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Resum

L'objectiu del projecte és crear una aplicacié seltasistema operatidndroid per a
dispositius mobils que permeti I'accés i escriptaraina base de dades, aixi com la
utilitzacié de eines que ens brinden les novesolegies en terminals, com la connectivitat
a Internet i el posicionament mitjancant GPS. Satmestes premisses, ha nascut
GeoShows una aplicacio capa¢ d’interactuar amb una basedades i amb el

posicionament d’esdeveniments en un mapa.

Resumen

El objetivo del proyecto es crear una aplicaciojo e sistema operativéndroid para
dispositivos moéviles que permita el acceso y aserien una base de datos, asi como la
utilizacion de las herramientas que nos brindamievas tecnologias en terminales, como
la conectividad a Internet y el posicionamiento iae® GPS. Bajo estas premisas, ha
nacido GeoShows una aplicacion capaz de interactuar con una liesalatos y el

posicionamiento de eventos en un mapa..

Abstract

The objective of this project is to create an aggtlon underAndroids operative system
for mobile phones that allows access and write database, and to use new technologies
on these mobile phones as Internet connection &8l @sitioning. Under this premises,
GeoShowshas born, an application capable of interactinghwa database, and map

positioning of events.
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Objectius 1

1. Objectius.

1.1. Proposit.

Crear una aplicacié per a dispositius mobils sbtaistema operatildAndroid capac
d’interactuar amb una base de dades externa, amiwtilitzar les noves tecnologies
gue brinden aquests dispositius en base al poaimient GPS. Aprendre les estructures
de la programacio orientada a objecte per podeirssr’'n en un futur proxim.

1.2. Finalitat.

Aprendre a dissenyar una aplicacio sota el sistgpesatiu Android explotant algunes
de les seves funcionalitats, i en consequenciar are producte util per als usuaris
d'aquest sistema. Oferir els coneixements adquéitsfavor de la creacid de nous

projectes en un futur
1.3. Objecte.

L’aplicacié “GeoShows” compilada i llesta per lavaanstal-lacio, capa¢ d’oferir un
servei de cerca i publicacio d'activitats musicalseu del mon. El codi font de
I'aplicacid, i una memoria guia per al desenvolupatd’aplicacions sota el sistema
operatiu per a terminals mobilandroid, on s’hi detalla I'estructura del sistema
operatiu, un manual d’instal-lacid, aspectes mépoitants de la programacio i

aplicacio d’exemple.
1.4. Abast.

Aplicacio per la plataforma Android, per tots eilspibsitius mobils amb aquest sistema
operatiu, sempre i quan disposin de connexié aretd a satel-lits GPS. Pretén ser
open sourceaixi que I'abast de l'aplicacio també és oferircetli font a disposicio

d’altres desenvolupadors que se’n vulguin servaiprendre, mitjancant com a eina de

difusio internet.
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2. Android: sistema, recursos, i dispositius.

En aquest capitol es descriura I'entorn en que $'bhallat, aixi com les eines

utilitzades i el necessari per entendre el contidgliprojecte.
2.1. Qué és Android?

2.1.1. Context

Android és un sistema operatiu basat en Linux pedispositius mobils, com
smartphones tablets escrit enC/C++ i Java Inicialment va ser pre-incubat per
Android Inc., firma que al final acabaria comprada frogleal 2005 (contractant al
personal de desenvolupament del projecte i comptartrets). Es el producte principal
de laOpen Handset Alliance (OHAYN grup empresarial composat principalment per

desenvolupadors derdware softwarei fabricants.

La primera versié dndroid (v1.0) surt al mercat cap a finals del 2008, i des
d’aleshores, varies versions del sistema han alfitatrades fins a arribar a la v2.3.4 per

dispositius mobils, i la v3.1 per tablets.

Actualment existeixen més de 200.000 aplicaciomsAperoidi s’estima que els seus
usuaris en sén uns 300.000. Per distribuir lesaglns, s'utilitzaAndroid-Market un
medi pel qual els desenvolupadors poden posar i@aties seves aplicacions, amb un

benefici del 70% dels ingressos que aquestes psodue

Al contrari que altres sistemes operatius (cbthong, Android no requereix cap
llicencia al programador per desenvolupar les sapésacions. Tot el que es necessita
per comencar a desenvolupar aplicacions son elx@amnent necessari per programar
en el llenguatgeJavg i obtenir el Source Development Kit (SDKd'Android
proporcionat gratuitament p&oogledes de la pagina web oficial de desenvolupadors
d’Android Aquest kit és multi-plataforma, és a dir, el podebtenir i emprar des de
diferents sistemes operatiudgple Linux, Windows.
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2.1.2.0pen source o freeware?

Android és un software de codi obert que es distribudix soa llicencia dApacheVv2.
Aquesta llicencia explicita que:

- Es pot utilitzar per qualsevol proposit, distriblay modificar-lo, i distribuir les
modificacions.
- Les versions modificades no han de ser distribuides a software lliure si no

es vol, ja que no disposa de cap llicer@ipyL eft

Aixi doncs, es pot determinar que Android és unvwsok de codi obert, perd els
diferents fabricants que el distribueixen teneremest el dret de protegir el seu codi i

les seves modificacions.

No obstant, Android disposa d’'un nudte(ne) basat en I'arquitectura de Linux, el qual
disposa de llicenci&PL. Aixo fa que aquest nucli sigui software lliurgliféerencia de

la resta del sistema operatiu.

2.1.3. Arquitectura del sistema

Android és un sistema operatiu basat en llibreteedava com a nucli, en el que a traves
d’'una maquina virtual anomenabBalvik (capa¢ de compilar en temps d’execucid) s’hi
implementa un conjunt d’aplicacions orientades geab anomenatApplication
Frameworkque ofereixen molta facilitat al sistema de cdraragramador( Activity
Manager, Window Manager, Location Manager,). També s’han implementat
llibreries externes corBQLiteper bases de dadeOpenGLper grafics er2D o 3D.

Tot aix0, pot funcionar gracies a una capa de ragsrivell: un nucli de Linux. Aquest
conté eldriversnecessaris per poder fer funcionar els dispoditsitss que incorpora el
terminal, establint una comunicacio entre ells satware de més alt nivell . Agrupant

per capes podem distingir-ne cinc de diferents:

- Aplicacions: Capa visible del sistema operatiu, on s’hi coateles aplicacions
que com a usuari fem servir (Telefon, Contactesyelyador, GeoShows.).

Estan programades dava
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- Application Framework: Aplicacions orientades a objecte (manegadors) que
ofereixen facilitat al programador simplificant qages de manegament
d’objectes(Activity manager, Notification Managel)

- Llibreries: llibreries externes en C/C++ incloses al sistaparatiu per oferir
diferentes funcionalitat®OpenGL, SQLite, libc, MediaFramewaorlk

- Android runtime: Llibreries deJavaque donen la major part de funcionalitats al
sistema, i maquina virtudDalvik, encarregada d’executar les aplicacions de
forma optima per sistemes amb poca memoria ( camte dispondra de la seva
propia maquina virtual).. Aquesta maquina virtua B encarregada de
comunicar amb el nucli

- Linux Kernel: Capa de comunicacio del software amb els digpssfisics.

Basat en la versio 2.6 detrneldeLinux

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machi'ne

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Displa Flash Memo Binder (IPC)
Dn‘\)lcry Camera Driver Driver o Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Fig. 2.2.3.1. Diferents components del sistema ojéiu Android
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Les aplicacionsl’Android estan escrites en el llenguatge de programksig utilitzant

recursos de disseny web cotML. El paquet d’eined’Android (SDK)s’encarrega de

compilar el codi en Java i crear I'arxiu amb exiérisapk que el dispositiu mobil

usuari sera capac d’instal-lar. Totes les aplicecaiAndroid es regeixen per les

seguents caracteristiques:

Cada aplicacio és com un usuari diferent dins dsferma Linux. Aixo
proporciona independencia entre aplicacions i ofexgi seguretat.

Cada aplicacio té assignat un identificador pabuaitr permisos especifics als
diferents serveis que es poden oferir.

Cada procés s’executa en una maquina virtual difesegons I'esquema de
funcionament de la maquina virtuBllalvik. Aixi s’aconsegueix una forma
optima de manegar processos, i per tant, de gbsti& memoria.

Cada aplicacié executa el seu propi procés. Aquastsessos son alliberats
guan no es requereix la seva utilitzacié despnés gériode de temps, o0 quan es

necessita de memoria per altres aplicacions.

2.2. Entorn de treball.

2.2.1. Eines necessaries per al desenvolupamentmieacions.

Per desenvolupar una aplicaci6 en Android es niemssliferents eines. Podem

classificar aquestes en tres grups diferenciateigements, maquinaria, i software.

Coneixements és molt recomanable tenir experiéncies préviesreantorn de
programacidlava aixi com en disseny web pels posicionaments agafiot i

que la programacio orientada a objecte i les ajutlasto-completat del
software de programacio suggereixen un facil imioi la programacio, una

minima experiéncia en programacio orientada a tbjgat ser de gran ajuda.
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Maquinaria: Per programar sobré@ndroid es necessitara un ordinador, on
poder instal-lar tot el software que ens permetsevolupar aplicacions. Tot i
que amb l'ajut d’'emuladors es pot veure el resultat codi (la aplicacio
funcionant), és molt recomanable disposar d’'un itghmobil que suporti el
sistema operatiuAndroid per verificar el correcte funcionament de les

aplicacions.

Software: Primer de tot, es necessitara un entorn de proagi® on treballar.
Aquest pot seEclipse o NetBeansEls dos son entorns de programatava
amb unes ajudes d’auto-completat de codi que tacilmolt la feina. Per
utilitzar Java s’ha de tenir instal-lada la versié 1.6 Iva Sun Developers
Android incorpora sobrdavales seves propies classes i repositoris, i agslieste
ens les facilitara €DK de Android (Source Development Kit) a part de donar-
nos la capacitat de crear emuladors de les difekansions del sistema operatiu.
De la comunicacio entre 'emulador o terminal mabientorn de programacio
se’n encarreg@&ndroid Debug BridggADB), gestionat si es vol pekndroid
DevelopmentTools(ADT). L’ADB es pot descarregar des de&SlaK de Android

i ADT és un plug-in peEclipse que crea instancies &®B.

2.2.2. Llenguatges de programacio.

Buscant una manera comoda de desenvolupar aplsaper als programadors, i que el

llenguatge de programacio fos molt versatil i dal feastauracio, es va decidir per part

dels creadors de Android que el llenguatge de progcié per aplicacions d’aquest

seria Java. Java és un llenguatge molt popularti-plataforma (gracies al seu

funcionament en maquina virtual), i amb unes llile® molt extenses, cosa que facilita

molt la feina als programadors, i per altra bamatiacreadors del sistema.
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Javadisposa de varies versions de la seva maquinzali8E (Standard Edition), ME
(Micro-Edition), i EE (Enterprise Edition) Al principi, els creadors @ndroid
plantejaven utilitzar la versi®E deJavaja que era una versio orientada a dispositius
mobils amb pocs recursos de memoria, pero aixosswaohaver de pagar llicéncies a
Sun Enterprisgsja que aquesta versido no era gratuita, i pea dianda IaSE no
s’adaptava a les necessitdtg\ndroid pel que fa a recursos del sistema. Aixi doncs,
Google i la Open Handset Alliancedesenvolupen la maquina virtudalvik,
optimitzada per dispositius amb poca memoria, kmsad’edicié de Jav8E pero amb
bastantes diferéncies. Android no és compatibleeat per cent ambava &, ja que
algunes bibliotequesS(ving Awt) no estan disponibles en Android, i per altra laarad
tema de la seguretat va ser del tot reinventatjug I'aillament entre processos que
proporciona la maquina virtuBlalvik ( maquina que crea una maquina virtual per cada

procés) ho suggeria.

Aixi doncs,Javai Android comparteixen llenguatge i biblioteques de prog@tmdot i

distar en alguns aspectes.

Per altra banda, s'utilitza tamb@IL com alternativa per declarar elements grafics i
posicionar-los d’'una forma estatica. UtilitzZAML per construir la interficie grafica

resulta molt més facil i comode que realitzar-l@adnicament amb Java.

2.3. Google APls.

2.3.1. Google Maps.

Una font de llibreries i aplicacions molt importamAndroid ésGoogle APIsEntre les

llibreries que ens oferei@oogleper aAndroid s’hi trobaGoogle Maps ARI
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La interficie de programacié d'aplicacion8Rl) de Google Mapspermet integrar
Google Mapsa altres aplicacions. Per fer-ho, €s necessagnohina “Maps APl Key”
per I'aplicacié en questio. Aquesta aplicacio hésder degudament firmada amb un
certificat digital(MD5 Fingerprin). Aquest certificat o firma digital pot ésser oigut
amb una aplicaci6 anomenad&eytool' que es pot trobar en I'SDK Ahdroid A la
pagina oficial deGoogle Android Developershi pot trobar una guia de com crear
aquesta clau. Les llibreries d@oolge Maps APItambé es poden descarregar
gratuitament des d&SDK de Android

2.3.2. Google SpreadSheets i GSS_Lib.

Google SpreadSheeds una aplicacié weate Google Docgue permet elaborar fulls de
calcul. Aquests poden ser molt utils, ja que estanta web i tenint accés a

lectura/escriptura remotament poden tractar-sesidassin bases de dades.

Gss_Libés una llibreria per Android que simplifica les funcions d’accés/escriptura a
Google SpreadSheetagrupa funcions que permeten crear/esborrar fadiscalcul,
enumerar els fulls de calcul residents en una cafégir/esborrar pagines d'un full de
calcul, afegir/editar/esborrar registres d’unaeaiepagines del full de calcul, i llegir els
registres continguts en les diferents pagines dilhde calcul. El codi d’aquesta
llibreria i la llibreria compilada es poden desegar des de els repositoris oficials de
Google de forma gratuita.

Per utilitzar Google SpreadSheetsi per tant, GSS Libés necessari disposar d'un

compte a Google, on guardar els documents cregengant Google Docs.






Instal-lacié de I'entorn de programacié sota Windov 11

3. Instal-lacic de l'entorn de programacié sota
Windows 7.

3.1. Sistema operatiu base.

Abans de comencar a descarregar els instal-labéssadftware necessari per
desenvolupar aplicacions en Android és necessaréixer bé sobre quin sistema
operatiu s’instal-lara I'entorn de programacio. dleixen diferents versions de cada
software adequades al sistema operatiu amb el gjueldreballar. Si no s’instal-la la
versio correcta pel sistema operatiu en questinéls probable que s’experimentin
problemes de compatibilitat, aixi que més val camar en quin sistema operatiu es

treballa, i quina tecnologia fa servir (x86 0 x64).

L’entorn de programacio per Android és possibl¢ainkar-lo tant en Windows, com en
Linux i Mac. Aquesta guia d’instal-lacio pretén kogr com instal-lar I'entorn sota el
sistema operatiu Windows 7 (x64)

3.2. Instal-laci6é de la maquina virtual Java SE.

Java SE (Standart Edition) permet desenvolupaecuar aplicacions en Java tant en
escriptoris com en servidors. Alguns dels prograqes es necessiten per treballar en
Android estan desenvolupats en Java, aixi que ésssari descarregar i instal-lar la
versié sempre més actual de la seva pagina ofapaltat de descarregues. Actualment,
Android treballa amb la versié 1.6 de Android, aguie és recomanable instal-lar

aguesta versio o posterior.
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Per baixar Java SE Development Kit (JDK) s’ha damna la pagina seguent:

« “http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/davaals/jdk-6u25-
download-346242.htil

i descarregar la versio del JDK d’acord amb eksist operatiu base que emprem. En el

cas de tenir Windows 7 (x64) descarregarem |'ajdik-6u25-windows-x64.exe i

I'executem.

e Pas 1: Acceptar la llicéncia. Es llegeix el cortgade usuari final, i en cas

d’'acceptar totes les clausules, felek al boté d’acceptar (Fig. 3.2.1.).

g Java(TM) SE Development Kit 6 Update 18 - anensg \ = J

(( License Agreement
= @Sun
Please read the following license agreement carefully. ol

-
Java

Sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement -
for the JAVA SE DEVELOPMENT KIT (JDK), VERSION 6

I[ [SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN") IS WILLING TO LICENSE THE
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU ONLY UPON THE CONDITION
THAT YOU ACCEPT ALL OF THE TERMS CONTAINED IN THIS BINARY

/| |CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEMENTAL LICENSE TERMS
(COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE AGREEMENT
CAREFULLY. BY USING THE SOFTWARE YOU ACKNOWLEDGE THAT

YOU HAVE READ THE TERMS AND AGREE TO THEM. IF YOU ARE
AGREEING TO THESE TERMS ON BEHALF OF A COMPANY OR OTHER
LEGAL ENTITY, YOU REPRESENT THAT YOU HAVE THE LEGAL
AUTHORITY TO BIND THE LEGAL ENTITY TO THESE TERMS. IF YOUDO  ~

([ Dedne ][ Accept> |

—— — — /

Fig.3.2.1. Llicéncia de JDK, versio 6

e Pas 2: Escollir la ruta de la instal-lacié del JDks eines que volem instal-lar.
Deixant la ruta dinstal-lacié per defecte n’hi Ipgou. Es marca el camp
Development Toolses faclick aNext(Fig. 3.2.2.).
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Custom Setup

@Sun

Select the program features you want installed.

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

Java(TM) SE Development Kit 6
Update 18, including private JRE
6 Update 18. This will require
300MB on your hard drive.

Install to:
C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\

Fig.3.2.2. Seleccio de ruta i utilitats del JDK.

« Pas 3: Al acabar la instal-laci6 del Java JDK esahara la ruta d’instal-lacié del
Java Runtime Environment (JRE) . Aquest és molbittgmt on instal-lar-lo, ja que
els programes que s’executin en Java el requelispot deixar la ruta per defecte
(Fig. 3.2.3).

Destination Folder

Click "Change..." to install Java to a different folder.

Install to:
C:\Program Files\Java\jre6\

Fig.3.2.3. Seleccio de ruta del JRE
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Com que s'utilitzara un software extern per compidh codi, no sera necessari
configurar les variables d’entorn de Java JRE. &Giun cop acabada la instal-lacio

s’hauria d’entrar a la configuracio per canviaralg parametres de rutes.

Si s’han seguit bé tots els passos de la instal; lizcinstal- lacié del JDK haura conclos,
i ja es disposara de totes les eidasa (llibreries deJaval.6 i maquina virtual Java)

necessaries per treballar desprésedroid

3.3. Instal-laci6é de I'SDK de Android.

SDK significaSource Development Kiés a dir, és el conjunt d’eines que es fan servir
per desenvolupar aplicacions &ndroid Del’'SDK d’Androides podran descarregar les
biblioteques de codi que es faran servir alhorprdgramar, com per exemple la APl de
Google També inclou la capacitat d’executar emuladdt&ndroid de diferents

caracteristiques, mitjancant plug-in ADB (Android Debug Bridge).
El paquet es pot baixar de la pagina oficiaGamgle

o http://developer.android.com/sdk/index.html

Inclou varies versions per diferents sistemes ajpesteEn el cas dé/indows es baixara

I'arxiu: android-sdk_r11-windows.zip

L’anic que s’ha de fer en aquest moment és desdomrgo i deixar-lo en una carpeta
coneguda del sistema (Fig. 3.3.1), per desprésr @mdedir-hi des deEclipse. També
es pot descarregar la versio executable, que rp@jdarun assistent, s’instal-lara en disc.
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& Baew . -— - olB) 2.
@79'[ Ji » Equipo » Discolocal (C:) » Archivos de programa (x86) » Android b android-sdk-windows » ~ [ ¢3 | Buscar android-sdk-windows o
Organizar v Incluir en biblioteca v Compartircon v Grabar  Nueva carpeta =y A @
~  Nombre . Fecha de modifica... Tipo Tamaiio
it
DY [EiRotec ). add-ons 11/04/20112211  Carpeta de archivos
9 Documentos
. docs 11/04/2011 21:22 Carpeta de archivos
=] Imégenes
). etras 11/04/20112210  Carpeta de archivos
o Masica
). platforms 11/04/201121:20  Carpeta de archivos
B videos
). platform-tools 11/04/20112118  Carpeta de archivos
= J. samples 11/04/2011 22:10 Carpeta de archivos
@ Grupo en el hogar i -
). temp 25/04/20111717  Carpetpadaacchi
- o ). tools 17/02/2011 10:29 Carpt B android-sdk_r11-wi i -\Mnm(m' de i ]
™ Equipo .
ﬁqo’p = ' SDK Manager.exe 17/02/2011 5:49 Aplicaf [ Archivo Ordenes Hermamientas Favoritos Opciones  Ayuda
isco local (C:
D Fist (O | SDK Readme.txt 17/0202011 17:40 Docu = i“ — ]
ist (D:]
S DgosElrg @ uninstall.exe 11/0: Aplic %“\‘ J] EB,I B [+ j
- = Afadic  Extraeren Comprobar  Ver  Eliminar Buscar Asistente Informacién | Buscarvirus Comentario Auto extraible
11 elementos " B android-sdk_r1-windows.zip\android-sdk-windows - archivo ZIP, tamaio descomprimido 48.090.600 octetos -
[ r =
| _ N\l Nombre Tamafio Comprimido Tipo Modificado CRC32
N & - Folder

Folder 05/05/2011 15:56
) “latforms Folder 05/05/2011 15:56

Folder 03/05/2011 16:14
42138 Application 03/05/201116:14  787A22C1
562 Text Document 05/05/201115:56  8F7EBCFA

[ SDK Manager.exe
|| sDK Readme.tt

EFmQ Seleccionado 3 carpetas y 362.887 octetos en 2 ficheros Total 3 carpetas y 362.887 octetos en 2 ficheros

Fig.3.3.1. Descomprimir els fitxers de I'arxiu .zipa una carpeta coneguda

A continuacio, es poden instal-lar els complemeéetstjats deAndroid mitjancant el
SDK Manager.exgexecutable contingut dins la carpeta en quesks®).tracta de
seleccionar els paquets desitjats i pressionastél diinstal- lar (Fig. 3.3.2).

n Android SDK and AVD Manager

Virtual devices SDK Location: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk-wind

Installed packages

Available packages Packages available for download =4
Settings - -

About . Android Repository

I Android SDK Tools, revision 11

> '#% Android SDK Platform-tools, revision 5
Documentation for Android SDK, API12, revision 1

y SDK Platform Android 3.1, API12, revision 2

> é Samples for SDK AP112, revision 1

@ Android Compatibility package, revision 2

= Third party Add-ons

» [[1§ GoogleInc. (dI-ssl.google.com)

> @ o LG Electronics (developer.lgmobile.com)

» [71§ Samsung Electronics (i gmobile.com)
» [T Sony Ericsson (developer.sonyericsson.com) v

m

Description
Android Repository

Add Add-on Site... | | Delete Add-on Site... Display updates only

Fig 3.3.2 Instal-lacié de components a I'SDK

Per ultim només queda configurar un emulador. &eata pestanydirtual Devices i

es faclick aNew S’obrira I'assistent de I'esquerra (Fig.3.3.39si podra configurar
'emulador. Si es vol treballar amBoogle APIss’haura de seleccionar en el camp
target,Google Apis(Google Inc:)API Level 11
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Create new Androd Vg r .-...“{l Android SDK and AVD Manager - -— - =8 R
Name | Android2 List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\DragonFist\.android\avd
Name of the new Android Virtual Device || Installed packages
Torget:  (Google APl (Googlelnc) - APTLevel 1 ST Asisiepscages AVD Name Target Name Platform  APILevel | [ New..
ngs ~ AndroidDevice  Android 22 22 8
D Conck (oo ProvaAndroid  Android 233 233 10 —
. c.  ProvaAndroic \ndroi
© sze: ~ Android2 Google APIs (Google Inc.) 30 1n Delete...
© File Browse. Roae®
Snapshot: Details
[ Enabled
Start...
Skin:
©Built-in: | Default (WXGA) -
© Resolution: x
Hardware:
Property Value [New..] Refresh
Abstracted LCD density | 160 Delete ~ Avalid Android Virtual Device. "} A repairable Android Virtual Device.
Keybosrd Idsuppot__|ino X An Android Virtual Device that failed to load. Click ‘Details' to see the error.
Max VM application hea... 48
Device ram size 256 -
[T Overri dsting AVD with th
X The AVD name ‘Android2' is already used.
Check "Override the existing AVD" to delete the existing one.

Fig 3.3.3 Configuracio de I'emulador

Si s’ha fet correctament, es podra prémer el [8dédti 'emulador s’executara (Fig.
3.3.4). Es veura I'entorn grafic d’Android tal imncapareixeria en un dispositiu mobil, o
tablet La interficie grafica dependra de la verdiAndroid que s’hagi escollit al crear

I'emulador.

Fig 3.3.4. Emulador de Android
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Possiblement s’hagi de agregar a la varigidéh de Windowsel directori fools de
I'SDK. Per fer-ho, s’obre amb el bot6 dret la icona Edeip i se selecciona el camp
Propietats Al camp Opcionsavancadess seleccion&ariables d’entorni un cop a
dins, la variablePath Es faclick sobre modificar i s’'introdueix la ruta del diregto

/tools

Si s’han seguit correctament els passos es tirdiasial-lat el SDKd’Android, que
permetra I'is d’emuladors de terminals mobiltabletsi proporcionara accées a les
diferents llibreries de programacié que facili@oogle per el desenvolupament

d’aplicacionsAndroid

3.4. Instal-laci6 de I'Eclipse.

Eclipse és un entorn de desenvolupam@mE) per programar edava i a més el
recomanat i oficial peAndroid ( des deGoogle). Existeixen altres alternatives com
NetBeang(oficial de Javg que també serien solucions valides, pero esitoad el

tema en la instal- lacid Eclipse

L’entorn de desenvolupamericlipse és un softwareopen sourcei gratuit que
proporcionakEclipseFoundationper a desenvolupadors davag i altres llenguatges de
programacio. Per programar émdroid s’ha d’aconseguir la versigclipse IDE for
Java Developersde l'arquitectura del sistema operatiu sobreud tteballem X64 o

x86). Es pot obtenifIDE desde la pagina oficial de Eclipse:

o http://www.eclipse.org/downloads/

En el cas d&Vindows 7 (x6/} s’haura de descarregar la versio de 64 bitsdaipse IDE

for Java Developers.

Eclipse es distribueix sense instal-lador, és aédiruna carpeta comprimida amb el
programa llest per funcionar a dins (sowtware pdeda EI que s’haura de fer és

configurar-lo adequadament per treballar en Android
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Es descomprimeix el contingut de l'arxiu en unapeta del sistema i s’executa

Eclipse.exeEl primer cop que s’obri demanara la ruta dedatori de treball.

, :
3 vee oo (NN DI e

Select a workspace

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

\\ IS EYTMC:\ Users\ DragonFist\Desktop\Uni\TFC\Android2| - Browse...

[] Use this as the default and do not ask again

oK ] [ Cancel

Fig 3.4.1 Configuracio del directori de treball

Un cop dinsd’Eclipse es procedeix a instal-|&DT (Android Development TogQIsEs
selecciona el camfBoftware Updateslins el mentHelp, i apareixera una finestra de

complements. S’entra Avaliable softwarei es faclick a Add site S’ha adjuntar la

direccio ‘http://dl-ssl.google.com/android/eclip5e¢osa que permetra descarregar els
plug-in necessaris per programarAmdroid (Fig. 3.4.2).

Available Software
Check the items that you wish to install. \,_;) -

Workwith:  http://dl-ssl.googl lipse/ - http://dl-ssl.googl

lipse/ v [ Add. |
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text

Name Version

[¥] 000 Developer Tools

V| £p Android DDMS 10.0.1.v201103111512-110841
[¥] £ And pment Tools 10.0.1.¥201103111512-110841
V] £» Android Hierarchy Viewer 10.0.1.v201103111512-110841

[¥] 4> Android Traceview 10.0.1.v201103111512-110841

Select All Deselect All 4 items selected

Details
[¥] Show only the latest versions of available software [7] Hide items that are already installed
7] Group items by category What s already installed?

7] Contact all update sites during install to find required software

Fig 3.4.2 Instal-laci6é del ADT i complements.
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Un cop instal-latADT i complements, s’ha de reinicigclipse A continuacié s’obre
el menuWindowi se selecciona el canfpreferencesEn I'apartat dAndroid s’haura

d’introduir la ruta on s’ha descompriniiBDK d’Androidi ja estara llest.

type filter text Android AT

Géneal Android Preferences

Android

Ant SDK Location: ~ C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk-windows Browse...

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

Install/Update

Java Target Name Vendor Platform APL...

Run/Debug Android 1.5 Android Open Source Project 15 3

Tasks Android 1.6 Android Open Source Project 16 4

Team Android 21-updatel  Android Open Source Project 21-upd.. 7

Usage Data Collector Android 2.2 Android Open Source Project 22 8

Validetion Android 231 Android Open Source Project 231 9

A Android 233 Android Open Source Project 233 10
Android Honeycomb (... Android Open Source Project Honeyc...  Hon...
Android 3.0 Android Open Source Project 30 1
Google APIs Google Inc. 30 1

Restore Defaults Apply |
o (e ] |

Fig 3.4.3. Ruta de I'SDK de Android a Eclipse.

3.5. Aplicacié de provaHello, World.

Per testejar el correcte funcionament de tot I'emte’explicara com crear el projecte

Android més simpleiHello, World

Amb I'Eclipse obert, creem un nou projecte, del tipus Andro@pareixera un assistent

de configuracio d’aquest amb els seglents campsmpér:

- Nom del projecte, contingut, versittAndroid del projecte, nom de la aplicacio,

nom del paquet, nom diéctivity (pantalla grafica).



Instal-lacié de I'entorn de programacio sota Window 20

S’omplen els camps amb cura ( el paquet ha de teninom unic, aixi que millor
donar-li un nom ben llarg del tipus “com.develop@raz.Android.HelloWorld” ), i es

fa click al botoNext

Un cop s’ha creat el projecte, es pot provar d’etacdirectament amb el boRun(de
color verd amb un triangle apuntant a la dreta).eBiprojecte ha estat creat
correctament, s’obrira una finestra on s’haura eecsionar el emulador que
préviament s’ha creat amfSDK de Android Se selecciona, i es veu el resultat:
'emulador arranca Eclipse instal-la I'aplicacié recentment creada a I'emalade

forma automatica (Fig. 3.5.1).

5554:Android2 — n i oo S

il c

Fig 3.5.1 Aplicacio Hello, World
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4. Estructura d’'un projecte Android.

4.1. Arbre d’'un projecte Android a Eclipse.

Al comencar un projecte ndAndroid ambEclipse es crea una estructura de directoris i
fitxers que formen l'aplicacio basica. L’arrel disgpta estructura és una carpeta amb el

nom del projecte, i hi conté (Fig. 4.1.1):

- /src. és el directori on es guarden els arxius del dodi de I'aplicacid

(arxius.java).

- /gen carpeta que guarda arxius gaelipse genera de forma automatica, com

I'arxiu R.java.

- /Android: llibreries deAndroid Es pot desplegar i veure el contingut 881K

(paquets i classes)

- /assets directori per guardar recursos que utilitzi ldicgeid. Per utilitzar els
recursos de dins d’aquesta carpeta, cal utilitaaclhsseAssetManager(per
exemple, per llegir ustreamdebytes.

- [Ires. directori principal de recursos. Hi conté les tges que utilitza la
aplicacio, aixi com els arxius Xml que defineixen la interficie grafica, i

variables de text. S’hi accedeix des de la cl&sge/a

- AndroidManifest.xml: Arxiu de configuracié de l'aplicacid. Si es nesits
utilitzar serveis o recursos fisics del dispositidbil, s’ha de declarar aqui.
També s’hauran de declarar totes Aedivities (és la classe que defineix una
interficie grafica).

- Default.propierties: fitxer de propietats auto-generat salipse No I'hem de

modificar.
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4 5 HelloWorld
a4 (B src
4  com.developers.Android.HelloWorld
1J] Activityl.java
4 OB gen [Generated Java Files]
4 8 com.developers.Android.HelloWorld
|J] Rjava
, Android 2.3.1
» assets

6 e ﬂ‘i [

> res
drawable-hdpi

=
(= drawable-Idpi
(= drawable-mdpi
=

layout
X main.xml
4 (= values

X] strings.xml
Q| AndroidManifest.xml
|5] default.properties

Fig 4.1.1 Arbre d’un projecte Android a Eclipse

4.2. La classe Activity.

En la programacio orientada a objectes, codagsg, els dos elements meés presents sén
les classes i els objectes. Una classe es podiidrdmm un conjunt d’elements que
tenen el mateix comportament i caracteristiqueda, implementacio en si d’un tipus

d’objecte. Les classes es componen d’atributs, aestd constructors.

La classéActivity és la base de la programaciéAemdroid Aquesta conté els metodes
per poder crear una interficie grafica de formal.f&8egonsGoogle “una Activity és
una cosa amb un objectiu que l'usuari pot fer’nga potser millor si s'imagina que
Activity és una finestra (grafica). Per defecte, quanes wn projecténdroid es crea
un arxiu a la carpetarnc amb extensid.java. Aquest arxiu és ja la classe principal del
projecte, i hereta els metod@BActivity (com a superclasse). Si es mira l'arxiu
AndroidManifest.xml es veura que hi ha creada una instactivity nombrant

aguesta primera com a principal de I'aplicacié.
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En un projecte poden haver difereAiivities o sigui, diferents pantalles. Entre elles,
es gestionen en forma de pila, aixi que des dali@tlias es pot cridar a una altra, que si
finalitza, es recuperara [lanterior. Totes elles n hal'estar declarades a
AndroidManifesiml.

Les Activities, o dit d’una altra manera, les céssgue hereten d’Activity tenen un cicle

de vida molt clar, que queda definit per 'esquesmgiient (Fig 4.2.1.).

onCreate()

fi

User navigates
back to your onStart() onRestart()
activity l
Activity is
running
Your activity
Ne " tart comes to the
o Sckily 8 stariec foreground
Other ‘
800 memary onFreeze()
Your activity
comes to the

onPause() g

ﬁ

Your activity is no longer visible

onDestroy()

I

Ji

Fig 4.2.1. Cicle de vida d’'una Activity

Per crear una instanciBActivity, s’ha de cridar primer de tot el méetodaCreate().
Només fa falta cridar-lo una vegada, o quan etsiatI’'elimini de memoria per falta de
memoria per atendre altres processos. Després teseparrer un cercle de vida
mitjancant els metodes de tipudri___ " (esdeveniments) fins arribar a parar la classe,

i a destruir-la de memoria si es déna el cas.
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En el cas d’'una aplicacié de prova:

package com devel opers. Androi d. Hel | oWbr | d;

i mport android. app. Activity;
i mport androi d. os. Bundl e;

public class Activityl extends Activity {
[** Called when the activity is first created.
*/

@verride
public void onCreat e(Bundl e savedl nst anceSt at e)
{
super. onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
set Cont ent Vi ewm R | ayout . main) ;
}
}

- packagedefineix el paquet on es troba la classe. Un gaopiecontenir varies
classes, i resulta comode agrupar-les per paqaetgig aixi podem atribuir
visibilitats entre elles.

- import fa que els métodes i objectes de les llibreridecemnades siguin
utilitzables a la classe.

- Es declara la classe com a publica, que herétivity.

- Es reescriu el metodmCreateper fer el que l'usuari desitgi a la classe.

- supers’encarrega d’'invocar el metode sobreescrit, eestoqgaspnCreatd).

- setContentView utilitza el recurs XML de la carpetaeflayout per construir

I'aspecte grafic que tindra l'activitat.

Dins del métodeonCreaté) es pot incloure codi per fer el que es desitgnccrear
variables i objectes, modificar-los, destruir-losTot el codi que s’ha d’executar quan

es mostra aquesta pantalla ( éedivity €s una classe que proporciona una vista).
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4.3. La classe Intent.

Els objectes de la classe Intent s’encarreguervatiar lesActivities Segonssoogle
“un Intent és la descripcio abstracta d’'una operacio queues a terme”. Aplicant la
definicio a Activity, un Intent és la classe que permet especificar quittivity
s’executara. Per fer-ho, s’accedeix a un dels mstode la classeActivity
(“startActivityIntenti)” o una de les seves variants) i se li passa adotstcom a

parametre, que conté la informacio de quitivity s’executara.

A part de fer la feina de manegaddActivities intent permet transportar dades i
categories. Es una manera molt Gtil de passarnt#oio entre canvis de finestra (cada

classe és una finestra), o dit d’altra manerageasifisses.

Quan s’ha cridat la novActivity, I'anterior queda a sobre de la pila, cosa quguiasi

finalitza I'actual, tornarem a I'anterior.

Exemple practic:

Button b = (Button) this.findViewByld(R id. MapAddress );
b. set Ond i ckLi st ener (new Ond i ckLi stener (){
public void ondick(View arg0)

{

Intent i = new Intent (UploadConcertlinfo.this,
TerceraActivity.class);
i f (hashRecord! =nul ) i .put Extra("Event", hashRecord);

start ActivityForResul t (i, TERCERAACTI VI TYRCODE) ;

El codi reflexa la implementacié d’'un bot6é que estat a I'arxiu XML que defineix la
vista de l'aplicacid, i que s’esta escoltant pemusiusuari el prem. En aquest cas,
I'activitat on es troba s’aturara i s’executaranteva, manegada per Intent. Quan es crea
I'objecte, el constructor demana que se li passostext en qué es troba, i la Activity a
executar. Depén d’una condicié que se li passadafbrmaciéo mitjancant el metode
“putExtra(String id,HashRecord objecte)” (en aquest, el que se li passa és un objecte

de la classe HashRecord), i per finalitzar, es acridel métode
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“startActivityForResult(Intent i, int rcode)”, onesli passa I'Intent que manegara el
canvi d’Activities, i un codi de retorn que podmr €apturat quan finalitzi la Activity

filla.

4.4. Layouts

De l'anglés, la parauldayout significa distribucid, tracat, o disseny. Es agdm
s’anomenen les distribucions dels elements graéisglents en una pantatiZAndroid.
Encara que elayout d’'una aplicacié es pot construir dinamicament acoli Java
(aplicant codi directament al metodaCreat€) de la classé\ctivity), la manera meés
comu de construir-lo és utilitzar XML. Aquest arXXML és interpretat per la classe
“R.java” (dins la carpeta "/gen” del projecte) i éspac de crear elements grafics (per
exemple, botons i etiquetes) i distribuir-los deedints maneres. Aquests arxXisiL
resideixen dins la carpefees/layoutper defecte, tot i que si es vol crear suport per
diferents resolucions, s’ha de crear diferents ategp penjant de “/res” amb
identificadors unics (per exempléayout-land layout-port-xhdpi-xlargg queAndroid
identificara i escollira automaticament en relaalénostre terminal fisic. Cada una
d’aquestes carpetes contindra un o viaysutsajustat als identificadors corresponents

(calen multiples distribucions per a multiple supe resolucions).

Existeixen cinc maneres de distribuir els elemgmédics dins I'entornXML: Linear

Layout TableLayout AbsoluteLayout RelativeLayouti FramelLayout

4.4.1. Linear Layout.

La distribucié lineal consisteix en situar elements darrere I'altre a la pantalla per
ordre de creacié. Podem decidir si aquests s’akmegertical o horitzontalment. Per

crear una distribucio lineal s’ha de introduir wagcaleraKML que aixi ho indiqui:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<Li near Layout
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android"
androi d: ori ent ati on="vertical"
androi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
>
<Text Vi ew
androi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext ="@string/hello”
/>
</linearl avout >

4.4.2. Table Layout.

La distribucio per taules utilitza una manera déamgar I'espai de la pantalla per files

(TableRow. Dins de cada fila es poden crear els elemer@sgwulguin.

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<Tabl eLayout androi d: i d="@+id/TableLayout01"
androi d: | ayout _w dt h="fill_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<Tabl eRow andr oi d: i d="@-+id/filal" >
<Text Vi ew andr oi d: i d="@+id/TextView01"
andr oi d: t ext ="Data"
andr oi d: wi dt h="100dp" />
<Edi t Text androi d: i d="@+id/EditText01"
andr oi d: wi dt h="200dp" />
</ Tabl eRow>
<Tabl eRow andr oi d: i d="@+id/fila2" >
<Text Vi ew andr oi d: i d="@+id/TextView02"
andr oi d: t ext ="Hora” />
<Edi t Text androi d: i d="@+id/EditText02" />
</ Tabl eRow>
</ Tabl eLayout >

4.4.3. Relative Layout.

Sembla ser elayout que permet més tipus de posicionaments, tot i egaificil
estructurar-lo. Es tracta de col-locar els elementselacié a altres ja posicionats,

mitjangant les eines que ens brinda aquest tipukstigbucio pelow toRightOf..)
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<Rel ati velLayout android:i d="@+id/RelativeLayout01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<Text Vi ew andr oi d: i d="@+id/TextView01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext ="Data:"
andr oi d: wi dt h="100px" />
<Edi t Text androi d: i d="@+id/EditText01"
androi d: | ayout _wi dt h="220px"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _t oRi ght O ="@+id/TextView01"
andr oi d: | ayout _bel ow="@+id/RelativeLayout01" />
<Edi t Text androi d: i d="@+id/EditText02"
androi d: | ayout _wi dt h="220px"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _bel ow="@+id/EditText01"
androi d: | ayout _al i gnLeft ="@+id/EditText01" />
<Text Vi ew andr oi d: i d="@+id/TextView02"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content" andr oi d: t ext ="Hora"
andr oi d: wi dt h="100px"
andr oi d: | ayout _bel ow="@+id/EditText01"
androi d: | ayout toLeft Of ="@+id/EditText02" />
</ Rel ati veLayout >

4.4.4. Absolute Layout.

Es ellayoutmés facil d'utilitzar per posicionaments complex@ero té uninconvenient
molt gran, no és escalable a multiples ressolucigngjue el posicionament és per
mides absoluteixelyg. Actualment,Googleel declara obsolet, tot i que funciona i es

pot utilitzar.

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<Absol ut eLayout androi d:i d="@+id/AbsoluteLayout01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<Edi t Text androi d: i d="@+id/EditText01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="200px"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: | ayout _x="12px"
androi d: |l ayout _y="12px" />
<But t on andr oi d: t ext ="Accepta!"
androi d: i d="@+id/Button01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="100px"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: | ayout x="220px" android: | ayout y="12px" />
</ Absol ut eLayout >
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4.4.5. Frame Layout.

La distribucioé peframesconsisteix en enmarcar els elements desitjatblpguejar-los
a una zona de la pantalla determinada. Amb la etapigravity” es pot controlar la
posicié dels elements dins del marc.

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<FranelLayout androi d:i d="@+id/FramelLayout01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<l mageVi ew androi d: i d="@+id/ImageView01"
andr oi d: sr c="@drawable/android"
andr oi d: | ayout _wi dt h="fill_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="fill_parent"
andr oi d: scal eType="center" />

<Text Vi ew andr oi d: t ext ="Android"
andr oi d: | d="@+id/TextView01"
androi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _mar gi nBot t om="20dip"
andr oi d: | ayout _gravi t y="center_horizontal|bottom"
andr oi d: paddi ng="10dip"
andr oi d: t ext Col or ="#AA0000" andr oi d: t ext St yl e="bold"
androi d: t ext Si ze="20px"
andr oi d: backgr ound="#00000000" />

</ FraneLayout >

4.5. L'arxiu AndroidManifest.xml.

Totes les aplicacions d’Android duen aquest arxid'aarel del projecte. Conté
informacid essencial sobre la aplicacié en quesfi® necessita ser atesa abans de

I'execucié. AndroidManifest.xml s’encarrega de:

- nombrar el paquet de I'aplicacid, que servira canteatificador d’aquesta.

- Descriure els componentAdtivities serveis, receptofisroadcast i proveidors
de contingut) que I'aplicacié utilitzara i habiliéhseu Us.

- Determinar quin&ctivity és la principal de I'aplicacio.

- Determinar quins processos manegaran els compaothetitglicacio.

- Declarar els permisos que se li donaran a I'aplicinternet GPS Bluetooth..)
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- Llistar les llibreries externes que s'utilitzardrpeojecte, i les habilita.

- Declarar la versido minima en que I'aplicacié s’hexdcutar

Exemple de I'arxiu AndroidManifest.xml:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<mani f est
xm ns: andr oi d="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.developers.Android.Helloworld"
andr oi d: ver si onCode="1"
andr oi d: ver si onNane="1.0" >

<application android:i con="@drawable/icon"
andr oi d: | abel ="@string/app_name" >
<activity android: nane=".Activityl"
andr oi d: | abel ="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action
andr oi d: nane="android.intent.action.MAIN" />
<cat egory
andr oi d: name="android.intent.category.LAUNCHER"
</intent-filter>
</activity>
<uses-library
andr oi d: nanme="com.google.android.maps" >
</uses-|ibrary>
<uses- perni ssion
andr oi d: nanme="android.permission.INTERNET" >
</ uses- perni ssi on>
</ application>

</ mani f est >

/>
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5. Estudi i consideracions previes al disseny d'una

aplicacio per Android.

5.1. Aprenentatge.

Si es vol comencar a desenvolupar una aplicaciéApdroid cal realitzar un estudi
previ important per familiaritzar-se amb tot I'emtale treball i conéixer les eines de les
gue es pot disposar.

Una forma d’adaptar-se a I'entorn de forma rapidgectiva és donar molta importancia
a la part practica. Resulta de molta ajuda comemckesenvolupar aplicacions senzilles
que ajudin a coneixer 'estructucBAndroid i el funcionament dels seus components

(sempre i quan es tingui algun coneixement preyiregramacio).

La solucié adoptada doncs per obtenir 'apreneatatressari per realitzar el projecte
ha tingut un enfocament totalment practic. A tradésrealitzar alguns programes
senzills com un convertidor de euros/pessetesagbaseguit comencar a entendre com
funcionaJdava i Android Els aspectes més importants a estudiar de cadaar-se a
I'entorn, i en ordre d’aprenentatge sén: escoltds dlements creats lalyoutmoviment
d’Activities, declaraci6 de permisos i components AmdroidManifest.xml, i
estructuracio ddhyout

Els primers passos consisteixen en modificar geptets del programa com etiquetes,
caixes de text, botons, i escoltes per tocar pdetsodi molt concretes i facilment

comprensibles.

Al quadre de text inferior es pot observar la immatacio de dos botons i les seves
escoltes que actuen sobre caixes de text editéblesquest cas, convertint valors
monetaris). També s’observa que mitjancant el neetbiddViewByld(id) es fa
referéncia a un element creat a través de l'iierKML. Aquest codi esta inclos dins el

metodeOnCreate()de la class@ctivity.
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canpoEur os=( Edi t Text ) fi ndVi ewByl d(R. i d. euros ) ;

canpoPesetas = (EditText) findViewByld(R id. pesetas );

Button eurosAPesetas = (Button) findViewByld(R id.euros2pesetas );
Button pesetasAEuros = (Button) findViewByld(R id. pesetas2euros );
Button salir= (Button) findViewByld(R id.salr );

eur osAPeset as. set OnCl i ckLi st ener (new Vi ew. OnCl i ckLi stener () {
public void ondick(View view{
canpoPeset as. set Text (" " +Doubl e.
parseDouble (canpoEuros. get Text ().toString())*166.386);
}

|OF
peset asAEur os. set Ond i ckLi st ener (new Vi ew. Ond i ckLi stener () {

public void ondick(View view {
canpoEur os. set Text (" " +Doubl e.
parseDouble (canpoPeset as. get Text().toString())/166.386);

1)

Després d’haver compres el funcionament d’elemdims Android I'exercici seguent
consisteix en aprendre a manedattivities. Les Activities son les classes Java que
portaran tot el codi especific per realitzar unei@adeterminada (per exemple, presentar
un menu i implementar les accions dels seus botompsesentar informacio recollida
d’'una base de dades). Ja que el moviment Aatieitiessera constant en una aplicacio,
és bo entendre bé quin és el seu cicle de vidargvEig 4.2.1 ). Quan creem una
Activity, haura de ser declarada com a part de la nost@eidlj 0 sigui, com un recurs
utilitzable. Aixd0 porta a modificar I'arxivAndroidManifest.xml Cada Activity que

s’inclogui a I'aplicacié haura de constar en aqdiestr.

Exemple de crida d'una Activity de de un boté:

| mmgeButton e = (| nageButton)
this.findViewByl d(R i d. uploadConcert );
e.set OnCl i ckLi st ener (new Ond i ckLi stener (){
public void ondick(View arg0)
{
Intent i = new Intent (Prova2View.this,
Upl oadConcert | nfo. cl ass);
startActivity(i);

}

1),

Si es vol incloure components addicionals o reuksnis, com per exemple disposar
d’'accés a Internet, GPS, o llibreries concretebawga d’accedir també a Il'arxiu
AndroidManifest.xmlEn ell s’haura de donar els permisos necessataplchcio per
disposar dels recursos desitjats, mitjancant nmta{ML concretes. Aixi doncs, si es

necessités accedir a la posi@®Sper mostrar-la en un formulari, s’hauria d’acrada
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I'aplicacid que té permis per utilitzar aquest rec veure apartat 4.5. L'arxiu
AndroidManifest.xnl

Des de el principi de 'aprenentatge, s’han toaattié els arxiusxcml que conformen la
visio grafica de I'aplicacié, pero fins aprendrencduncionen els altres aspectes
previament descrits resulta quasi inutil prestacessiva atencié alsayouts. El
posicionament dels elements ha d’ésser dissenylatcama i hem de prestar especial
atencio en quin metode de distribucio s’utilitzpex cada finestra de I'aplicacio. Calen
hores de practica per dominar els posicionametdsnanera d’aprendre’n €s atrevir-se
a desmuntar I'arxiu d’'una determinada interficieteéntar reformar-lo. Existeixen varis
tipus de posicionament, aixi que no esta de més p#encid a cada un d’ells per saber
en qué ens podem beneficiar al triar-ne un o @lare apartat 4.4.).

Un cop s’ha entes el funcionament d’aquests elesnestpot dir que es pot comencar a
plantejar el desenvolupament d’'una aplicacié. Tqué no son tots els coneixements
gue es necessitaran, si que en soOn els més baslssque s'utilitzaran en major

freqliencia.

5.2. Eines disponibles.

Préviament a decidir quin projecte es realitzasajigal saber qué es podra fer a I'entorn

del que disposem.

La nova generacié de dispositius mobils disposendiées eines noves en aquest tipus
de plataforma, com és l'accés a Internet3@o Wifi, la geolocalitzacioa través de
GPSintegrats, accelerometre, camera, microf@iwetooth que a I'estar a I'abast d’'un
dispositiu petit i portable, obren noves idees lugons a possibles demandes i

necessitats.

Al tenir accés a Internet, cal encabir com a em@oartant I's i la gestié de la
informacio. Es poden implementar bases de dadescallir informacié de diverses

fonts per donar funcionalitat a I'aplicacio.
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Les eines en les que s’ha centrat aquest proge@teies a disposar d'un terminal el qual
hi tenia accés, han estémternet ( ja sigui connectant p&G o Wifi) i el posicionament
GPS.

5.3. Necessitats.

Contemplar quines son les necessitats que potrcbbsi d'un terminal mobil és
essencial abans de comencar el projecte. Es necgesaun projecte sigui util per
algun sector, aixi que cal estudiar les possibdeessitats que els usuaris de dispositius

mobils poden tenir.

Prenent per base que un terminal mobil és entresatoses una eina que permet la
comunicacio, i que graciedaternet també la informacié, es poden ajuntar aquests dos
termes en la expressié “comunicar informacié”. Adoncs, com a primer punt de vista
el plantejament del projecte es basa en subminigtra eina que permeti comunicar i
rebre algun tipus de informacié. Al accedir-hi d#s una plataforma mobil, a la
informacio se li suma un valor afegit que és la ocditat de la seva obtencio, degut al

trencament de la dependéncia fisica a un lloc ohatex.

Un cop analitzades les necessitats que pot cobrienminal mobil de nova generacio,

es pot plantejar una idea per tirar endavant ujegie

5.4. Conclusi6 de I'estudi

A partir de I'estudi realitzat i les consideraciarecessaries abans d’escollir I'aplicacio

a desenvolupar, es decideix créamoShows

GeoShowsgpretén ser una aplicacio client capa¢ de visualitzénformar concerts o
activitats musicals. Gracies a les eines d’Interestpot obtenir accés d’escriptura i
lectura a una base de dades externa on guardairesgile concert&eoShown gran

part deu el seu hom a la manera de situar els dend¢eent un Gsgl’'Interneti GPS
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alhora, es mostra sobre un mapa subministraGpegle Maps APbn estara el concert
que es busca, o per altra banda, la possibilitatadimar de la posicio del concert amb
un solclick a sobre el mapa. Al ser una aplicacio per terminabbils, ha de resultar
comode d'Us, i per aixd s’ha comptat amb el recluslitzar el mapa per introduccio

de dades o adquirir-les.

Respecte a les necessitats que cobreix la aplijcaeidShows presenta una proposta
alternativa a recorrer la web per buscar activitaisicals des de qualsevol lloc, sempre
que es disposi d’'un termin&lndroid, amb accés a InternetGPS Gracies a la seva
localitzacié d’esdeveniments a través d’'un mapdaés assimilar les distancies de les
poblacions on esdevenen aquestes activitats. tapb fara Us d’'una base de dades
penjada a Internet, la qual els usuaris tindragsde lectura i escriptura a través de la
interficie de I'aplicacié. D’aquesta manera la mfiacié continguda a la base de dades
pot créixer exponencialment a mesura que hi hagis msuaris de I'aplicacio. Per altra
banda, no necessita d’'un manteniment constantgmetabd’'un administrador, ja que qui

fa viva I'aplicacio sén els propis usuaris.






GeoShows, el buscador de concerts 37

6. GeoShows, el buscador de concerts.

6.1. Que és GeoShows?

GeoShowss una aplicacié pekndroid que permet visualitzar i informar d’activitats
musicals a arreu del mon. Presenta diversa infatndiaquests actes com és la data,
els grups que toquen, la localitat i la direccidpreu, comentaris addicionals, pagina
web del/s grup/s o festival, fotografia del grugantell, i informant del concert. Es
capag de situar els esdeveniments musicals en pa desoogleMapsper a una facil
interpretacid geografica de la seva localitzaci@plicaci6 és mantinguda per els
mateixos usuaris, gracies a la seva capacitateddotio envers a I'escriptura a la base
de dades que gestiona tots els esdevenimentsgueda que el seu valor depengui del
nombre d’'usuaris actius. Les entrades dels conesérisllegides ordenades per data
(més propera) o localitat ( per ordre alfabetic)erttant aixi la recerca de concerts per

proximitat tant horaria com fisica.

GeoShowslanteja una interficie simple i comode per ofenir servei d’'informacié
guiat a la recerca d’activitats d’oci musicalspifa proporcionant independéncia fisica
al ser per a dispositius mobils (Fig 6.1.1.).

‘# oShows , by Pscth . Y

Fig 6.1.1 Mend principal de GeoShows
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6.2. Funcionament de l'aplicacio.

GeoShowss una aplicacié per Aandroid que basicament utilitza serveldnternet i
posicionamenGPS Internet és utilitzat per accedir a la base de dades qo& da
informacio de tots els concerts, i als mapes suisinats peiGoogle(Google Maps El
GPSens revela la nostra posicié actual a sobre dpbrpar visualitzar distancies amb
els esdeveniments. La base de dades emprada éxcumeht penjat a un compte de
Google Docs creat amb I'aplicacidGoogle SpreadSheet#litjancant les llibreires
Google Maps APi Google SpreadSheets Afehim accés facil tant als mapes com a la
base de de dades. Es veuen les relacions a la g2l

Android Serveis Components

Base de Dades
(Google

GeoShows

SpreadSheets)
Internet
Google Maps
Posicionament a

Fig 6.2.1. Funcionament de I'aplicacio

GeoShowsts una aplicacié bidireccional, és a dir, per banda és capac de llegir
registres de concerts i presentar la informacidodma ordenada, aixi com la posicié

del concert en un mapa, i per altra banda és cdpaecollir la informacié sobre un
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concert (entrada per un usuari), utilitzar un mpgasituar-lo, i pujar tota la informacio

a base de dades.

6.2.1. Base de dades

La base de dades que mandgaoShowsés allotjiada aGoogle Dos, utilitzant
I'aplicaci6 webGoogle SpreadSheefgeure apartat 2.2.2). La base de dades consisteix
en un full de calcul amb 3 pagines: una paginagellir la informacio pujada, una per
ordenar les entrades per data, i una altra penardaimer per localitat, i després per

data.

A la primera pagina es carreguen els esdevenintpr@sels usuaris creen un darrere
I'altre, sense importar I'ordre en el qué es guard&ada concert que s’informa crea un
registre nou a aquesta pagina del full de caleuh als campsDATA, GRUPS, WEB,
LOCALITAT, DIRECCIO, LONGITUD, LATITUD, PREU, COMEARIS,
INFORMANT, i FOTOGRAFIA.

Mitjancant la funci6SORTque permeten els fulls de calcul, des de una dkrdes
pagines s'accedeix a la primera i s’ordena persdbs entrades que hi conté (Fig
6.2.1.1). El mateix procediment és utilitzat pedesrar per localitats i dates, en una
nova pagina del full de calcu B ORTomple la taula amb les entrades ordenades segons
'algorisme que s’hagi implementat de forma autacaqtaixi que des de I'aplicacio el
gue s’haura de fer en els procediments de lecwiracéedir a les pagines del full de

calcul ordenades.

Formula: |=SORT(BDConcerts!A2:K1033,1, TRUE) She

A B c ) E F G H J K
1 DATA GRUPS WEB GRUPS LOCALITAT DIRECCIO LONGITUD LATITUD PREU COMENTARIS INFORMANT FOTOGRAFIA

14 blogspot.¢

[AAAAAAAAGRU
Cami del Bosc Can MRKaXiTzhg
5/30/2011 SINDEmocracia www nolesvotes con Barcelona Soberano, 1-29 2340331 41498114 0 € SpanishRevolution faf 5320fingles ley sin
5 5/31/2011 Slayer W slayer.com Barcelona 033383 Premia de Dait 2.170394 41.386409 50 € Metal Infernal Metal Hurraca null
1 Plaza de la Puerta del Sol,
14
6/30/2011 Death Justin Spac 23014 Madrid -3.703308 40.416393 gratis mola vinny null
17 Carrer de Francesc
Moragas, 38-40
7/3/2011 Millencollin voww.millencollin cor Premia de Mar 08330 Premia de Mar 2.357579 41.490346 barato grup de saisa tu null
Carrer de Francesc
Moragas, 38-40
7/3/2011 PennyWise vaww pennywise.con Premia de Mar 08330 Premia de Mar 2357579 41.490346 barato grup de salsa tu null
° Carrer de Jordi Joan, 14
12/28/2014 Cicatriz WWW.mys| 08301 Mataré 2.450523 41.539247 2 Lerdos Punk del Bueno!  Espinete null
2 Carrer dels Capitans de

Mar

1/1/2015 Pipemrak www myspace comvi Premia de Mar 03330 Premia de Mar 2.367584 41.49756 48 trauma kabrachunga

Fig. 6.2.1.1 Pagina del full de calcul d'ordenaciper dates.
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Es important destacar que, gracies a aquesta esauao s’ha de fer cap manteniment

del full de calcul ni cap carrega manual per pam édministrador.

A la Fig. 6.2.1.2. es pot veure un esquema quermbes operacions d’entrada/sortida a
la base de dades des@eoShows

Lectura

GeoShows

< Lectura

. SORT per data
Escriptura :D BDDates

Lectura

SORT per localitzacid i
data

Fig. 6.2.1.2. Interaccié amb la base de dades

6.2.2. Obtenci6 de concerts

Per obtenir els concerts de la base de d&esshowsltilitza la seglient metodologia:

- S’ingressa a una conta concreta@mgleper accedir &oogle Docs

- Es comprova mitjancant la llibreri@SS_Libsi hi ha documents creats amb
Google SpreadSheets i es guarda un index de pabandes troba cadascun
dells.

- Es recull en un manegador I'index del full de chibase de dades) que es vol
utilitzar.

- Es selecciona la pagina del full de calcul que ek utilitzar: BDdates o
BDlocalitzacio(veure Fig. 6.2.1.2).
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GeoShows, el buscador de concerts

Si hi ha registres antics ( la data actual supei@ata del concert) s’accedeix a
BDGeneral i es borren les entrades antigues. Deggsréepeteix el pas anterior.
Es representen en una llista totes les entradda dase de dades. A la llista

apareixen els cam@aRUP,DATA,i LOCALITAT
En el cas de prémer un dels registres, es reperseld camps d’aquell registre

en una pantalla de presentaci6 de dades, meny<aetps LATITUD i

LONGITUD.
En cas de prémer el boto “GeoShow it!” es recubds campsLATITUD i

LONGITUD per presentar al mapa la localitzacié del coneepart de mostrar

també la teva posicio actual, mitjangcant GPS.

A la figura 6.2.2.1 es veuen les vistes dels paastegiors.

PROPERS CONCERTS

La Revuelta Permanente
5/30/2011

3
hogy %l
Calle
( Callg ; de Torres Miranga ‘%}
e/, 2,
3 %

Calle dej Divino Valigs

Calle ge Caceres (:‘/
3
%

Calle de la Batalla del Salado

ugyin|

Madrid

Calle de Jua,

€0 de las Delicias

[
©Mando Pog

Calle de Embajadores, 134-146 28045 Madrid

L
S

Google
I °

Gratix

Fig 6.2.2.1. Obtenci6 de concerts
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6.2.3. Pujar concerts

Per pujar un concert a la base de dades, I'apficaali licita omplir un formulari amb
tots els camps necessaris. Es obligatori omplir ét& camps; si no, no es pot pujar el
concert. Les pantalles del procés es poden veladigura 6.2.3.1. El procediment a

seguir per pujar un concert és el segtient:

GeoShows

B o | o |

Grups

Afegir direccié?

Paseo de los Pontones, 41
28005 Madrid

(Després la podreu corregir) J La Informaci6 del concert ha estat pujada a la base
e dades

Fig 6.2.3.1. Pujada de concerts

- Omplir camps del formulari. La data i la localitea¢localitat i direccio) tenen
meétodes d’entrada exclusius ( no son editables & i data s’omple
graficament amb uns quadres desplegables, i l&itiicaitjancant un mapa de
Google Mapsfent click al desti.) . Els altres camps no estamtrolats.

- Es comprova que tots els camps han estat ompleitsio €s aixi s’'informa al
usuari que ha d’acabar d’'omplir-los. Si tots elmpa son plens, es recull la
informacio, i es puja a la base de dades BDGeneral.
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S’entra al compte de Google Docs que conté la das#ades. Analogament al
procés de obtencié de concerts (tema 6.2.2.) slatdhanegador per controlar
la BDGeneral.

- A la base de dades es crea una nova entrada ainffoteacio rebuda de
l'usuari.

- L’aplicacio confirma que el procediment de pujattea £ompletat.

6.3. Us de I'aplicaci6

GeoShowses divideix en dos funcionalitats basiqué&ure Proxims concerts

Informar d’'un nou concert

6.3.1. Veure Proxims concerts.

Per accedir a aquesta funcionalitat, s’ha decliek al bot6Veure proxims concerisl
menu principal. (veure Fig.6.2.2.1 cas 1). Si nierasconnectats a Internet sortira un

missatge que dira que activem la connexio a Intgr@eaccedir a I'aplicacio.

Si estem connectats a Internet ickska la opcio esmentada anteriorment, després d’un
temps de carrega (s’accedeix des de Internet aake e dades d&oogle
SpreadSheetses mostrara en una llista tots els concertsodibfes ordenats per data
(veure Fig.6.2.2.1 cas 2). A la llista, de cadaceons’hi mostra el nom del grup, la
data, i la localitat. Tenim la possibilitat d'orgenper localitat les entrades de la llista
prement el botd de serviienudels terminal#ndroid i seleccionant la opci@rdenar

per localitat

Si es faclick a sobre de qualsevol concert de la llista, s’ohrita altra pantalla en la
que es veura informacio detallada de I'esdevenimamtat (veure Fig.6.2.2.1 cas 3).

Desde la finestra de presentaciéo de dades de Vesieent, s’hi troba un boté que

permet veure la localitzacio del concert de formifiga a través d’'un mapa @oogle
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Maps. Alla on sigui situat el concert apareixera una &@n forma de “home pal”
subjectant una bandera (veure Fig.6.2.2.1 casl4ndpa permet controls de posicio

(desplacar la vista del mapa) i de zoom (augmémtasta).

6.3.2. Informar d’'un nou concert.

Per accedir a aquesta funcionalitat, s’ha deliek al botoInformar d’'un nou concert

al menu principal. (veure Fig.6.2.3.1 cas 1).

Es presentara un formulari d’introducciéo de dadesekeque s’haura d’'introduir els
camps Data, Grups, Localitat, Direccid, Preu, Comentri Web, Informant i
Fotografia (veure Fig.6.2.3.1 cas 2). El metode d'introduatgdla data del concert és a
traves del bot@ata. S’obrira un quadre emergent on es pot introduildta de forma
grafica. La casella de text de la data no és nuatife per entrada per teclat. EIl métode
d’introduccio de la localitat i direccio és a trawiel botd_ocalitza! Al prémer el boto,
s’obrira una pantalla amb un mapa @eogle Maps Fentclick a qualsevol lloc del
mapa obtindrem els camp®calitat i Direccié, amb possibilitat de modificar només
després el campireccio per afinar la informacié (veure Fig.6.2.3.1 casl3) casella
de textLocalitat no és modificable per entrada per teclat. Totsaktes camps s’han
d’omplir mitjangant entrada per teclat. El campofptfia espera la introduccié d’'una

URL que contingui una imatge.

A continuacio6 es falick a sobre del bot®uja la informacid Si no s’han omplert tots
els camps, s’'informara de que falten camps per iorfgiinforma que el camp buit de
més amunt a la vista no és ple). En cas contmmpuga la informacio del concert a la
base de dades, i saltant a la pagina principalagidacié s’informa amb un missatge

de que la informacié ha sigut correctament env{adare Fig.6.2.3.1 cas 4).



Estudi economics 45

7. Estudi economic

7.1 Cost de I'aplicacio.

7.1.1. Cost del material.

No hi ha costos materials del projecte, donat ¢amitcacio es distribueix en format

digital i a través del repositori oficial dendroid Market, éssent aquest gratuit.

7.1.2. Costos de recursos humans.

Els costos de recursos humans son produits pealai sle 'enginyer que realitza
'estudi i desenvolupament de Il'aplicacié (desghbsen dos termes), i el carrec
administratiu encarregat de la redaccié de la mieenttel projecte. Les dades es poden

veure agrupades a lataula 7.1.2.1.

Concepte Hores | Preu/hora (€) | Total (€)
Estudi i documentacio (Enginyer sénior) 60 30 1800
Disseny (Enginyer sénior) 15¢ 30 4500
Redaccido memoria (Carrec administratiu 50 15 750
TOTAL RECURSOS HUMANS 7050

Taula 7.1.2.1 Costos de recursos humans

Al ser la primera aplicacié desenvolupada per Ieygr, requereix un nombre de hores
extra d’aprenentatge del llenguatge i les einesvditigacio, que fa que el cost en

recursos humans s’elevi.
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7.1.3. Amortitzacié equips, instrumental i software

En el projecte, s’ha utilitzat basicament un ordotaamb sistema operatiindows 7
Professional Edition (x64) tot I'altre software utilitzat és programariuite). Les
amortitzacions de I'equipament utilitzat es podenre a la taula 7.1.3.1. Es desglossa
el cost en forma de percentatge de 'amortitzamtial del cost dels equipaments, durant

la realitzacio del projecte (quatre mesos).

Equip utilitzat Percentatge del
. Total
cost amortitzat
Equips i programari informatic
Ordinador (1000€) 25% 250
Software Microsoft
Windows 7 (x64)
_ N 25% 37,7
Professional Edition
(150,90 €)
Instrumentacio electronica
TeléfonAndroid (600 €) 25% 15(
TOTAL AMORTITZACIONS 437.7

Taula 7.1.3.1 Amortitzacio de I'equipament

7.1.4. Despeses indirectes.

Les despeses indirectes, per a I'is de les irstédris on s’ha desenvolupat el projecte,
el consum d’energia eléctrica, aigua, lloguer deél i connexio telefonica i ADSL, per

un valor del 10% del cost total del projecte.
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7.1.5. Cost de I'aplicaci6 total.

Els costos totals de desenvolupament de I'aplicaigsglossats a la taula 7.1.5.1.

Costos de material 0 €

Costos de recursos humans050 €

Costos d'amortitzacio 437.7 €

Subtotal 7487,7 €

Despeses indirectes (10%) 748,8 €

TOTAL 8236,5 €

Taula 7.1.5.1 Cost total de I'aplicacié

7.2. Preu de venda en el mercat.

7.2.1. Calcul del cost total per unitat.

La aplicacio es distribueix mitjancant repositods Android Market sent aquests

gratuits i de propietat deooglelnc. La copia i distribucié no té cost.

Paral-lelament, al ser una aplicaci6 amb llicer@@RL pot ser copiada i distribuida

lliurement entre els usuaris.
7.2.2. Calcul del benefici.

El cost obtingut per unitat és de 0 €. S’ha de@dltoc de vendre I'aplicacio, distribuir-
la de manera gratuita, pero amb publicitat weld8enseamb beneficis petlick. Els
calculs dels beneficis es poden veure desglosdatmala 7.2.2.1.
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Cost total per unitat 0
Cost desenvolupament 8236,5 €
COST TOTAL 8236,5 €
Benefici per click 0.07 €
Clicks anuals estimats 10000
Ingrés anual 700 €

Taula 7.2.2.1. Calcul del benefici

El preu de les aplicacionsfndroid Marketacostuma a ser bastant baix, d’entre 0 € 5
€. Moltes aplicacions es distribueixen de maneaduga amb la inclusié de publicitat.
El model de distribucié gratuita contribuira a dea base de dades més solida afavorint

el creixement de la comunitat usuaria.

El bagatge obtingut durant el desenvolupamentaggi¢acio servira per abaratir el cost
de futures aplicacions elndroid Al ser la primera aplicacié desenvolupada en stque
entorn, I'amortitzaci6 total dels costos d’aqugsienera es basa en el desenvolupament
continu de varies aplicacions. S’ha de deixar dae si la aplicacio es manté, els

beneficis s’han calculat de forma anual.

Hi ha altres pagines web que ofereixen serveidaisjicomwww.manerasdevivir.com

o www.alternativa.cafpero a través d’'una interficie web, incloent tangbésistema

gratuit amb ingressos per publicitat.
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8. Conclusions.

En la memoria d’aquest projecte s’ha vist qué®groid quina estructura té el sistema

operatiu, com s’executen les aplicacions i recudsgizonibles.

Per altra banda, s’ha mostrat com és I'entorn deyramaciod’Android i qué es
necessita per muntar-lo, aixi com un manual d'lnsiEd detallat de tots els seus

components.

S’ha observat quins son els coneixements previsoguidr abans de comencar un

projecte, i la solucié adoptada després de I'apriage GeoShows.

El desenvolupament de l'aplicacié ha suposat ueragtatge fort en el mén de la
programacio orientada a objecte, en aquest cas enlieBnguatgeJava a Android.
També ha obert una porta a coneixer les noves ltegige per a mobils intel-ligents

(smartphones una tecnologia que esta emergent al mercat ataim

El fet d’haver de desenvolupar un projecte en guatesos, amb un termini d’entrega
acotat, ha fomentat I'organitzacio i la planifigadels processos a seguir per completar-

lo i acotar els seus objectius.

S’ha obviat un estudi dimpacte mediambiental, degu que el procés de
desenvolupament de I'aplicacié no té repercussimportants sobre el mediambient,
més que el consum energetic que representa laaiid d'un ordinador, i en tot cas, la
impressid de la memoria. Les emissions de radidel$ dispositius mobils no entren
dins del projecte, ja que aquest es basa en ehd@spament d’aplicacions, i no en els

terminals en si.
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8.1. Punts forts i fluixos de I'aplicacié.

8.1.1. Punts forts.

Al ser una aplicacid per mobil, es pot accedir & dades que subministra

I'aplicacio des de qualsevol lloc, sempre i quahdgi connexio a Internet.

El fet de subministrar la localitzaci6 de forma fopag déna valor afegit a
I'aplicacio, ja que es pot assimilar les distan@age la posicié del usuari i la
localitzacié del concert molt millor, evitant queduari hagi de buscar on es
troba I'adreca subministrada.

Al comptar amb una base de dades publica per elarissde I'aplicacio
(accessible només per aixo des de la propia agliceautomatitzada (ordenacio
d’esdeveniments, eliminacié d’entrades antigues), pot prescindir d'un

manteniment constant d’aquesta.

Com que els propis informants dels concerts allbe@éa base de dades son els
usuaris, a part d'aconseguir una aplicacié desaeshanda d’'un administrador
gue s’encarregaria d’actualitzar les entrades apone de noves, el valor de
I'aplicacio creix exponencialment a mesura que graenta el nombre d’usuaris

actius.

8.1.2. Punts fluixos.

Introduir un concert a la base de dades a traués términal mobil pot ser més
o menys feixuc. Els teclats dels terminals molils petits, i la pantalla també
ho és. Moltes vegades és necessari consultar dertes per coneixer tota la
informacio del concert, i tenir en pantalla tantinéormacio com el formulari

d’introduccio de dades.
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- El fet que la base de dades estigui allotjadaoagle Docs, no garanteix cap
tipus de seguretat pel que fa a la destruccié aebpte, dels documents inclosos

a dins del mateix, o la disponibilitat de connexi® servidors.

- Si la introduccié de dades de localitzacio estdtdida a I'is dels mapes de
Google Maps, cau la possibilitat que els servidbesGoogle no estiguin
disponibles i llavors la part de I'aplicacié de qdg d’'informacié deixi de ser

operativa.

- Sila base de dades creix molt, tot i la ordendeigoncerts per dates i localitats,
pot ser incomode buscar un esdeveniment concecatjsa de tenir poc espai per
representar totes les dades (la pantalla d'un teimés petita). D’aquesta

manera, s’ha de recorrer un “scroll” vertical qu¢ @rribar a ser molt llarg.

8.2. Perfil de 'usuatri.

GeoShows és una aplicacio encarada a tots elscpflein especial per aquells que
surten de concert, esporadicament o sovint. Alitzgil noves tecnologies i estar
relacionada amb activitats d’oci més aviat noctliés, de I'aplicacié recau més sobre el

perfil d’'una persona jove o de mitjana edat.

8.3. Possibles millores a I'aplicacio.

La primera versio de I'aplicacié inclou les funcaditats basiques que s’han volgut dur
a terme en projecte. Tot i aixi, és necessari avalts aquells detalls que semblen
millorables, i que en un futur poden donar mésitaia I'aplicacié. Les millores que es

podrien implementar sén:

- Control d'identificacié d’'usuaris: crear una alfragina a la base de dades on
allotjar el nom dels usuaris i les seves contrasgmper accedir a I'aplicacio.
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Aixi es tindria un control més gran sobre qui peja concerts, per aixi

identificar si les fonts son fiables, amb un sistede puntuacions per exemple.

- Afegir més camps a la base de dades com la horaahelert, o el génere

musical.

- Tapar les transicions entctivities, quan es queda la pantalla en negre de

mentre es carregaleghckgroundo s’executen fluxos de processos llargs.

- Mostrar tots els concerts de la base de dadesaafiofire un mapa, i accedir-hi

mitjancant urclick sobre I'esdeveniment.

- Sincronitzacié amb l'aplicaci®lavigation per poder tracar una ruta des de la

teva posicio actual fins al concert, i guiar-te aghbistema GPS.

- Metode de carrega de fotografies: disposar d’'umic@r on poder allotjar les
fotografies dels grups. Carregar les fotos mitjahddRL pot ser una mica

engorroés.

- Optimitzacio del codi de I'aplicacio en general parfuncionament més fluid.

- Correcci6 d'unbug que fa que l'aplicacio es tanqui forcosament despie fer

click al boto de servei de tornar enrere del dispositiu.

- Incloure varis idiomes per tal de fer-la de méngbast

- Incloure un sistema de gestio de les ubicaciorefca per provincies, paisos,

ciutats o poblacions) per poder encarar una expamsrnacional de I'aplicacio.

- Millora de les implementacions ddyouts per adaptar I'aplicacié a diverses

resolucions i densitats de pantalla.
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