UNIVERSITAT OBERTA DE CATALUNYA

ESTUDIS D'ENGINYERIA EN INFORMATICA
Projecte Fi de Carrera

APLICACIONS WEB PER TREBALL COL-LABORATIU

“DISSENY | PROTOTIPATGE D’UN PROGRAMARI
PER L’US DELS DISPOSITIUS MOBILS EN
L’APRENENTATGE ONLINE”

Consultor: Fatos Xhafa
Alumne: Ana Cartanya Yarnoz
5 de gener de 2012



INELOAUCCIO cereereercereeseeseesseessessesssess s es s s bbb 3
1.1 PropOsit del ProjECte ... ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 3

1. DeSCripCiO del PrOJECLE e ssssssssss s sssssss s sassssnens 3
00 B0 o) [Tt 0 TP 3
2.2 RESUILALS ESPETALS ..evveererrsesessesesessesssssss s sssssssssesss s sssssssssssssssssssssssssssssnens 4
2.3 MOTIVACIO ... cuureeeeeeeeesressseessesssesssesssessse s s s s s s b bbb 4
2. 0rganitzacil del PrOJECLE .. eeeeeeesseessesees s ss s s s sassssssssans 5
3.1 Realitzacid de 1€S taSQUES .....cuerremeennesmssessssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 5

3. Estimacio i planificacid del Projecte ... 7
3.1 Planificacid teMPOTral.....ceeeenessesssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 7
3.2 Diagrama de Gantt de temporitzacid de taSQUES ......ccmwreereemersersseesseeseesssesaens 7

4. AIres CONSIAETACIONS ...veureeeeureereesrerssesseessesseessesssesssesseseessesssessssssssssssssssessesssessssssesssessssssessees 8
5. Instal-lacid i configuracio de I'€NtOrn .....eeneenneeeeseesseessessesssesssesssessssssssssnns 8
ST B 0 1S3 -1 C = Ul (o oSO ROR 8
5.1.1 Instal-1aci6 de I'eina MOOdle........oweeeeneeneeeneeenseeseeseessessssesssssssesssesssessssssssesasees 8
5.1.2 Instal-lacié de I'entorn de desenvolupament........oenemenesssssesssssnsenns 10

6. ANALIST . ceuieeieeecteerresees et 11
6.1 CASOS A'UIS iuuueurerrieseeseessessssesssesssesssessss s ssse s s b ssse s bbb 11
G0 O 2 U 1) PP 11
6.1.2 CASOS A'US ovureererreereessesssesssesssessesssessse s s s s s s sess s sess s sssessnsens 11

6.2 Funcionalitats més iMPOIrtantS.... s 14
6.2.1 Capa d’accés al WEDSEIVICE ....ovrrenrirresnsesesssssssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssans 14
(Y72 0] 1 167U U010 ' o] o 1 00T 15
6.2.3 Notificacions al dispositit MODIl ... 17

7. DISSEINY ueiuriierierisresesessesessssssses s sss s s s e n s 17
7.1 Caracteristiques dels dispositius MODIlS ... 17
7.2 Arquitectura de la Tecnologia triada .......oceeerreenmerseenernsesseessesseesseeseesseesessesssennes 18
7.2 DISSENY LOGIC.curuureurierreerseeesesssesssesssesssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssessssssssssssesssessssssssssssees 23
7.3 DiSSeNY FUNCIONAL ... sssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssens 24
7.4 Disseny de la Capa de PersiStENCia ...mmmesesssssssssssssssssssssssssssans 26
7.5 Tecnologia de comunicacid client — SErvidor ........eeneenseenseeseeseesseeenees 28
7.6 Interficies de 'apliCaCiO ... sssssssssessssssssans 29

LT 0001'0] (=35 T=) 01 t= Vot UoJ000 PPN 31
8.1 EStructura del PrOJECLE . ssssssssssssssssssssssssssssssssssssenns 31
8.2 CaAPA A NEGOCH evuveureererermrereesresseessesseessesssesseessessesssesseessesssessesssssssssssssssssssssessesssessssssessssssees 33
LSS0 o =10 [T oTc) o) ] =) o Lot - DO PN 37
8.3 Capa de PIreSENLACIO ...oueiererinrsrsrsessssses s sssssssssessssssessssssssss s s ssssssssssssssssssssssssnes 41
8.4 Funcionalitats detallades ........cenereencesereeseesesseesreseessesessesssessesssesseessesssesees 44

G 0 I 0 . o 44
B.4.2 MENU ...cueueeererseessessseessessss s s s s bbb s 45

e 0 1 R Y U< 47

9. Escenari d’'ts: Exemple Moodle i 'aplicacii ......cumrnenennenensinssnnesesnsssssssesssssesnnes 48
10.  POSSIDIES MILIOTES ... s 52
3 I 010 ) U LTS (0 ) U] 53

00720 23101 107 23 o i U 54



Introduccio

1.1 Proposit del projecte

Aquest treball és el projecte final de carrera d’Enginyeria en Informatica de la
UOC. Esta englobat dins I'area d’aplicacions web per a treball col-laboratiu.
En ell farem la descripcié de tot el procés, de la metodologia utilitzada i la
temporalitzacio de cada una de les etapes.

L’objectiu d’aquest projecte és crear una aplicacio per dispositius mobils que
permeti interactuar amb Moodle, un entorn d’aprenentatge online.
Actualment s’ha estés molt els smartphones, i cada vegada hi ha més gent
connectada al mon web les 24h amb aquests aparells. | s’estan acostumant a
rebre alertes cada vegada que reben un correu, un tweet, un missatge al
facebook,... lo que fa que la gent estigui sempre assabentada de tot en
qualsevol lloc i moment.

Aprofitant aquest concepte. Es vol generar una aplicacié per mobil que faciliti
la interaccio amb un campus virtual, que permeti a 'alumne esta sempre
assabentat mitjangant alertes, dels missatges, canvis,... que hi han a les
aules. Aixi com crear una aplicacio directe que faciliti la interaccié amb el
campus.

1. Descripcio del projecte

2.1 Objectius

A la finalitzacié d’aquest projecte es pretén haver dissenyat i implementat un
prototip que permeti interactuar amb un campus virtual i rebre alertes a
dispositius mobils.

Els objectius que podem destacar son:

» Consolidar les etapes d'un projecte: analisi i disseny, implementacio.
Com a tot projecte, un objectiu interessant és la realitzacié de tota la feina
per etapes, passant per unes fase d’analisi, disseny, implementacié del
codi, proves del prototipus final i per ultim la documentacié que reculli tot
el procés.

» Entendre el concepte de web col-laborativa.
Al triar aquesta area, estem construint un prototip amb una finalitat,
generar una eina que faciliti una feina a un grup de persones.

* Aprendre I'arquitectura, interficies i llenguatge de programacio per
dispositius mobils.

En aquest cas qui gestionara les alertes i la connexié al campus virtual

sera el mateix dispositiu. Per aquest treball sera necessari aprendre el

fonaments d’aquests dispositius per poder crear 'aplicacio.



2.2 Resultats esperats

Amb la realitzacio d’aquest treball, s’espera aconseguir realitzar tots els
passos per fer un prototipus per dispositius mobils.

* Realitzar totes les etapes d’un projecte de forma coherent. Diferenciant
les etapes: que es fara, com es fara i la generacio de codi.

* Entendre el funcionament de les aplicacions per dispositius mobils. Com
funcionen, com interactuen amb aplicacions webs, com es presenta la
informacio, com generen alertes,...

* Crear una aplicacié per dispositius mobils que interactiu amb un entorn
col-laboratiu i rebi les alertes sobre les accions d’aquest campus
virtual.

2.3 Motivacio
Les motivacions que m’han portat a escollir aquest treballa han estat:

Realitzar el projecte final de carrera per poder obtenir la titulacié d’Enginyera
en Informatica. Com a finalitzacié dels meus estudis, és interessant realitzar
un treball que faci un recull de tot alld que hem anat aprenent i que ens
permeti fer tot el procés de crear un prototipus a partir d’'una idea o d’'una
millora que faciliti la feina futura a algu. | d’aquesta forma consolidar els
coneixements.

Conéixer més a fons les aplicacions col-laboratives, en aquest cas els
campus virtuals. Ja que cada vegada més, encara que no sigui universitats
online com la UOC, els campus estan agafant molta forga. Els calendaris, les
notes, les practiques,... avui en dia tots els estudis tenen un espai virtual en el
qual 'alumne interactua amb ell. | aquest entorn genera alertes que avui en
dia podem tractar per facilitar a I'alumne la planificacié de la seva feina.

Aprofundir en una tecnologia emergent que cada vegada esta més a I'abast
de tothom. Es interessant crear aplicacions que apropin el mon web a aquest
tipus de dispositius. | sobretot, com en aquest cas, apropar un campus virtual
a alumnes per facilitar la gestié durant els seus estudis.



2. Organitzacio del projecte
Les tasques realitzades durant el projecte son:

3.1 Readlitzacio de les tasques

T1. Presentacié i formalitzacié del PFC

Els primers dies de classe el consultor de I'area va proposar uns temes.
Vam fer la proposta de fer un projecte conjunt amb un altre alumne, pero
separat en dues parts per poder independitzar els dos treballs. El consultor va
estar d’acord en la proposta.

T2. Estudi de la Documentacié aportada pel consultor

La documentacio aportada pel consultor va ser un llistat de punts que
havia de contenir el treball. | uns exemples per poder veure per on haviem
d’enfocar les diferents entregues que haviem d’anar fent.

T3. Elaboracié del Pla de Treball

Aquest punt serveix per plantejar el projecte. Enfocar cap a on anira el
treball, objectius proposats, resultats esperats, motivacioé i planificacio de les
diferents tasques.

T4. Instal-lacio de les tecnologies per dispositius mobils
T4.1. Instal-lacio del paquet MAMPP
Amb aquestes eines podrem posar en marxar una aplicacié web,
meés concretament Moodle, que és una eina opensource que serveix per
crear campus virtuals.

T4.2. Instal-lacio de I'entorn per desenvolupar eines per dispositius
mobils

S’instal-lara un eclipse, amb les eines de java necessaries per

crear I'entorn que servira per fer el desenvolupament del prototipus.

T5. Estudi d’un campus virtual

Farem un estudi de com Moodle gestiona 'enviament d’alertes. Quin
tipus d’alerta envia. | amb aix0 generarem un llistat dels possibles
requeriments que podra contenir la futura aplicacié mobil.

T6. Estudi d’aplicacions per dispositius mobils.

En aquest punt s’haura d’investigar i aprendre com funcionen la gestio
de les alertes a dispositius mobils. Com es reben, com es visualitzen i quines
accions es poden fer. S’haura de comencar a desenvolupar alguns exemples
amb programacié per a dispositius mobils. Per entendre quin tipus
d’estructura tenen. Aquesta tasca es pot desenvolupar en paral-lel mentre es
fa la fase d’analisi de requeriments, ja que permetra agafar el primer contacte
amb la tecnologia.

T7. Fase d’analisi dels requeriments
Una vegada extret tota la informacio de lo que haurem de construir passarem
a la fase d’analisi on llistarem tots els requeriments que haura de tenir la
nostre aplicacio.



T8. Fase de disseny

Quan sapiguem que volem fer, passarem a I'etapa de com ho farem. En
aquesta fase triarem la tecnologia a emprar i dissenyarem cada un dels punts
esmentats a I'apartat anterior.

T9. Fase d’implementacio
En aquesta etapa s’implementara la solucié. Es generara el codi que
permetra crear el prototipus.

T10. Fase de proves
En aquesta fase haurem de fer un llistat de les proves exhaustives que
haurem de fer al prototipus per avaluar el seu bon funcionament.

T11. Manual d’instal-lacié i d’usuari

S’haura de crear un manual d’instal-lacié perqué els futurs usuaris
sapiguen com instal-lar I'eina al seu dispositiu. També s’haura de crear un
manual d’usuari que expliqui les possibilitats de I'aplicacio i el seu
funcionament.

T12. Futures linies i conclusions

Una vegada creat el prototipus, i havent fent les proves. S’haura de
crear un llistat amb les futures linies per poder millorar el prototipus. També
es fara un recull de les conclusions de tot el procés.

T13. Creacio de la documentacioé del tot el procés

Tots els passos que hem fet per crear I'aplicacio final estaran recollits en
un document. On estara detallat cada una de les etapes per aixi formar la
part final de la memoria final del projecte.

T14. Lliurament final del projecte

Per finalitzar el PFC s’haura de fer una entrega final amb: el prototipus,
la documentacié del projecte, manuals d’instal-lacid i usuari i una presentacio
de la feina feta.



3. Estimacid i planificacié del projecte

3.1 Planificacio temporal

La planificacio del projecte estara basat en les entregues de les PACs i
lliurament final:
* PAC1: 26 setembre - 17 d’octubre
En la primera PAC s’escollira el projecte, i es fara la planificacio,
descripcio, objectius.

* PAC2: 18 d’octubre - 25 de novembre
En la segona PAC es fara I'analisi de requeriments, disseny i
implementacié del prototip.

* Entrega final: 26 de novembre - 5 de gener

Aquesta és I'entrega final. On hi haura el prototip, la documentacié
0 memoria del projecte, manual d’'usuari i d’instal-lacié i presentacié
final del PFC

3.2 Diagrama de Gantt de temporitzacio de tasques

El diagrama de Gantt és el seglent:
Inici del projecte: 21/09/2011
Entrega del projecte: 01/01/2012

Id a Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin | octubre
a | s2 §-1 s1 s2 s3 s4

1 58 T1. Presentaci6 i formalitzacio del PFC 3 dias? mié 21/08/11 vie 23/09/11 _—

2 |[ERT2. Estudi documentaci6 aportada 11 dias? vie 23/08/11 vie 07/10111

3 |EaT3. Elaboracié pla de treball 16 dias? lun 26/09/11  lun 17/10(11 3

4 T4. Instal-lacié del programari 1dia? mar 18/10/11  mar 18/10/11 [

5 & T4.1 Instal-lacié del campus virtual 1dia? mar 18/10/11  mar 18/10/11 (=]

6 & T4.2. Instal-laci6 programari dispositius mobils 1dia? mar 18/10/11  mar 18/10/11 [~}

7 [ T5. Estudi d'un campus virtual 4dias?  mar18M10/11  vie 21/10/11 ]

8 I8 T6. Estudi d'aplicacions per dispositius mobils 4 dias? mar 18/10/11 vie 21/10/11 | a—

9 |ERT7.Fase d'analisi de requeriments 5 dias? lun 24/10/11 vie 28/10/11

10 |53 T8. Fase de disseny 7 dias? lun 31/10/11  mar 08/11/11

11 |53 T8. Fase d'implementacio 18 dias? mié 08/11/11 vie 02/12/11

12 [EaT10. Fase de proves 5 dias? sab 03112111 jue 08/12/11

13 |58 T11. Manual d'instal-lacio | d'usuari 5 dias? jue 08/12/11  mié 14/12/11

14 |T8 T12. Futures linies i conclusions 3 dias? jue 22/12/11  dom 25/12/11

15 |53 T13. Documentacié de tot el procés 20 dias? mié 30/11/11  dom 25/12/11

16 |53 T14. Liiurament final del projecte 2 dias? vie 30/12/11  dom 01/01/12

noviembre diciembre enero
sS4 85 S6 s7 S8 S8 $§10 s11 812 813 S14 $15
=]
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a
=
—3
[==——]
—
—
—
— 3
f———]
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4. Altres consideracions

El cost de per desenvolupar aquest projectes serien nomeés les hores
dedicades pel recurs en fer tot el procés. S’ha triat un campus on-line
opensource, que no té cap mena de cost. | per desenvolupar eines i
llenguatge que també permeten la creacioé d’un codi lliure i sense cap mena
de cost. Per lo tant dins el pressupost nomeés es contemplarien les hores del
recurs assignat.

La planificacio dividida en entregues deixa poc temps per la part
d’'implementacio. Pero les setmanes compreses dins la PAC2 seran les que
més feina tindran, i podria ser que alguna part de la implementacié s’hagués
de deixar pel lliurament final.

Aquest projecte forma part d’'un altre PFC d’un alumne de la UOC, “Disseny i
prototipatge d’un programari per I'us dels dispositius mobils en I'aprenentatge
on-line”, que s’encarrega de la creaci6 d’'un prototipus que permeti la
comunicacio entre els dispositius mobils i el campus virtual.

Gracies a ell, es creara un middleware que permetra la interaccié per poder
rebre les alertes i notificacions i per poder connectar I'aplicacio del dispositiu
mobil a I'aplicacié web.

Aix0 s’haura de tenir present perque el prototipus que desenvoluparem en tot
el procés tindra una forca dependéncia amb l'altre part del projecte. Ja que
sense ell no hi haura aquesta capa de comunicacio.

5. Instal-lacid i configuracié de I'entorn

5.1 Instal-lacio

5.1.1 Instal-lacié de I’eina Moodle

Existeix un paquet al mercat que ja permet instal-lar un Moodle i un MAMP que
podem descarregar a: http://moodle.org/downloads/

El MAMP és un instal-lable que incorpora una série d’eines que permet aixecar
una aplicacié web feta amb PHP, com és el cas de Moodle. Les sigles corresponen
a (MAC, Apache, MySQL, PHP):

- Apache: és el servidor d’aplicacions necessari per les aplicacions
desenvolupades en aquest llenguatge.

- PHP: és el llenguatge de programaci6é amb el que esta desenvolupat
Moodle i es necessita un interpret perque I’Apache I'entengui.

- MySQL: és la base de dades que utilitza Moodle per guardar tota la
informacié del portal web.



El procés d’instal-lacié és molt senzill. Com el paquet ja porta tant el portal com
les eines per fer-lo funciona. Una vegada instal-lat només cal desplegar I'aplicacio
Moodle.

W Hinger ArCnIiVO  EOICION  VISUAIIZACIon Ir  ventana  Ayuda
800 uboodiedMac_MAMP-21 =
’x 2 ftems, 405 MB disponibles ——

W&OOC“G for Mac OS X

1 - Move the MAMP folder to the Applications folder

2 - Go to the Applications folder

3 - Find the MAMP folder and open it

4 - Doubleclick the MAMP icon to start Moodle

5 = Open the link to Moodle http://localhost:8888/moodle

... Done! ... hey, that was easy, wasn't it?

Ay omem *

MAMP Applications

Una vegada instal-lat, anem a la carpeta d’aplicacions i alla trobem I'enlla¢ a
Moodle. Cliquem i sens obre la consola de configuracié del MAMP:

TEEE PLIIYU EMIGUI YIRUANEELIVI ST TRV YSIene ey

800 MAMP

P MM EV.ED
MG SV ST

MAMP & MAMP PRO powered by appsolute CanbH

m
Bienvenido a MAMP
Si puedes ver esta pagina, MAMP esta
instalado en tu Mac y todo esta
funcionando!
PHP MAMP PRO: Configure an unlimited number
of Virtual Hosts, DynDNS, E-Mail...
Para ver la configuracion de PHP, puedes ver la salida de phpinfo.
MysQL Buy now
La base de datos MySQL puede ser administrada con phoMyAdmin, "
Para conectar al servidor de MySQL desde tus scripts usa los de
conexién: MAMP & MAMP PRO 2.02 g
Host localhost MAMP & MAMP PRO 2.0.1 released
233 8889 MAMP & MAMP PRO 2.0 released
User root
News
Password root
First Moments with MAMP
Ejemplo: There is a great screencast by Chris Coyier on “First
Moments with MAMP", Check It out!
$link = mysql.connect('localhost®, "root’, "root'); . Cr i i 3
© puedes conectar usando un socket de UNIX: The team of drupal.org wrote a great step by step
tutorial "Create a local environment using MAMP". Many
Socket 1 sock thanks! Check it out!
User root New Online Documentation for MAMP & MAMP PRO
Password root We have Just finished the transition of the MAMP PRO y
POF -based documentation into an online version. Some .
Eemplo: entries have been updated others have been added. We v

also started to add a documentation for the free MAMP,

[ sili donem a la pestanya de Moodle veiem que ja ens apareix la primera plana
amb el Moodle configurat amb un usuari i contrasenya creats per defecte com
administrador:



S| mamr g, mamr  jgymooa - . . . .

(4 ) > | M rocathost:8888/moodle21/] v ¢ (3] elpass Q) ()
Please login with admin /12345 and use it Login [

Moodle4Mac PINC §'7 ) 2.0 0 MY T AIPIPOOET VSIS for HAD Mm

i Oy 0 FIFYH7 - Usemame \

This instaliation package for Mac OS 2 LOENE 3 |

X comes with Moodle 2.1.1+ and e |

MAMP 2.0.2 Password |

We hope you will like it! :

|

|

Navigation -0 :

3

Calendar Calendar I |

Courses |

-« Novemnber 2 > :

Courses ' Sun Mon Tee Wed The Fr Sat :

. s ; |

% :

oy . :

|

Online users 0 i

Ja tenim llest 'entorn per fer la configuracié basica per fer un petit estudi de
I'eina.

5.1.2 Instal-lacié de I’entorn de desenvolupament

Per poder desenvolupar I'aplicaci6 necessitarem instal-lar unes eines que ens
facilitin i permetin treballar:

- Eclipse: és1’entorn que muntarem per desenvolupar l'aplicacié. Es
compatible amb molts llenguatges i permet tenir totes les eines de
programacio centralitzades, de tal forma que tenim un editor de codi i
facilment podrem desplegar 'aplicacié desenvolupada per fer les proves.

- SDK de Android: més endavant farem l'estudi dels diferents dispositius
mobils existents al mercat. En el nostre cas com triarem la tecnologia
Android, necessitarem I’API per tenir les llibreries de totes les funcions
disponibles per desenvolupar.

Per provar que totes les eines funcionen i estan ben configurades, crearem un
projecte d’exemple:



) ® Eclipse File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

" Yola

2= 4 GEE037) vie028 Q
Java - Test/res/layout/login.xml - Eclipse - /Users/ana/uoc/PFC/workspace )

N

Os &J
« | |1 Package Explorer 53 <0
+Ana
{59 Exemplel
= Test
B src

X all_applications_button.xm|
%) application.xm

X favorite.xml

% login,xm

X prova.xm

X) wallpaper.xm

1>

5+ Q- Qe | O | 3™ oy &lava ‘
provaxml ogin.xml £3 Test Manifest 11) Home java 1) Rjava all_applications_butto “ 0| W Task List 2 bl = |
— — a9
Editing config: default Other 3] [ Android 2.2 ) | create. | ® X8B3
10.1in WXGA (Tablety 1) [ Portrait 18] [ Normal 18] [ Daytime &) [ Theme D) P AL P Activate
Uncategorized
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@ Connect Mylyn
Connect 1o your task and ALM
tools.
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Time & Date
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6. Analisi

6.1 Casos d’us

6.1.1 Actors

Els actors que podem diferenciar en el nostre sistema son:

Administrador: encarregat del manteniment del portal web. De la

configuraci6 de 'aparencga, menus, logos,...

Professor: és el responsable d'un curs o assignatura. I gestionara el

calendari d’entregues, les qualificacions, els questionaris,...

Alumne: és

el que rep el curs. Interactuara amb el forum, rebra missatges,

interactuara amb les assignatures, rebra les qualificacions, es comunicara
amb professors i alumnes,..

Encara que tinguem aquests tres tipus d'usuaris, a efectes d’'interactuar amb les
funcionalitats de I'aplicaci6 seran les mateixes. Ja que el rol de I'usuari només
afectara al tipus d’alertes que podran rebre. Pero el funcionament de I'eina sera
la mateixa pels tres. Per aix0 en els cassos d’is parlarem d’un usuari generic que
interactuara amb l'aplicacié mobil. Quan fem el detall del tipus de notificacions
existents, llavors ja distingirem els diferents tipus d’usuaris.

6.1.2 Casos

d’us

Els cassos d’us del nostre sistema estan relacionats amb la interaccié que tindra
I'usuari amb I'aplicacié per a mobil que interactua amb Moodle.



D’una banda tindrem I'aplicacié mobil on s’emmagatzemen les alertes i per I'altra
tindrem l'opcié d’activar la recepcié de les alertes per rebre-les com a
notificacions al nostre mobil.

Anem a diferenciar cada un dels casos d’as del nostre sistema:

Logout 1_ Activar P

notificacions

Veure
notificacio

Activar I'aplicacio:
Aquest cas d’us contempla logar-se i deslogar-se de I'aplicacié:

Nom Login

Actors Usuari

L'usuari haura d’autenticar-se a I'aplicacié amb un usuari i
contrasenya per demostrar que esta donat d’alta al portal
web i per rebre aquelles alertes que tingui activades des de
Descripcid Moodle.

Precondicié L’usuari no esta autenticat contra I’aplicacio
Postcondicid L’usuari quedara logat dins I'aplicacio
Codi
Nom Logout
Actors Usuari
Existira la possibilitat de desconnectar-se de I'aplicaci6 i aixi
Descripcid tancar la recepcié de notificacions.
Precondicié L’usuari ha d’estar autenticat contra I'aplicacid
Postcondicié L’usuari no estara autenticat

Aplicacio



Aquest apartat correspon a I'aplicacié per mobil que ens mostrara un historic de
les notificacions. Tindrem un menu principal dels grups i un submenut que
llistara totes les alertes d’aquell grup. Si cliquem una d’elles veurem el detall:

Nom Veure grups d’alertes
Actors Usuari
Les notificacions estan classificades per categories. La
primera pantalla de I'aplicacié ens mostrara totes les
Descripcio categories
Precondicié L’usuari ha d’estar autenticat contra I'aplicacié
Postcondicio

Codi

Nom Llistar alertes
Actors Usuari
Dins del grup podrem veure el llistat de totes les alertes
generades. Aixi sempre les podrem consultar. Tindrem les
Descripcid actuals i les historiques

Precondicid

L’usuari ha d’estar autenticat.

Postcondicid

Codi

Nom Veure detall alerta
Actors Usuari

Al seleccionar una alerta concreta, podrem veure el detall del
Descripcio missatge que ens han enviat.

Precondicid

L’usuari ha d’estar autenticat i ha d’haver triat un grup
d’alertes. O entrar a través de les notificacions del mobil.

Postcondicid

Notificacions:

Les notificacions sén aquells missatges que apareixen al menu principal del
mobil i permeten I'accés rapid a certs missatges. En el nostre cas podrem activar
la recepcié de la notificacié i podrem llegir-la:

Codi

Nom Activar notificacions
Actors Usuari
Activant el servei de notificacions, el nostre mobil mostrara
una alerta cada vegada que rebi una notificacié de Moodle.
Descripcid Aix0 permetra que 'usuari llegeixi rapidament el missatge.

Precondicid

L’usuari ha d’estar autenticat i ha de tenir les alertes de
notificacions activades a I'aplicacié.

Postcondicid

Codi



Nom Veure notificacio

Actors Usuari

Una vegada cliquem a sobre de la notificaci6, podrem veure
en detall el contingut de la notificacié. Aquest cas, ens
reconduira cap a I'aplicacié web per mobil, dins el grup que

Descripcid pertoqui I'alerta i mostrant la informacié.
L'usuari ha d’estar autenticat i ha de tenir les alertes de
Precondicié notificacions activades a I'aplicacié.

Postcondicid

6.2 Funcionalitats més importants

Del plantejament del treball i de les interaccions amb Moodle podem detallar les
funcionalitats que contemplara aquest projecte:

6.2.1 Capa d’accés al webservice

Per comunicar el dispositiu mobil amb Moodle, s’utilitzara una capa o
middleware que oferira uns webservices disponibles per poder interactuar.

D’aquesta forma per I'aplicacid, tota la gestié de les notificacions per part de
Moodle sera transparent. Ja que Unicament caldra saber I'estructura de cada un
dels webservice per poder aixi fer la crida, enviar els parametres (en cas que
siguin necessaris) i rebre una resposta.

Aquesta capa facilita la feina, ja que ens permet sense interactuar amb cap
objecte del portal poder rebre la informaci6 necessaria.

D’aquesta forma la comunicacié amb Moodle sempre es produira a través
d’aquesta capa.

L’estructura de forma simplificada seria com la seglient imatge, on el Middleware

sera 'encarregat de la comunicacid i es veu que 'aplicacié mobil no atacara mai
el portal:

Middleware




6.2.2 Aplicacié mobil

Per entendre com funcionen les notificacions de '’eina de Moodle, hem hagut de
fer un petit estudi previ per veure com es generen i quin tipus de notificacions
contemplen actualment el portal.

Farem una explicaci6 de les alertes generades per Moodle que sén configurables
al menu de Configuracié - Missatges.:

Les notificacions que es mostraran al dispositiu mobil sén les alertes generades
pel Moodle. Dins de I'aplicacié web hi ha un ment on podem configurar i activar
aquestes accions:

L’usuari haura d’entrar a Moodle per activar/desactivar les notificacions que
I'interessi rebre al mobil (Com hem comentat abans aquest treball forma part
d’un altre que s’esta construint en paral-lel, on s’afegira una tercera columna que
sigui mobil per controlar I'activacié dels missatges).

Aquesta imatge representa el menu de configuracié dins Moodle:

t.php?id=3&course=1 v Ny

Configurar los métodos de notificaciéon para los mensajes entrantes
[P —

Notificacién de tareas
Cuando estoy conectado en ~
Cuando estoy fuera de linea v
de de de de curso

Cuando estoy conectado en
Cuando estoy fuera de linea
Notificacién de rechazo de solicitud de creacion de curso
Cuando estoy conectado en v
Cuando estoy fuera de linea &
Notificacion de ensayo calificado
Cuando estoy conectado en ~

Cuando estoy fuera de linea

=

Cuando estoy conectado en

Cuando estoy fuera de linea

. @
L

de

Cuando estoy conectado en

Cuando estoy fuera de linea

Mensajes suscritos del foro
Cuando estoy conectado en O

Cuando estoy fuera de linea

de

Cuando estoy conectado en

Cuando estoy fuera de linea ™

@ Temporarily disable notifications

Mensaje Jabber
£ servidor de Jabber no se ha configurado. Los mensajes no se puede enviar.

Email
Enviar notificaciones emal a (Por defecto: professor@uni,

Ajustes generales
Bloquear mensajes de usuarios que no houmn en mi ksta de contactos.

Actualizar informacion personal



A continuacié farem una descripcié de cada una de les notificacions actuals de

Moodle:

Notificacio

Notificacio6 de les tasques

Notificaci6 d’acceptacio
de creaci6 d’un curs

Notificaci6 de rebuig de
creaci6 d’un curs

Notificaci6 de
qualificacié

Notificaci6 de missatges

personals

Recordatori de feedback

Notificaci6 de missatges
al forum

Descripci6
Sén les tasques pendents d I'usuari.

Es el missatge conforme s’ha creat correctament un
curs.

Es el missatge que apareixera en cas de no ser.
Acceptat el curs

Es el missatge que es mostrara sobre les
qualificacions de les assignatures.

S6n els missatges que rebra l'usuari, com una bustia
de correu.

Aquest apartat contempla la possibilitat de crear un
“feedback” sobre I'opinié de I'usuari sobre algo. Com
per exemple fer qiiestionaris sobre l'assignatura, o
aportacions de millora. Aquesta acci6 s’encarregara
de recordar a l'usuari que té una peticié pendent.

Notificaci6 sobre els missatges escrits al forum de
les diferents assignatures i del curs.

Notificaci6 de feedback Notificacié conforme s’ha respost un qiiestionari.

De les alertes mencionades anteriorment, farem una tria i definirem uns bloc s
funcionals que classificaran les alertes el diferents components per definir unes
subcategories. Aquestes seran:

Bloc Descripci6

Missatges Missatges que pot rebre I'alumne per la bustia del
campus.
S6n els missatges relacionats amb el forum.

Campus S6n aquelles alertes relacionades amb les
assignatures que cursa o que porta l'usuari, les
qualificacions, les tasques, els qiiestionaris,
acceptacio de creaci6 d'un curs...

S6n els missatges personal instantanis que pot rebre
'usuari.

Calendari Son les notificacions relacionades amb els events del
calendari.




També caldra definir unes retroaccions sobre aquestes alertes, o sigui, qué podra
fer 'usuari una vegada hagi rebut l'alerta. En aquest cas dependra del bloc
funcional on estigui I'alerta. Generalment I'acci6 que podra realitzara 1'usuari
sera la de respondre el missatge. Que una vegada omplerts els camps, s’enviara a
un webservice perque rebi la resposta i la pugui processar dins de 'entorn de
Moodle per crear una nova notificaci6 cap a l'usuari que sigui el receptor.

En els blocs definits anteriorment, només hi hauran retroaccions en: Missatge,
Forum i Xat. Els missatges del Campus i del Calendari només seran de consulta
pero no es podra interactuar amb elles una vegada rebudes. Considerem que
com son events de sistema, no estan generats per un usuari fisic i no té sentit la
possibilitat de respondre la notificacié.

En els altres permetra una resposta cap al remitent del missatge rebut.

6.2.3 Notificacions al dispositiu mobil

Aquestes alertes que anira rebent 'usuari hauran de ser configurables per rebre-
les com a Notificacions al mobil. D’aquesta forma l'usuari estara assabentant en
el mateix moment de les novetats que hi ha hagut al portal web. Des de
I'aplicaci6 mobil hauran de ser configurables per activar-les o desactivar-les.

7. Disseny

7.1 Caracteristiques dels dispositius mobils

Abans de comencar a especificar el disseny de I'aplicacié mobil, hem de tenir
present per quin tipus de dispositius es pretén fer el desenvolupament. Per ser
conscients de les caracteristiques i limitacions que té. Un s’ha de treure del cap la
idea que desenvolupar aplicacions per mobil és lo mateix que les tradicionals
pero per dispositius amb pantalla més petita:

Pantalla:
La primera limitacions amb la que ens trobarem sera el tamany de la pantalla on
es visualitzara I'aplicacié. Cada vegada estan sortint al mercat dissenys de
dispositius mobils amb pantalles molt més grans. Encara aixi I'espai és limitat.
Aixo significa que 'aplicaci6é haura de ser molt senzilla, amb ments molt simples
i facilment navegable.

Tactil:
Molts dispositius d’aquest tipus presenten una pantalla i teclat tactil. Aixo fa
guanyar en espai fisic al dispositiu. Pero al mateix temps és necessari que els
enllacos siguin lo suficientment grans perqueé sigui facilment manipulable. Ja que
es perd precisié a I’hora de clicar un enllag.

Poteéncia:
No hem d’oblidar que parlem de dispositius petits amb poca potencia, per lo tant

'aplicaci6 haura de ser senzilla i no gaire pesada.

Espai:



El nivell de memoria també és limitat. I I'aplicaci6 ha de ser lleugera i ocupar poc.

Accés a Internet:
S’ha de tenir present que 'aplicacié Moodle estara a la xarxa. El dispositiu mobil
que utilitzi aquesta aplicaci6é haura de tenir connexi6 via wifi o 3G a Internet per
poder connectar-se al campus on-line. Avui en dia tots els smartphones tenen
accés a Internet, pero és un aspecte a tenir present.

Tipus de mobil:
Abans de comencar a desenvolupar ens haurem d’informar del sistema operatiu
que té el terminal i les possibilitats que ofereix. Al mercat existeixen molt
dispositius diferents (Iphone, Adroid, Blackberry, Symbian,...) amb
caracteristiques ben diferents. S’haura de triar per quin tipus de dispositiu mobil
es desenvolupara 'aplicacid per aixi triar la tecnologia.

.ape
* Herramlentas
* Documentacién

Dispositivo Desarrollo

7.2 Arquitectura de la Tecnologia triada

Per fer aquest projecte hem triat les segiients tecnologies segons cada una de les
parts de la solucio6:

-Tecnologia PHP
Aquesta tecnologia ve donada per Moodle, ja que aquesta eina esta
implementada amb ella. Per fer I'analisi hem hagut d’instal-lar el paquet Moodle
per poder fer un estudi previ de I'eina.
Aquesta part només I’haurem d’instal-lar per poder fer I'estudi previ. Perd no
caldra fer cap modificaci6 al portal.

-Tecnologia Mobil
Per fer el desenvolupament haurem d’escollir algun dels sistemes que
actualment permeten fer aplicacions per dispositius mobils. Al mercat en temes
d’smartphones tenim diferents opcions, anem a definir algunes:

- Iphone - 0S: El llenguatge que utilitza és el Objective-C. Es un llenguatge
de programacid orientat a objectes creat basat en C. Es un sistema més
restrictiu.

- Blackberry: utilitza Java ME, una plataforma estandard del sector que
defineix els conjunts comuns de I’API de Java per dispositius
inal-lambrics. Una aplicaci6 Java ME en un dispositiu Blackberry s’executa



en una maquina virtual Blackberry Java Virtual Machine, que proporciona
tots els serveis de temps d’execucié a les aplicacions i realitza les funcions
d’assignar memoria, comprovar seguretat i recollida de dades.

Una particularitat d’aquests dispositius es que estan orientats a negoci,
pensats per ser clients d’'una xarxa corporativa que inclogui: correu
electronic, serveix web,...

- Symbian: és un sistema operatiu per a dispositius mobils on Nokia és el
major accionista. Un dels problemes que hi ha es que encara que portin el
mateix sistema operatiu, existeixen mobils amb caracteristiques molt
diferents a la interficies d’'usuari. De fet Symbian defineix una série de
plataformes que permet definir families de mobils segons el seu sistema
operatiu i les seves caracteristiques d’IU (a la majoria de Nokia és S60).
Cada versi6 de cada plataforma consisteix en un conjunt d’APIs que donen
accés a les funcions de les que disposa el mobil. El conjunt de funcions que
necessita 'aplicacié determinara la versio6 de la plataforma que
necessitarem. Una vegada definida la plataforma podrem comencar a
treballar amb la SDK corresponent.

- Android:
Es un sistema operatiu basat en el nucli de Linux, dissenyat per
dispositius mobils, tablets, reproductors de mp3, netbooks, pcs.
Desenvolupat per I'empresa Google inicialment i després per Open
Handset Alliance (una agrupaci6 de 48 empreses de hardware, software i
telecomunicacions liderada per Google) compromesa en la promocié
d’estandards oberts per dispositius mobils. Aixd significa que qualsevol
desenvolupador pot crear i desenvolupar aplicacions per aquests
dispositius.

Caracteristiques del sistema:
- Framework d’aplicacions que permet reemplacar i reutilitzar els
components.
- Navegador integrat basat en el motor open source Webkit
- SQLite base de dades per I'emmagatzemen estructurat que
s’'integra directament amb les aplicacions.

Arquitectura Android

Hem triat Android, ja que és un llenguatge opensource que permet desenvolupar
sense costos. Actualment la tecnologia Android s’ha estes molt i existeixen molts
dispositius mobils (HTC, Samsung, Sony) que 'utilitzen aixi com diferents tipus

de tablets.

A part aquesta aplicacié permetra que estigui disponible tant per mobils com per
tablets.

Un esquema de I'arquitectura que utilitza és:



Aplicaciones
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Funcionament:

Anem a explicar I'estructura de 'arquitectura d’aquest llenguatge per comencar
a esquematitzar la feina que haurem de fer:

Quan creem un projecte a Eclipse del tipus Android, per defecte sens creen unes
carpetes, entre elles esta:

/res:
Que inclou els subdirectoris:

- drawable: amb els segiients subdirectoris Drawable-hdpi, drawable-1dpi,
drawable-ldpi, directoris on s’emmagatzemen les imatges que utilitzara
I'aplicacié.
values: directori que contés les cadenes de text que utilitzara I'aplicacio.
No és obligatori definir totes, pero és recomanable.

- layout: conté el XML que representen les interficies grafiques.

/gen:

On trobem el fitxer anomenat R.java. Aquest fitxer no s’ha de modificar, perque
'eclipse s’encarregara de posar el codi que genera ell mateix. Serveix per
enllacar les coses que anem fent en XML (les diferents pantalles o interficies)
amb la programacié Java.



/src:
En aquesta carpeta tindrem els diferents ublic amb les classes Activity
corresponent. Les classes que crearem hauran d’extendre de la classe Activity.

Les aplicacions d’Android funcionen sota un esquema d’Activitats. Una activitat
presenta una interficie grafica (XML) que permet a l'usuari interactuar amb
'aplicacié. Cada aplicaci6 té varies activitats que es van mostrant a 'usuari
segons les vagi necessitant.

Una activitat representa una pantalla, la qual interactua amb I'usuari. S’ha de
tenir clar el concepte de pila, cada aplicacié Android esta corren amb el seu propi
procés, el qual s’executa i s'inclou en una pila de processos. Cada vegada que
I'aplicacié ho necessiti, s’'insereix una nova activitat a la pila i quan no es
necessiti més es fa un push i es col-loca en primer lloc de la pila.

Comenca una nova
activitat

Sera esborrat per
alliberar recursos

Pila d’Activitats

A continuacié mostrem un petit exemple d'una activitat:

ublic com.prova.exemple;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
ublic class HolaMon extends Activity{
ublic void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savelnstanceState);
setContentView(R.layout.exemple);

El meétode onCreate és el que s’executa en el moment d’iniciar I'aplicacio.

El metode setContentView, definira qual de les interficies grafiques creades al
directori layout sera la utilitzada. Com a parametre s’utilitza el R.layout.exemple,
que com hem comentat abans, és una classe generada automaticament per
Eclipse cada vegada que creem un nou component per I'aplicacié. Dins d’ella es
creen classes estatiques amb variables que representen cada un dels
components.




Anem a definir els métodes que té la classe Activity:

onCreate: Meétode per crear 1’activitat per primer cop.

onStart (): Per que I’activitat se visualitzi.

onResume (): Per que I’activitat comenci a interactuar amb 1’usuari.

onPause (): Quan un altre activitat s’invoca i 1’actual ha de passar al fons. Aixi es
guarda I’estat de I’activitat.

onStop (): Quan una activitat és invocada i I’actual ha d’esta en segon pla durant un
temps determinat per després utilitzar-se.

onRestart (): Quan una activitat estava en segon pla i es vol tornar a utilitzar.
onDestroy (): S’utilitza per destruir una activitat, degut a que ja no és necessaria.
onSavelnstanceState (Bundle): S’utilitza per guardar 1’estat.

onRestorelnstanceState (Bundle): S’utilitza per recuperar I’estat guardat pel metode
anterior definit.

[ el cicle de vida d’una activitat és el seglient:

It

User navigates:
Back to your onRestart()
activity
Process is
killed
Your activity
New aclivity is started Comes to the
foreground
Other s
Need memory

onFreeze()

Your activity
Comes to the
onPause() foreground

(Your activity is no longer vnsnble]

ml

]

roy()

Activity is
shut down
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AndroidManifest.xml

Totes les aplicacions hauran de tenir aquest fitxer i no es pot canviar de nom. En
ell s’especifiquen les opcions generals del programa, com el paquet principal,
'activitat que s’haura d’executar a l'iniciar I'aplicacio, la definici6 de totes les
activitats, els permisos,... Aqui tenim un petit exemple de la seva estructura:

<xml>

<manifest xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android” ..>
<application android:icon="@drawable/icon” android:label="@string/app_name”>
<activity android:name=".HolaMon”

android:label="@string/app_name”>

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.EXEMPLE” />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER” />
</intent-filter>

</activity>

</application>

<uses-sdk android:minSdkVersion="4" />

</manifest>

7.2 Disseny Logic

A part de I'explicaci6 que de I'apartat anterior, que ens servira per plantejar
'aplicacié, definirem les classes que necessitara I'aplicacié mobil:

Alerta:
Sera la classe principal de I'aplicacié. Que fara referencia a les notificacions que
s’aniran rebent de Moodle.

Activities

Al desenvolupar una aplicacié per Android, els fonaments del disseny logic seran
les activitats. En tindrem una per cada pantalla fisica de 'aplicacié.

Podem destacar:

Activitat Descripcio
Login Activitat que enllagara amb la vista on 'usuari es llogara
Ment Activat que s’enllara amb el la vista que mostrara els diferents

grups dels quals es reben les notificacions. Caldra seleccionar
un per veure el detall.

Missatge Activitat que mostrara el llistat de missatges rebuts i
emmagatzemats a la base de dades.

Forum Activitat que mostrara el llistat de missatges rebuts del forum
i emmagatzemats a la base de dades.

Campus Activitat que mostrara el llistat de missatges rebuts del

campus i emmagatzemats a la base de dades.

Xat Activitat que mostrara el llistat de missatges instantanis




rebuts.

Calendari Activitat que mostrara el llistat de missatges rebuts dels
events del calendari.

Veure detall Activitat que enllaca amb la vista que mostra el detall del
missatge.

Crear alerta Des de certes notificacions, 'usuari podra respondre els

missatges que ha rebut.

7.3 Disseny Funcional

A nivell funcional anem a veure com treballaran les diferents part de I'aplicacio,
podem distingir:

Login
En aquest diagrama de flux veurem quin és el recorregut que fara la validacié de
I'usuari contra el middleware de Moodle:

Si

, No

Validacio . -
| fJ

Si

No

Existiran diferents validacions, que els camps tinguin valor, que I'usuari existeixi
a Moodle i tingui un token associat. Si totes les validacions han anat
correctament, a continuacio6 es redirigira cap a la seglient Activity o pantalla, el
mend.

Menu
Aquesta funcionalitat permetra a 'usuari filtrar quin tipus de notificacions vol
veure. Mitjancant un menu podra triar 'opcié:



El seglient diagrama mostra les categories d’alertes que té actualment
implementades I'aplicacio6:

L “

Missatges Forum Campus Xat Calendari

Estaran identificades mitjan¢ant una imatge i un nom perque visualment siguin
més accessibles.

Alertes

L’estructura de I'alerta presentara un llistat:

Missatges rebuts: Alertes actuals rebudes de Moodle. A través del
middleware es connectara al webservice adequat i rebra les alertes.

Missatges BD: Alertes antigues emmagatzemades a la base de dades que
es recuperaran a continuacié de les rebudes. Aqui caldra una connexié a
la base de dades per rebre les alertes segons el tipus funcional (missatge,
xat, forum, campus o calendari).

Detall Missatge: el llistat d’alertes sera clicable i permetra seleccionar-ne
una per veure-la en detall.

Respondre Missatge: algunes alertes, missatge, xat i forum, permetran
retroaccions a les alertes. Existira la possibilitat de respondre la
notificacié. Per fer aixo caldra una nova connexi6 al middleware per
enviar I'alerta al Moodle perqueé la pugui processar com una notificacio.
Com es pot veure a la imatge, el webservice sera diferent al que s’ha
consultat per rebre les alertes. Existira un per cada acci6 diferent que es
pugui realitzar cap a Moodle. D’aquesta forma per I'aplicacié sera
transparent i només caldra saber a quin webservice cal fer la crida per
interactuar i quins parametres d’entrada/sortida necessita.

La segiient imatge mostra un esquema amb els dos blocs, la part de Moodle amb
el middleware i la part de 'aplicacié mobil.



Middleware

W_eb;ervice

Missatges rebuts .

Missa;ges BD

Aquest esquema representa les alertes que no tenen retroaccions, com és el cas
del Calendari i el Campus. Una vegada vist el detall de la notificacié no es podra
realitzar cap acci6 sobre elles.

Middleware

Webservice

Missai;ge rebuts

EERR——— Detall Missatge
Missat_ge BD

7.4 Disseny de la Capa de persisténcia

Un altre punt a definir és el com emmagatzemar aquests missatges que l'usuari
aniran rebent a la seva aplicacio.

Android permet les opcions de:



- Emmagatzemen intern;
Utilitza fitxers guardats internament i sén d’us privat per I'aplicacié. Quan es
desinstal-la, aquest fitxers sén eliminats. El seu Us és similar al d'un fitxer
o openFileOutput(): metode per obrir el fitxer.
o write(): métode per escriure al fitxer.
o read(): metode per llegir del fitxer.
o close(): metode per tancar el fitxer.

- Emmagatzemen extern:
Els dispositius Android, poden utilitzar recursos externs per guardar la
informaci6. Com per exemple targetes SD.

- Base de dades SQLite:
Es un motor de base de dades molt popular per oferir caracteristiques
interessants com el seu petit tamany, no necessita un servidor, té poca
configuracio, es transaccional i per suposat és de codi lliure.
Android incorpora de série totes les eines necessaries per la creaci6 i gesti6 de la
base de dades SQLite i entre elles una completa API per dur a terme de forma
senzilla totes les tasques.

Base de dades SQLite

De tots els tipus de disseny de la capa de persisténcia al final hem triat utilitzar la
base de dades de SQLite. Aixi aprofundim en I'is de Bases de dades per
dispositius mobils.

Anem a definir doncs el model entitat relacié de I'aplicacid, constara de 2 taules:

codi

titol
descripcio

data idTipus
usuari descripcié
idTipus

Anem a especificar una mica més el diagrama:

Taules
- Alerta:
Guardara totes les notificacions enviades des de Moodle. Els camps seran:
o codi: Enter, clau primaria de la taula que sera un identificador
autoincremental. Es la clau primaria de la taula.
o titol: Cadena, text que mostrara una breu descripcié per mostrar al
llistat d’alertes.
o descripcid: Cadena, text més extens que mostrara la notificacié
sencera.
o data: Data, que mostrara la data en que s’ha generat I'alerta.
o usuari: Cadena, indicara de qui és l'alerta.



o idTipus: Enter, indicara quin tipus d’alerta és.

- Tipus Alerta
Guardara els tipus d’alerta que hi haura a I'aplicacié mobil. Inicialment els
que hem definit son: Missatge, Forum, Campus, Xat i Calendari. Pero aquests
en un futur podriem ampliar-se. [ d’aquesta forma els tindrem definits de
forma dinamica. Els camps seran:
o idTipus: Enter autoincremental, sera la clau primaria i
I'identificador del tipus. Es la clau primaria de la taula.
o descripcid: Cadena, sera la descripcié del tipus d’alerta que
apareixera als menus superiors de l'aplicacié.

Relacions:
- Missatge - Tipus de alerta
La relacio és de n Alertes pertanyen a 1 Tipus d’alerta.
Servira per generar els llistats d’alertes segons el tipus d’alerta.

Preferencies de l'usuari

Caldra buscar també un altre tipus d’emmagatzament per poder guardar les
preferéncies de 'usuari. Ja que I'aplicacié contempla moltes vistes diferents i
necessitarem guarda les credencials de l'usuari.

Android ofereix la possibilitat d’utilitzar les SharedPreferences que fan s d’'un
espai intern per guardar preferéncies de I'usuari.

7.5 Tecnologia de comunicacio client — servidor

En aquesta aplicaci6 necessitarem la constant recepcié de les alertes que es
vagin produint dins del Portal. Per aix0 haurem de buscar un mecanisme que ens
faciliti la recepci6 instantania.

Existeixen dos mecanismes d’interaccio entre client-servidor:

-Tecnologia PUSH (empenyer/enviar)
-Tecnologia PULL (estirar/atreure)

Els dos similars i lo que caracteritza a cada un d’ells es la petici6 de la transaccid.
En el cas del PULL s’origina al client i al PUSH I'encarregat de generar la petici6
és el servidor.

Els serveis pull interroguen periodicament al servidor per saber si existeixen
noves dades disponibles. Esta solucié es la més facil d'implementar, pero és la
menys ineficient.

Els serveis push estan més orientats a models del tipus publicador/subscriptor.
El client s’ha de subscriure a un o varis canals per accedir a la informacié.
D’aquesta forma quan hi ha un nou contingut el servidor envia la informaci6 al



client. No cal que el client vagi preguntant cada vegada al servidor, sind que el
servidor notifica al dispositiu que disposa de les noves dades. Amb aixo0 el client
haura de deixar una connexi6 oberta perque el servidor li notifiqui.

Exemples d’aplicacions que utilitzen la tecnologia push: sistemes missatgeria
instantania o de xats online, el protocol SMTP dels correus electronics, jocs,
resultats d’esports

7.6 Interficies de I'aplicacio

Abans de comengar a definir I'aspecte de I'aplicacié mobil, crec que és important
tenir present que és una aplicacié per un aparell amb una pantalla petita. Aixo
significa que I'aplicacié haura de ser molt intuitiva i accessible. Ja que I'espai per
presentar la informacié no sera molt extensa. A més molts dispositius tenen
pantalles tactils, per lo tant quant més senzilla, més facil sera per 'usuari
navegar dins els menus i submends.

Anem a definir el conjunt de les pantalles que haurem de dissenyar per dur a
terme tot el procés. Les imatges que es presenten s6n un prototipus de les
futures pantalles, per dissenyar com hauran de ser i quina informacié hauran de
presentar. Més endavant farem el disseny final, una mica més elaborat que
aquestes pantalles que son informatives:

- Aplicacié per a mobil
La idea és fer una aplicacié senzilla que mostri un historic del recull de tots els
missatges activats pel usuari.

Login:

La primera pantalla sera la que servira a I'usuari per logar-se. Introduint un
usuari i una contrasenya l’aplicacié es connectara al webservice per validar les
credencials i comencar a rebre les notificacions que tingui configurades l'usuari:

Campus virtual de la UOC

Veure Grups
Mitjangant blocs per classificar aquests missatges obtindrem un menu on
tindrem les diferents funcionalitats:

© p & 017

| DroidDraw

Usuari l Curs I Forum }




Llistat d’alertes:
Un llistat amb una breu descripcié que una vegada clicat es podra veure tot el
contingut del missatge.:

Un llistat de tots els missatges referents a cada un dels blocs. Com podem veure
sera una breu descripcid. Si 'usuari vol llegir tot el missatge, caldra clicar-los i
apareixera el detall del missatge

Veure detall missatge:
La informacié mostrada és: el titol, la data i la descripcié de la notificacié.
Com es mostra a la seglient imatge:

DroidDraw

|BUsl|a Reunié avui dimarts

12 novembre 201

Hola,

Recordeu la reuni6 d’avui a
les 21h. En breu us passo
I'ordre del dia.

| Fins ara!

Pere.

- Notificacions al dispositiu mobil.
Els missatges que l'usuari rebra s’hauran de poder activar com a notificacions al
mobil perqué cada vegada que es rebi el missatge aparegui a Notificacions per
tenir un enllag més directe i aixi 'usuari estigui assabentat a I'instant. Aquest
apartat hauria de poder ser configurable perque 'usuari trif quines sén les
alertes més importants per ell. La imatge que es mostra presenta com quedaria:



B & 0:50

DroidDraw

Notificacions

Bustia: Reunié avul dimarts
17:23
Qualificacions: Notes Introduccié a la programacié

17:32

En resum la Navegacio entre les diferents interficies sera tal com mostra el
seglient diagrama:

8. Implementacio

8.1 Estructura del projecte

Per desenvolupar aquest projecte hem utilitzat I'entorn de desenvolupament o
IDE de 'eclipse. Que permet, una vegada instal-lada I'SDK d’Android, generar
projectes d’aquest tipus. Al crear un nou projecte, li indiquem que sera d’Android
i ell automaticament ens crear la jerarquia de carpetes propia del projecte. Aixo
facilita molt la feina perqueé ja tenim tota I’estructura generada automaticament.



@ Eclipse File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help D F = 4 @122 jue23:45 Q

eno Java - PFC/src/com/android/moodle/Missatge.java - Eclipse - /Users/ana/uoc/PFC/workspace )
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[ Package Explorer 53 = B[ [) missatgejava % LI Forum.java [3) Xat.java 1) Calendarijava [3] campus.java 1) Menu.java =g
BN //fungia = "uoc_get_unread_notifications";
& Exemplel T' //funcig = "uoc_get_user_unread_messages";
W iello | try {
i login2 | //Qbtenim els missatges de WS
LSPFC | result = (Object[])client.call(funcio,2);
§Bsrc | Log.d("Missatge", ""+result.length);
¥ [ com.android.moodle \ a = new Arraylist<String>();
1) Alertes.java | lalertes = new Arraylist<Alertes>();
5 for (int i = 0; i < result.length; i++){
J)] AlertesSQLiteHelper.ja 3 i . .
f QiteHelperjafff | HashMap<String,Object> resobj = (HashMap<String,Obiect>) result[il;
L | msg = (String)resobj.get("smallmessage");
1) Campus.java | Log.d("Missatge", "Alerta "+msg);
[J) CrearMissatge.java || Alertes alerta = new Alertes(l,(String)resobj.get("subject"),(String)resobj.get("smallmessage"),(String)resobj.get("useridfr
1J] Cursos.java ! lalertes.add(alerta);
1J] DetallMissatge.java | a.add(msg);
1J] Forum java | } =i
1J) Login java | e . .
11 Menujava | i=(ListView)findViewById(R.id.ListViewd1);

) Misear 1v1.setAdapter(new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_list_item 1 , a));
[J) Missatge java

4] Xat java //Qbtenim les alertes de la BD

1 org.xmirpc.android \ AlertesSQLiteHelper alertesBD - new AlertesSQLiteHelper(this, "DBAlertes", null, 1);
» &3 gen (Generated Java Files] [} SQLiteDatabase dblL = alertesBD.getReadableDatabase();
» =4 Android 3.2 String[] args = new String[] {idAlerta};
& assets Cursor ¢ - dbL.rawOuerv(" SELECT codi. titol. descriocio. usuari. idTivo FROM Alertes WHERE idTioo-2 ". aras):
& | _ =Y
» &= bin |
S res ||| [[20 Problems | @ Javadoc | (&, Declaration | E] Console | @ Resource Explorer |8 LogCat % 4 search | @ Allocation Tracker =0
(= drawable
(& drawable-hdpi | Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope verbose  13) H B @
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com.android.moodle.Calendari.java - PFC/src

Utilitzar un IDE per desenvolupar permet fer-ho molt més facilment. Ja que
presenta una imatge més visual del projecte, una connexi6 entre tots els objectes,
un control més rapid dels errors, missatges que t'ajuden a incloure llibreries,
definir correctament parts de codi.

La classe Rjava, la qual no hem de modificar. Amb I'Eclipse, automaticament,
cada vegada que creem un layout donara d’alta dins d’aquest fitxer tots els
identificadors dels diferents controls. Lo que suposa una gran ajuda per
desenvolupar.

Per desenvolupar les vistes, pantalles o layout també ofereix una eina Graphical
layout, que ajuda a visualitzar com quedara la pantalla. O fins i tot arrossegar
diferents controladors per anar configurant la pagina.

L’SDK d’Eclipse incorpora una eina per poder debugar, el LogCat. Més endavant
explicarem com funciona. Aixi hem pogut anar controlant els errors i les traces
durant el desenvolupament de I'aplicaci.

L’emulador que hem utilitzat per executar 'aplicacié ha estat de dos tipus:

o Emulador dins de l'eclipse: un emulador que s’intal-la quan
utilitzes I'SDK d’Android.

o Connexié d’'un mobil Android (HTC desire): mitjan¢ant un cable
USB hem connectat el mobil a I'ordinador. I 'Eclipse permet definir
com a emulador un mobil extern. En aquest punt hem guanyat en
velocitat, ja que el temps de carrega de I'aplicaci6 és molt més petit
que I'emulador, i hem pogut veure de forma real com I'aplicacié
anava agafant forma en el dispositiu que finalment I'utilitzara.

- AndroidManifest
Es el fitxer de configuraci6 xml del projecte, on es definiran diferents parts com:



o L’activitat principal que s’executa a I'iniciar I'aplicacié
o Laconnexi6 a Internet
o Es dona d’alta cada una de les activitats de I'aplicacié
o Es defineix la icona que tindra l'aplicacio

8.2 Capa de negoci

- Estructura d’objectes
Els objectes que hem hagut d’'implementar en aquesta aplicacié sén:

o Activities:
Las activitats representen el component principal de la interficie d'una aplicacio
en Android. Es pot pensar en que hi hauran tantes activitats com pantalles a
I'aplicacié.
Aquestes classes ens permetran interactuar amb les vistes, recollint parametres,
enviant dades, realitzant accions o construint llistes.

o Objecte Alertes
AT'aplicacio es gestionaran diferents blocs d’alertes o notificacions. Pero totes
tindran una estructura similar. Hem creat una classe Alertes per poder gestionar
aquest tipus d’objecte.
Els atributs que tindra seran:
o Codi: identificador de I'alerta
Titol: breu descripcié
Descripcio: descripcid sencera
Usuari: qui ha enviat I'alerta
idUsuari: identificador de qui ha enviat I'alerta
data: data de quan s’ha enviat la notificacié
idTipo: identificador pel tipus d’alerta.

O O O O O O

L’estructura de I'objecte sera la seglient

public class Alertes {
private int codi;
private String titol;
private String descripcio;
private String usuari;
private Date data;
private int idTipo;
private int idUsuari;

public Alertes(int codi, String titol, String descripcio, String
usuari, Date data, int idTipo){
this.codi = codi;
this.titol = titol;
this.descripcio = descripcio;
this.usuari = usuari;
this.data = data;
this.idTipo = idTipo;
3

public Alertes(int codi, String titol, String descripcio, String
usuari,int idTipo){




this.codi = codi;

this.titol = titol;
this.descripcio = descripcio;
this.usuari = usuari;
this.idTipo = idTipo;

o AlertesSQLiteHelper
Aquesta classe sera 'encarregada de gestionar les accions contra la base de
dades. Estendra de la classe SQLiteHelper. Més endavant, a I'apartat de la capa
de persistencia explicarem la seva estructura i com funciona.

- Accés a webservice
La gran majoria de les grans webs usen aplicacions que utilitzen serveis webs
(web service). Un webservice és un conjunt de protocols i estandards que
serveixen per intercanviar dades entre aplicacions. D’aquesta forma distintes
aplicacions desenvolupades amb llenguatges de programacio diferents i
executades sobre qualsevol plataforma, poden accedir als serveis per
intercanviar dades entre xarxes d’ordinadors com Internet.
Existeixen al mercat diferents estardards, com SOAP (Simple Object Acces
Protocol), REST o XML-RPC (XML Remote Procedure Call).

SOAP: defineix com dos objectes en diferents processos poden comunicar-se per
mitja d’'intercanvi de dades XML (missatges)

XML-RPC

Per desenvolupar I'accés al webservice, en el nostre cas hem utilitzat el metode
RPC. Hem descarregat la llibreria adequada per poder utilitzar les classes i aixi
aconseguir la connexié cap als webservices de Moodle

La part interessant d’aquest projecte, és la connexio6 de I'aplicacié mobil als
diferents webservices de Moodle, per aixi poder obtenir la informacié necessaria
per mostrar a les diferents pantalles. Per cada una de les opcions, necessitarem
connectar-nos a un servei diferent, ja que els valors de les dades que rebrem
seran diferents.

L’exemple de codi de I'aplicacié:

String serverurl = host + "/webservice/xmlrpc/server.php" + "?wstoken=" +
token;
uri = URI.create(serverurl);
XMLRPCClient client = new XMLRPCClient(uri);
//Funcio del WS
funcio = "uoc_get_user_unread_messages";
try {
//0btenim els missatges de WS
result = (Object[])client.call(funcio,2);
a = new ArraylList<String>Q);
lalertes = new ArraylList<Alertes>();
for (int i = 0; i < result.length; i++){




HashMap<String,0Object> resobj = (HashMap<String,Object>)

result[i];

msg = (String)resobj.get("smallmessage");

Alertes alerta = new
Alertes(1,(String)resobj.get("subject™),(String)resobj.get("smallmessage"),(
String)resobj.get("useridfrom").toString(),1);

lalertes.add(alerta);

a.add(msg);
ks
lvl=(CListView)findViewById(R.id.ListViewd1);
1lvl.setAdapter(new
ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_list_item_1 , a));

On podem veure:
Definim una url on invocarem al servei, passant com a parametre el token amb la
informaci6 de I'usuari.

String serverurl = host + "/webservice/xmlrpc/server.php" + "?wstoken=" +
token;

Instanciem un objecte XMLRCPClient:

uri = URI.create(serverurl);
XMLRPCClient client = new XMLRPCClient(uri);

Fem la crida al servei del webservice que ens retornara la informaci6 necessaria:

funcio = "uoc_get_user_unread_messages";
result (Object[])client.call(funcio,®);

El meétode call, rebra com a parametres la funci6 o servei que cridem i els
parametres d’entrada en cas que els tingués.

A la variable result, tindrem I’estructura que retornara el webservice. En aquest
cas sera una estructura doble, pero dependra de cada un dels serveis.

- Accés al token mitjangcant JSON
JSON, JavaScript Object Notation, és un format lleuger per I'intercanvi de dades.
Per la seva lleugeresa s’ha convertit en un estandard alternatiu al XML.

Per accedir als webservices de Moodle, no ho farem amb 'usuariila
contrasenya. Necessitarem un objecte anomenat token que servira per validar-
no en la crida als serveis dels diferents webservice.

Per aix0 el login de I'aplicaci6 consistira en aconseguir el token donats un usuari
i una contrasenya. Per fer aixo haurem de fer una crida a un http que ens
retornara el token.

Per fer aquesta part hem triat la tecnologia JSON, que ens permet connectar-nos
via http i rebre un parametre:

L’exemple de com hem utilitzat la llibreria és:

DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();

servei = "uoc_ws";//uoc_ws - moodle_ws

HttpPost httpost = new
HttpPost(host+"/login/token.php?username="+us.getText().toString()+"&passwor
d="+pw.getText().toString()+"&service="+servei)




try {
HttpResponse response = httpclient.executeChttpost);
BufferedReader reader = new BufferedReader(new

InputStreamReader(response.getEntity().getContent(), "UTF-8"));
String json = reader.readLine();
JSONTokener tokener = new JSONTokener(json);
JSONObject finalResult = new JSONObject(tokener);

String token = finalResult.get("token").toString());

- Control de Logs
Existeix una llibreria propia d’Android, andorid.util.Log que ens permet poder
afegir xivatos per poder debugar millor el codi.
Els missatges porten associada la segiient informacio:
- Data/Hora del missatge.
Criticitat, nivell de gravegtat del missatge. On podem distingir els
diferents tipus:
o Error-e()
o Warning - w()
o Info-i()
o Debug-d()
o Verbose -v()
- PID, codi intern del procés que ha introduit el missatge.
Tag, etiqueta identificativa del missatge
Missatge, el text del missatge

Cada un d’aquests metodes reb com a parametres I'etiqueta (tag) i el text del
missatge. L’etiqueta sol ser el nom de 'aplicaci6 o activitat que genera el
missatge.

ATl'aplicacié hem anat utilitzant aquest component per debugar el codi, veure
que les variables retornaves valors correctes o descobrir en quin punt el
programa donava un error. El codi que hem utilitzat ha estat de la segiient forma:

nn

| Log.d(“login”,”inici del login”);

On ala finestra de I'Eclipse del LogCat podem veure la informacié recollida
durant I'execuci6 de I'aplicacio:



[2! problems | @ Javadoc [}, Declaration | E] Console @ Resource Explorer (&) LogCat £3 . " Search | @ Allocation Tracker =0
Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope verbose ) HE D
PID | Application Tag Text
.647 19060 com.android.moodle bustia 07ec9266006370b37e8e2eadabfd11c0
.657 19060 com.android.moodle Bustia funcio
.977 19060 |com.android.moodle global Default buffer size used in BufferedInputStream constructor. It would be bef
.037 19060 com.android.moodle Bustia 2
.037 19060 com.android.moodle Bustia hola ut
.037 19060 com.android.moodle Bustia prova missatge de amin
.377 19103 com.android.moodle dalvikvm GC_EXTERNAL_ALLOC freed 679 objects / 52616 bytes in 31lms
.407 19103 com.android.moodle login inici login
.987 19103 com.android.moodle login Usuari cgg
.987 19103 com.android.moodle login Contrasenya ggj
.607 19103 com.android.moodle global Default buffer size used in BufferedReader constructor. It would be better
.607 19103 com.android.moodle login 07ec9266006370b37e8e2eadabfd11c0
.677 19103 com.android.moodle dalvikvm GC_FOR_MALLOC freed 2357 objects / 182064 bytes in 29ms
.597 19103 com.android.moodle dalvikvm GC_EXTERNAL_ALLOC freed 566 objects / 219152 bytes in 27ms
.627 19103 com.android.moodle Missatge http://192.168.0.12:8888/moodle22
.627 19103 com.android.moodle Missatge 07ec9266006370b37e8e2eadabfd11c0
.637 19103 com.android.moodle Missatge funcio
.057 19103 |com.android.moodle global Default buffer size used in BufferedInputStream constructor. It would be bef
.097 19103 com.android.moodle Missatge 2
.107 19103 com.android.moodle Missatge hola ut
.107 19103 com.android.moodle Missatge prova missatge de amin
)

- Missatges del tipus Toast
Per notificar missatges a 'usuari, Android té diferents formes de fer-ho. Una
d’elles és mitjangant les notificacions anomenades Toast.
Es un missatge que es mostra a la pantalla durant uns segons a I'usuari per
després tornar a desapareixer automaticament sense requerir cap tipus
d’actuacio per part de l'usuari i sense rebre el focus. Encara que es poden
personalitzar, apareixen a la part inferior de la pantalla sobre un requadre negre.
Aquests missatges son utils per mostrar informaci6 rapida sense requerir
intervencio de l'usuari.
En el nostre cas els hem utilitzat a la validaci6 del login. En el cas de que els
camps estiguin buids, apareixera un missatge avisant. I en el cas de que 'usuari
no existeixi, també es llencara.
La seva utilitzacié és molt senzilla. Disposa d’'un metode estatic makeText(), al
que li haurem de passar com a parametre el context de l'activitat, el text a
mostrar i la durada del missatge (LENGTH_LONG o LENGTH_SHORT). A
continuacié caldra cridar al metode show() per mostrar-ho per pantalla.

Un exemple de la utilitzacio:

Toast toast = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Els camps estan
buids", Toast.LENGTH_SHORT);
toast.show();

8.3 Capa de persistencia

En aquest apartat explicarem els métodes que hem utilitzat per emmagatzemar
informacié a I'aplicacié:

- SharedPreferences
Android ens permet utilitzar una eina, les preferencies compartides, per
emmagatzemar dades en una aplicacié sobre I'usuari. Cada preferencia es guarda
en forma de clau-valor, un identificador i un valor associat a I'identificador. Les
dades s’emmagatzemen en un fitxer XML.

La utilitzaci6é d’aquestes preferencies és molt senzilla. Utilitzarem I'objecte
SharedPreference disponible a I’API d’Android. I mitjancant un identificador dnic
diferenciarem les de cada aplicacié.

Per obtenir una referéncia a una col-lecci6 utiltizarem el métode
getSharedPreferences() al que li passarem l'identificador de la col-lecci6 i un




metode d’accés que indicara quines aplicacions tenen accés i quines operacions
estaran permeses.
Existeixen 3 tipus:

MODE_PRIVATE: Només la nostra aplicacio té accés.

MODE_WORLD_READABLE: Totes les aplicacions poden llegir les
preferéncies, perd només la nostra aplicacié les poden modificar.

MODE_WORLD_WRITABLE: Totes les aplicacions poden llegir i modificar
aquestes preferencies.

En la nostra aplicaci6 hem utilitzat aquesta opcié per guardar 'usuari, la
contrasenya i el token. I aixi poder consultar-ho des de altres pantalles.

Per invocar-ho farem:

private SharedPreferences prefs;
prefs = getSharedPreferences("PreferenciesMoodle",Context.MODE_PRIVATE);

Per modificar les dades emmagatzemades:

private SharedPreferences.Editor editor;
editor = prefs.edit(Q);
editor.putString("host", host);
editor.putString("logged", "logged");

Per consultar les dades:

prefs = getSharedPreferences("PreferenciesMoodle",Context.MODE_PRIVATE);

host = prefs.getString("host", "");
token = prefs.getString("token", "");
- Base de dades SQLite

SQLite és un motorde base de dades molt popular en I'actualitat per oferir
caracteristiques com: petit tamany, no es necessari un servidor, poca
configuraci6, transaccional i de codi lliure.

Android incorpora una API per gestionar-la d'una forma senzilla. Anem a veure
les diferents accions que hem realitzat a I'aplicacio:

Crearem una classe java que estendra de la classe SQLiteOpenHelper, la qual
tindra un constructor i dos metodes onCreate() i onUpgrade(), que serviran per
crear la base de dades i actualitzar l'estructura.

En el nostre cas hem creat la classe AlertesSQLiteOpenHelper:

public class AlertesSQLiteHelper extends SQLiteOpenHelper{

//Sentencia SQL per crear la taula Alertes
String sqlCreate = "CREATE TABLE Alertes (codi INTEGER, titol TEXT,
descripcio TEXT, usuari TEXT, idTipo INTEGER)";

public AlertesSQLiteHelper(Context contexto, String nombre,
CursorFactory factory, int version) {
super(contexto, nombre, factory, version);




@0verride

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
//Executa la sentencia de creacié de la taula
db.execSQL(sqlCreate);

}

@0verride
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int versionAnterior, int
versionNueva) {

//S'elimina la versid anterior de la taula

db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS Usuarios™);

//Es crea la nova versi6 de la tabla

db.execSQL(sqlCreate);

On crearem una taula a la base de dades Alertes, amb I’estructura per
emmagatzemar les diferents alertes que vagi reben 'aplicaci.

Per interactuar amb la taula que hem creat podrem fer:
* Inserir nous registres
Una vegada definida la classe helper anterior, la primera acci6 sera obrir la base
de dades. Crearem un objecte de la classe AlertesSQLiteHelper al que passarem:
o El context de I'aplicacié
o Elnom de la base de dades
o Un objecte CursorFactory que no sempre sera necessari ( en
aquest cas li passarem un null)
o Laversié de la base de dades que necessitarem.

Al crear aquest objectes poden passar diferents efectes:

o SilaBD jaexisteix i la versié coincideix, s’obrira una connexi6 cap
a ella.

o Sila BD de dades existeix, pero la seva versio és anterior a la
sol-licitada, cridara al métode onUpgrade() per convertir la BD a la
nova versio i es connectara a la BD actualitzada.

o Sila BD no existeix, cridara al metode onCreate() per crear-laies
connectara amb la BD creada.

Quan tinguem referéncia al objecte, podrem utilitzar dos métodes:
o getReadableDatabase() en el cas de fer consultes.
o getWritableDatabase() en el cas de fer modificacions.

Amb el metode execSQL() executarem la query per inserir dades a la BD.
El metode close() tancara la connexié a la BD una vegada acabades les
operacions.

El resultat del nostre codi sera aixi, on podem veure tots els passos explicats
anteriorment:

//S51 no esta creada la BD es crea i sin6 s'aconsegueix la connexid
AlertesSQLiteHelper alertesBD = new AlertesSQLiteHelper(this, "DBAlertes",
null, 1);




//Inserir a la BD
SQLiteDatabase dbE = alertesBD.getWritableDatabase();

if(dbE !'= null)
{
for(int i=1; i<=5; i++)
{
//Generem unes dades
int codi = 1i;
String titol = "Titol" + 1i;
String descripcio = "Descripcio" + 1i;
String usuari = "Usuari" + i;
int idTipo = 1;

//Inserim les dades la taula alertes
dbE.execSQL("INSERT INTO Alertes (codi, titol, descripcio, usuari,
idTipo) " +
"VALUES (" + codi + ", "" + titol +"', '" +
+ usuari +"', " + idTipo +")");

T

descripcio +"',
ks
//Tanquem la BD
dbE.close();

¥

* Recuperar els registres emmagatzemats
En aquest apartat explicarem com hem recuperat les dades de la base de dades.
Com hem fet anteriorment, necessitarem establir una connexié amb la base de
dades instanciant 'objecte AlertesSQLiteHelper.

Per recuperar les dades utilitzarem el métode rawQuery() de la classe
SLQiteDataBase. Que rebra com a parametres la sentencia SQL completa on
indicarem els camps a recuperar i els criteris de seleccio.

El resultat 'obtindrem en forma de cursor, que posteriorment podrem recorre
per obtenir les dades del resultat de la consulta.

L’exemple del codi que hem implementat és el segiient:

//S51 no esta creada la BD es crea i sin6é s'aconsegueix la connexid
AlertesSQLiteHelper alertesBD = new AlertesSQLiteHelper(this, "DBAlertes",
null, 1);

SQLiteDatabase dbL = alertesBD.getReadableDatabase();

String[] args = new String[] {"1"};

Cursor c = dbL.rawQuery(" SELECT codi, titol, descripcio, usuari, idTipo
FROM Alertes WHERE idTipo=? ", args);

Arraylist al = new ArraylList();
//Nos aseguramos de que existe dl menos un registro
if (c.moveToFirst()) {
//Recorremos el cursor hasta que no haya mds registros
do {

String codi = c.getString(0);

String titol = c.getString(l);




Log.d("forum™, titol);

al.add(titol);

} while(c.moveToNext());
3
1lvl.setAdapter(new
ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_Ilist_item_1 , al));

Com hem comentat, el resultat es retornara en un objecte Cursor, que haurem de
recorre per obtenir els resultats, existeixen dos metodes:
o moveToFirst() mou el punter del cursor al primer registre retornat
o moveToNext() mou el punter del cursos al seglient registre
retornat

Amb la interaccié d’aquests dos métodes farem un bucle que ens permeti recorre
el resultat.
[ per obtenir el valor concret de cada registre, utilitzarem el meétode getString(i),
on i és la posicié del resultat. Si la nostre query retorna codi, titol, descripcio,
usuari, idTipo. Llavors

o Codi = getString(0)

o Titol = getString(1)

o Descripcié = getString(2)

¢

8.3 Capa de presentacio

En aquest apartat explicarem tota la part relacionada amb la part visual de
'aplicacié:

* Icona de I'aplicacio
Hem definit una icona, perque aparegui com a imatge dins del menu

T
* Estetica de I'aplicacié

Hem definit una estetica diferent a la que plantejen les aplicacions en Android
per defecte. Hem fons de color del mateix estil que el logo de Moodle per crear el
el fons de totes les pantalles de I'aplicacid. Aixi li dona una estética diferent a
total I'aplicacio.
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* Objectes de la vista
En aquest apartat definirem aquells objectes que hem utilitzat que sén propis de
la presentacié de les aplicacions Android. Per crear les diferents vistes haurem
d’utilitzar els segiients objectes:

Els layouts s6n elements no visuals destinats a controlar la distribucio,
posici6 i dimensions dels controls que s’insereixen en el seu interior. Aquests
estenen de la classe ViewGroup. Existeixen diferents tipus:

o FrameLayout: col-loca tots els controls fills alineats a la cantonada
esquerra superior. Aix{ cada control queda amagat pel seglient
control.

o LinearLayout: apila tots els elements de forma horitzontal o
vertical segons la seva prioritat.

o TableLayout: permet distribuir als seus fills de forma tabular,
definint les fileres i les columnes necessaries i la posicié dins de la
taula.

o RelativeLayout: permet especificar la posicié de cada element de
forma relativa al seu element pare o a qualsevol element dins del
layout.

Un exemple a I'aplicacié de la utilitzaci6 del RelativeLayout:

|<?xm1 version="1.0" encoding="utf-8"7?>
|<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"

android:background="@drawable/fondomain"
android:layout_height="fill_parent” android:layout_width="fill_parent">

El control TextView permet crear etiquetes que seran estatiques. Encara que
poden ser modificables des de les Activities . Aqui tenim un exemple:

<TextView android:layout_width="wrap_content"” android:textSize="10pt"
android:textColor="#FFFFFF" android:text="Contrasenya:"



android:id="@+id/tv_pw"
android:layout_height="wrap_content"

android:layout_centerVertical="true"”

android:layout_alignLeft="@+id/tv_un"></TextView>

[ un exemple de la modificacié d'un TextView desde la capa de negoci, invocant al
metode setText():

TextView tv = (TextView)MyView.findViewById(R.id.grid_item_text);
tv.setText("Missatges™);

El control Button serveix per afegir botons que permetran realitzar accions quan
es faci un click sobre ells:

<Button android:layout_width="100dip" android:id="@+id/btn_login"
android:layout_height="wrap_content” android:text="Login"
android:layout_below="@+id/tv_pw"
android:layout_centerHorizontal="¢true"
android:layout_marginTop="26dp "></Button>

Amb el metode setOnClickListener() activarem l'acci6 que proca el click del boté
com per exemple la navegacid entre les diferents vistes. Aixo es definira a la capa
de negoci amb un exemple del segiient tipus:

Button ok = (Button)findViewById(R.id.btn_login);
ok.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
//Accid a realitzar quan es faci el click

El control ImageView permet crear espais amb imatges:

<ImageView android:id="@+id/grid_item_image"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:gravity="center_horizontal ">
</ImageView>

Que poden ser modificats dinamicament amb el metode setImageResource() des
de la capa de negoci:

ImageView iv = (ImageView)MyView.findViewById(R.id.grid_item_image);
iv.setImageResource(R.drawable.email);

El control EditText permet crear espais on 'usuari introduira text:

<EditText android:id="@+id/et_pw" android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="textPassword" android:layout_marginTop="10dp"
android:layout_alignlLeft="@+id/et_un"
android:layout_below="@+id/et_un" android:layout_alignRight="@+id/et_un"




android:layout_width="fill_parent"
android:lines="1"></EditText>

Ala capa de negoci el recollirem amb la seglient funcié:

EditText us = (EditText)findViewById(R.id.et_un);
String usuari = us.getText().toString());

El control ListView mostra a I'usuari una llista d’opcions seleccionables sobre el
propi control. En cas de que hagin més dades de les que caben a la pantalla,
permet fer scroll entre el llistat d’items.

<ListView android:id="@+id/ListViewd1" android:layout_width="wrap_content”
android:layout_above="@+id/btl1" android:layout_height="wrap_content" />

Aquestes llistes es construiran de forma dinamica. Des de la capa de negoci,
construirem una estructura que li passarem a aquest control.

Com podem veure el codi que tenim a continuacié:

ArraylList a = new ArraylList<String>(Q);
for (int i = 0; i < result.length; i++){
HashMap<String,Object> resobj = (HashMap<String,Object>) result[i];
msg = (String)resobj.get("smallmessage");
a.add(msg);
}
ListView lvl=(CListView)findViewById(R.id.ListViewd1);
1lvl.setAdapter(new
ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_list_item_1 , a));

Ala part de I'Activity construirem una estructura de dades (ArrayList) a,
invocarem el control amb el métode findViewByld() i amb el métode setAdapter()
li passarem 'estructura a la ListView perque mostri els valors. D’aquesta forma
podem comprovar que aquest control sera completament dinamic ja que
dependra de la quantitat de valors que li passem segons ’estructura.

8.4 Funcionalitats detallades

En aquest apartat explicarem detalladament cada una de les funcionalitats de
I'aplicacié.

8.4.1 Login

Es la pantalla d’inici de I'aplicaci6. On I'usuari introduira el seu usuari i
contrasenya i s’aconseguira el token per poder utilitzar els serveis del
webservice.
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El diagrama de seqtiéncia sera el segiient:

Lo end
Login
http

]

reader(usuari,
contrasenya, servei)

”

~ token

Intent(token)
startActivity()

On ens connectarem a Moodle via http utilitzant la llibreria JSON per poder
obtenir el token que ens servira per interactuar en un futur amb els diferents
webservices.

8.4.2 Menu

Una vegada logats a I'aplicaci6, accedirem al menu on tenim totes les opcions del
tipus d’alerta. Caldra clicar sobre una de les imatges i accedirem al llistat
d’alertes d’aquell tipus.
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Com la visualitzaci6 de les alertes sera dinamica. Ja que totes funcionen amb la
mateixa estructura, caldra enviar uns parametres:
* Text: Text que identificara el tipus d’alerta (Missatge, Xat, Forum)
* Funcid: Indicara quin és el webservice que ens retornara les notificacions
que necessitem per aquell tipus d’alerta.

La segiient taula relaciona cada una de les alertes amb el webservice:

Alerta Webservice entrada Webservice retroaccio
Missatge uoc_get_user_unread_messages | uoc_send_messages

Forum uoc_get_unread_foro uoc_send_unread_foro
Campus uoc_get_unread_notifications
Xat get_instant_messages Send_instant_messages
Calendari uoc_get_user_calendar_events

e [dTipo: Parametre que ens filtrara la consulta a la base de dades, perque
només ens retorni aquelles que sén del tipus que volem. Aquest
parametre ens el podriem estalviar perque és equivalent al Text. Pero per
estalviar accessos a la base de dades el passarem com a parametre.

La relacio sera del tipus:
Alerta
Missatge
Forum

Campus
Xat
Calendari




El diagrama de seqiiencia que tenim acontinanuacié detella com sera la
interaccid entre les dues Activitys. En aquest cas sera molt senzill degut que
la funcionalitat de Mend només ha de permetre a l'usuari triar categoria
d’alerta vol visualitzar:

Intent(idTipo,
funcio,text)

| startActivity()

8.4.3 Missatge

Una particularitat que hem detectat dels diferents blocs funcionals de I'aplicacié
(missatges, xat, calendari, campus, forum) es que totes internament tenen una
estructura similar.

Inicialment haviem plantejat la solucié com la creacié d’una Activity i un Layout
per cada un dels blocs funcionals. Pero aixo es podria simplificar creant una
Activity dinamica que mostri el llistat d’alertes segons cada bloc funcional.

Com el llistat de les alertes estara format per dos blocs:
* Les querebrem a través del webservice que seran les més recents i aniran
situades a la part superior del menu.
* Les que estan emmagatzemades a la base de dades i que corresponen a
alertes rebudes anteriorment.

Caldra distingir a quin webservice ens connectarem per obtenir les notificacions
i quin tipus de missatge hem de recuperar de la base de dades.

L’Activity Menti sera l'encarregada de passar aquests parametres depenen de la
tria que hagi fet a l'usuari dins el seu men.

A T'Activity Missatge ens connectarem tant al webservice com a la base de dades
per recuperar el llistat d’alertes.

[ per visualitzar el detall d’'una alerta, caldra clicar-la i aixi es fara la crida a la
segiient Activity DetallMissatge on es mostrara la informacié completa de I'alerta
(Titol, Usuari i Descripcid).

Alguns tipus d’alertes permetran retroaccions, que consistira en la possibilitat
de respondre la notificacié. En aquest cas apareixera un boté Respondre que
activara la segiient Activity CrearMissatge.

En aquesta Activity apareixera un menud que l'usuari podra omplir i enviar. Per
fer aquest enviament I'aplicacié es tornara a connectar a un nou webservice que
rebra la notificacié de resposta i la processara segons Moodle.



El segiient diagrama de seqiiencia detalla lo que hem explicat anteriorment amb
els metodes que utilitza per fer tot el procés:

Missatge Missatge

intent(idTipo
funcio, text) ‘ Webservice

startActivity() call(funcio)

rawQuery(sql)
selectBD

_alerta[] = cursor

execSQL(alertes[]) :

insertBD

intent(alerta)
startActivity() Intent()
startActivity

—

call(funcio,newAlerta)

Intent()
startActivity()

Exemple de les tres pantalles que compose una alerta:
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Gracies passaré dema cap alla
les 10h

Pots venir a a la revisié al meu
despatx dema al mati,

Reunio dimarts
Consulta sobre lapartat B

Exemple estructures java

Acta Reunid

No estaré pendent dels

9. Escenari d’us: Exemple Moodle i I'aplicacio

En aquest apartat anem a descriure un petit exemple de 1'us de I'aplicaci6:

Inici de I'aplicacio:
Login -> Introduir un usuari i una contrasenya:



Usuarfs
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Menu: Veure els blocs de notificacions disponibles:
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Gracies passaré dema cap alla
les 10h

Pots venir a a la revisio al meu
despatx dema al mati,

Reunio dimarts
Consulta sobre lapartat B
Exemple estructures java

Acta Reunio

No estaré pendent dels

On veiem que els primers registres pintats en color taronja més claret seran els
que agafarem del webservice.

Si observem el client del webservice, podem veure les dades que retorna el
webservice:
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Array
(
(0] => Array
(

(message_read_id] =>

[subject] => New message from - Alumne

[smallmessage] => Gracies passaré dema cap alla les 10h
[fullmessage] => Gracies passaré dema cap alla les 10h

This is a copy of a message sent to you at "Moodle 2.2". Go to http://192.168.0.12:8888/moodle22/message/index.php?user=3&id=2 to reply.
[timecreated] => 1325692463
[useridfrom] => 2
[useridto] => 3
[contexturl] =>
[contexturlname] =>
)

(1] => Array
(

[message_read_id] =>

[subject] => New message from - Professor -

(smallmessage] => Pots venir a a la revisié al meu despatx dema al mati.
[fullmessage] => Pots venir a a la revisié al meu despatx dema al mati.

This is a copy of a message sent to you at "Moodle 2.2". Go to http://192.168.0.12:8888/moodle22/message/index.php?user=3&id=2 to reply.
[timecreated] => 1325692265
[useridfrom] => 2
[useridto] => 3
[contexturl] =>
[contexturlname] =>
)

Els que tenen un color taronja més fosc, son els registres que hi han guardats a la
Base de dades que veurem a continuacié dels més recents.

Detall del Missatge: veurem el detall de I'alerta
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Titols

New message from - Professor -
De:

2

Missatges

Pots venir a a la revisié al meu despatx dema al
mati,

Respondre

On apareixen els caps de titol, de i missatge que corresponen al missatge sencer.
Si es vol respondre a I'alerta, caldra fer un clic al boté Responder:

Crea alerta: formulari que ens permetra crear una nova alerta
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Titols

Missatges

Enviar missatge

Una vegada omplert els camps, al clicara el bot6é Enviar missatge, s’enviara al
webservice de Moodle per que processi I'alerta com una nova notificacio.



10. Possibles millores

Possibles futures linies que es podrien desenvolupar per millorar I'aplicacié:

- Connexio6 al servidor amb mode push. Ara per ara hem implementat un
tipus de connexi6 via pull. En un futur podria ser millorable i que fos el
mateix servidor que envies les alertes quan es generessin.

- Veure les alertes a I'apartat de Notificacié del mobil. Ha estat un dels
punts que ha quedat per desenvolupar. Que quan entrin les alertes vagin
al menu de notificacions propi del mobil.

- Millorar I'estetica de I'aplicacié. Com ja vam comentar, dissenyar una
aplicaci6 atractiva i funcional amb Android no és una tasca senzilla. Les
eines no permeten jugar massa amb els colors i fins i tot el color de la
lletra d’una listView per defecte és blanc i no es pot canviar. També he
pogut comprovar que visualitzar I'aplicaci6 en diferents dispositius
mobils amb Android fa que no sempre tingui la mateixa estetica. Depenen
del tamany de la pantalla a vegades els menus canvien lleugerament de
lloc. Caldria treballar doncs més aquest aspecte.

- Es podria afegir un menu propi de I'aplicacié que permetés configurar
I'aplicacié d’Android. Ara per ara només funciona el boté de retrocedir
que ens portaria a la pagina anterior.



11. Conclusions

Amb aquesta entrega farem la memoria de tot el procés que ha comportat el
treball final de carrera. Han estat tres etapes que ens han ajudat a plantejar-nos
la feina pas a pas, diferenciant les etapes d’'un projecte. Y ara amb aquest escrit
volem recollir tota la feina realitzada.

El projecte I'he trobat molt engrescador. Per una banda treballar en equip i
reaprofitar parts que un altre alumne ha realitzat ho trobo molt interessant.
Quan acabes I’etapa com estudiant i comences la laboral, veus que mai seras tu
qui realitzara una aplicaci6 al 100%, o al menys no normalment, sin6 que la feina
sempre és en equip. I que no sempre es senzill i facil entendres amb altre gent, o
tenir la paciencia de poder entendre allo que necessites o allo que ha fet 'altre.
Per aixo crec que un ha d’aprendre a treballar en equip i a compartir la feina.

També he disfrutat descobrint el mon d’Android. No m’havia enfrontat mai a un
projecte d’aquest tipus ni desenvolupat mai en aquesta tecnologia. I un dels
aspecte que me va atreure d’agafar aquest projecte era el repte de conéixer com
desenvolupar aplicacions per aquests dispositius.

L’experiencia ha estat molt bona, encara que després de treballar amb
llenguatges més complexos, veus que aquest no és gaire complicat. El fet de tenir
activitats i pantalles fa que sigui molt intuitiu.

Amb aquest treball espero poder acabar una etapa docent de la meva vida. |
aconseguir el projecte final de carrera de I'Enginyera Informatica.
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