
<Button android:layout_height ="wrap_contént"
android:layout_width ="wrap_contént"
android:text ="Emergencies"
android:id  ="@+id/emergencias”
android:layout_x ="24dip"
android:layout_y ="2dip" ></ Button >

</ AbsoluteLayout >

</ LinearLayout >

SplashScreen.java

package com.testing.splashscreensample;

i mport android.app.Activity;
i mport android.contént.Intent;
i mport android.os.Bundle;

public cl ass SplashScreen ext ends Activity {
[** Called when the activity is first created. */
@Override
publ i ¢ voi d onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super .onCreate(savedInstanceState);

setConténtView(R.layout. splash );
Thread splashThread = new Thread() {
@Override
public void run() {
try{

i nt waited = 0;
whi | e (waited < 5000) {
sleep (100);
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waited += 100;
}
} cat ch (InterruptedException e) {
[/l do nothing
} finally {
finish();
Intenti = new Intent();
i.setClassName( "com.testing.splashscreensample” ,
"com.testing.splashscreensample.mainmenu” );
startActivity(i);
}
}
¥
splashThread.start();
}
}
MainMenu.java

package com.testing.splashscreensample;

i mport android.app.Activity;

i nport android.contént.Intent;
i mport android.net.Uri;

i mport android.os.Bundle;

i mport android.view.View;

i mport android.widget.Button;

public cl ass mainmenu extends Activity {
private
Button  CallButton ;
Button = Emergencies ;
[** Called when the activity is first created. */
@Override
publ i ¢ voi d onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super .onCreate(savedInstanceState);

setConténtView(R.layout. main );
CallButton = (Button) findViewByld(R.id. iniciar );
CallButton  .setOnClickListener( callm );
Emergencies = (Button) findViewByld(R.id. emergencias );
Emergencies .setOnClickListener( calleme );
}
publ i ¢ Button.OnClickListener callm = newButton.OnClickListener()

publ i c voi d onClick(View v) {

Intent intent = new
Intent( "com.google.zxing.client.android.SCAN" ;
intent.putExtra( "SCAN_MODE;" "QR_CODE_MODE;'

startActivityForResult(intent, 0);

publ i c voi d onActivityResult( i nt requestCode, i nt resultCode,
Intent intent) {
i f (requestCode ==0) {
i f (resultCode == RESULT_OK({
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String conténts =
intent.getStringExtra( "SCAN_RESULTY;

String Resultado =
intent.getStringExtra( "SCAN_RESULT_FORMAY;

Call( "647514133" );

/l Handle successful scan
} el se if (resultCode == RESULT_CANCELEQ

String error = "ERROR: No ha estat

possible, escanejar el codi"

}

//Handle cancel;

}

}
privat e voi d Call(String string) {
/[l TODOIntent

Intent callNumber = new Intent();
callNumber.setAction(android.contént.Intent. ACTION_CALD;
callNumber.setData(Uri. parse ( "tel:" + string));

startActivity(callNumber);

publ i ¢ Button.OnClickListener calleme = new
Button.OnClickListener() {
publ i c voi d onClick(View v) {
Call( "112" ),



