
PROJECTE FINAL DE MÀSTER

DESENVOLUPAMENT D'APLICACIONS

POTENCIACIÓ DE 

LA LÍNIA DE NEGOCI DE 

WWW.GUIACOMERCIOLOCAL.ES 

MITJANÇANT UNA 

APLICACIÓ ANDROID

Alumne: Vicent Vendrell Tarazona

Tutor UOC: Gregorio Robles Martínez

Tutor Pràctiques: Vicente Penadés Pla

Data: 9 de Juny de 2013



Llicència de publicació del document

Aquest document ha estat desenvolupat, com a memòria del projecte de final de màster 

cursat  a la Universitat Oberta de Catalunya, a l'especialitat de desenvolupament de projectes de 

programari lliure,  i amb colaboració de l'empresa Suprasoft S.L.

La  finalitat  del  mateix,  és  mostrar  el  treball  realitzat  durant  la  duració  del  projecte  i 

l'estància en l'empresa nomenada.

El resultat del mateix és una aplicació desenvolupada amb Android, per potenciar una línia 

de negoci de l'empresa.

Per  aquest  motiu  la  llicència  en  què  es  presenta  aquest  document,  és  una  llicència 

“Creative  Commons  CC-BY-SA”.  Per  obtenir  més  informació  respecte  de  la  llicència  podeu 

adreçar-vos a http://es.creativecommons.org/blog/licencias/.

i



Resum

L'ús de les TIC s'ha convertit en una eina imprescindible dintre de qualsevol empresa que 

vullga avançar i destacar respecte de les demés. Així l'ús de mitjans publicitaris alternatius als mes 

comuns com anuncis televisius, radiofònics o periòdics, són avui en dia el més comú per tal de 

reduir costos en qualsevol empresa. Una de les alternatives que més de moda s'ha implantat en les 

últimes dues dècades és  la presència en Internet.  Qualsevol  empresa que vullga tindre renom i 

presentar-se com a una seriosa alternativa davant els  seus competidors,  ha de fer ús  d'aquestes 

tecnologies.

Amb l'aparició dels terminals mòbils, la forma de comunicar-se i la relació empresa-client, 

també ha  canviat.  Més sinó,  amb l'aparició  de  nous  dispositius  mòbils  amb sistemes  operatius 

integrats, estos són capaços de gestionar un sistema operatiu complet amb multitud de funcionalitats 

que ja incorporaven els equips de sobretaula.

Una forma d'arribar  ràpidament  al  client  final,  és  a  través  d'estos  terminals.  D'aquesta 

manera es pot publicitar una nova noticia, oferta o esdeveniment i el client final pot rebre-la de 

forma immediata sense necessitat de tindre un ordinador o una connexió d'alta velocitat en la llar.

Estes facilitats, són les que avui en dia volen aprofitar les empreses i en concret és el cas 

d'estudi actual. La meta és facilitar als clients finals, un ventall de possibilitats des d'un dispositiu 

amb capacitat de connexió permanent a la xarxa i facilitar-li la tasca de decisió de compra.

Així el projecte que ens ocupa és la creació d'una aplicació mòbil que ens ajude a potenciar 

i  explotar  aquestes  noves  funcionalitats,  que apropen les  empreses  als  clients  finals  i  ajuden  a 

afiançar les relacions interpersonals creades.
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Màster Universitari en Programari Lliure - Vicent Vendrell Tarazona

 1 Introducció

El següent document, té com objectiu plasmar tots i cadascun dels aspecte més rellevants 

que s'han produït durant l'estudi, anàlisi i execució del projecte de creació d'una aplicació mòbil per 

potenciar una línia de negoci de l'empresa Suprasoft S.L. La finalitat del mateix és donar a conéixer 

les activitats dutes a terme i quins han sigut els resultats que s'han obtés.

 1.1 Estructura de la memòria del projecte

Aquest document s'estructura en les següents parts que s'enumeren a continuació:

• Introducció:  Correspon  a  una  presentació  de  les  tecnologies  utilitzades  i 

involucrades en el desenrotllament del projecte. D'aquestes veurem quines són, en 

que consisteixen i quin ús és fa d'aquestes en el projecte.

• Objectius: Es presenta a nivell de capítol donat la importància que representa dintre 

del  projecte.  En aquest  tractarem els objectius  i  tasques  que cal  dur  a  terme per 

aconseguir els nostres propòsits.

• Projecte de Desenvolupament:  Representa cadascuna de les fases que s'ha dut a 

terme per aconseguir els nostres objectius. Així comentem la fase d'anàlisi, disseny, 

implementació i implantació entre d'altres.

• Resultats: En aquesta part, analitzarem quins són els resultats que s'han obtés, si són 

els esperats o no, i si ha quedat alguna cosa per fer.

• Conclusions:  Finalment  en  aquest  capítol,  analitzem  el  projecte  des  d'un  tot, 

relacionant-lo amb tot allò aprés durant els estudis i a més a més, es donen una sèrie 

de recomanacions, millores i punts de reflexió per a l'avanç del projecte.
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 1.2 Estat de l'art

Android

Què és?   

El projecte Android és un projecte de desenvolupament de programari lliure liderat per 

la  companyia  Google.  Fou  iniciat  per  Android  Inc,  que  fou  suportada  i  posteriorment 

adquirida per Google. Al voltant d'aquest projecte s'ha creat l'Open Handset Alliance, que és 

un consorci  de companyies de programari,  maquinari  i  comunicacions, que tenen com a 

finalitat estandarditzar el producte i fer-lo evolucionar. La meta del projecte es centra en 

crear una oportunitat, tant per a grans empreses com per a desenvolupadors individuals, de 

desenvolupar  aplicacions amb la  finalitat  de millorar  l'experiència  de  l'usuari  en l'ús  de 

dispositius mòbils. [ANW]

Principalment l'ús d'Android es centra en dispositius mòbils i  altres dispositius com 

tabletes. És una plataforma realment oberta i adaptable a qualsevol tipus de maquinari. Es 

basa en el  sistema operatiu Linux,  el  qual  li  aporta  directament la  seguretat  al  sistema. 

Finalment podem dir que la filosofia d'Android és disposar d'un dispositiu que sempre està 

connectat a Internet, amb els conseqüents serveis que pot utilitzar. [AUPV]

Les característiques més importants són: es basa en el sistema operatiu Linux, dona 

suport  d'emmagatzemament  amb  SQLite,  els  llenguatges  de  programació  que  es  poden 

utilitzar són Java i C++, és de llicència de software lliure i oberta, basada en Apache 2.0, el 

motor  de  navegació  és  Webkit  amb  suport  per  a  HTML5 i  Flash.  Suporta  multitud  de 

formats multimèdia, streaming i maquinari addicional com els sensors. Finalment existeix 

un entorn de treball de desenvolupament amb emulador de dispositius, estos són el Android 

SDK Manager i el AVD Manager respectivament. [SAN],[AUPV]

Resulta  interessant  veure  una  comparativa  de  sistemes  operatius  per  a  dispositius 

mòbils en el mercat actual. Esta es presenta a continuació:[AUPV]
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Ús en el projecte.

La principal elecció d'utilitzar esta plataforma en el desenvolupament del projecte, es 

deu  principalment  a  les  seues  característiques.  És  un  sistema  operatiu  que  s'adapta  a 

qualsevol tipus de maquinari,  i  a més presenta una llicència de desenvolupament lliure i 

oberta. D'altra banda, cal remarcar la gran quantitat d'informació que podem trobar, tan en 

forums, com en pàgines web específiques  de desenvolupadors i  inclús en la pàgina que 

manté directament el propietari del projecte, http://developer.android.com. 
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API Google Google Maps

Què és?   

Són una sèrie de llibreries i funcionalitats, amb les quals podem fer ús dels mapes que 

manté Google en els nostres dispositius mòbils i pàgines web. Algunes de les funcionalitats 

més importants són la creació d'aplicacions basades en ubicació, creació de mapes per a 

dispositius mòbils, visualitzar dades geoespacials i  personalitzar mapes. Per poder fer ús 

d'aquest servei de Google gratuït, l'aplicació o servei que fa ús d'aquest, ha de ser públic i 

gratuït. Existeixen dos tipus de llicència, la estàndard i la empresarial. [APIMAP] 

Ús en el projecte.

Una de les funcionalitats que ha de permetre el nostre projecte, és la creació d'un mapa 

amb la posició actual de l'usuari/dispositiu mòbil i el comerç al qual està visualitzant. A més 

ha de poder traçar una ruta per arribar al mateix. Així amb la llicència estàndard, amb ús 

gratuït, tenim més que suficient per poder oferir aquest servei.

SQLite 

Què és?

SQLite és una llibreria de processos que conté un motor de base de dades embegut. La 

peculiaritat que presenta és que no té la necessitat de disposar d'un servidor de bases de 

dades, a més no cal fer cap tipus de configuració i suporta transaccions SQL gràcies al seu 

motor transaccional. El que fa especialment interessant aquest tipus de bases de dades és que 

es emmagatzemada en un únic fitxer, i a més el seu pes sol ser molt baix, de l'orde de 350 

KB.  Darrere  d'aquest  gestor,  trobem  la  SQLite  Consorcium,  format  per  empreses  com 
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Bentley,  Oracle  o  Mozilla,  que  donen  suport,  mantenen  i  fan  evolucionar  el  projecte. 

[SQLite]

És un sistema molt flexible que permet l'ús d'esta llibreria des de diversos llenguatges 

de programació com Perl, Python, Java, Visual Basic, PHP, Delphi, .Net, etcètera. [SQLW]

Ús en el projecte.

Donades les prestacions que ofereix, té un especial interes l'ús d'aquesta llibreria per al 

projecte. Tenim la necessitat de emmagatzemar la informació dels comerços, les categories i 

inclús les imatges entre d'altres dintre del nostre dispositiu. Així amb SQLite, disposarem de 

tota la informació necessària, sense tindre que consultar-la cada vegada als servidors web de 

l'empresa. A més aconseguim disposar d'una aplicació amb funcionament off-line, que és un 

dels objectius que ens marquem en el projecte.

JSON

Què és?

JSON o JavaScript  Object  Notation, és un format  d'intercanvi  de dades lleuger.  La 

particularitat  que  presenta,  és  que  el  format  és  fàcilment  llegible  o  intel·ligible  per  les 

persones i les màquines. A més per a les màquines, és senzill generar aquest format. Es pot 

utilitzar en multitud de llenguatges de programació com per exemple C, C++, Java, Python, 

JavaScript, PHP, etcètera. El format o cadena que es produeix, es presenta com una llista de 

valors  ordenada,  tal  com  un  vector  o  un  array,  on  cada  valor  representa  un  objecte  o 

estructura de dades. [JSON], [JSONW]
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Ús en el projecte.

Donada la facilitat d'ús que té, és ideal l'ús d'aquest en el projecte, ja què l'aplicació ha 

de mantenir comunicacions periòdiques amb el servidor principal, per actualitzar les dades 

guardades en la base de dades. A més en instal·lar l'aplicació, la base de dades està buida. 

S'ha de realitzar una càrrega de dades inicial amb tots els continguts del servidor necessaris 

per a l'aplicació.

XML

Què és?

XML o Extensive Markup Languaje, és un format de text simple i flexible derivat de 

l'SGML. Originàriament fou dissenyat per a publicació electrònica, però a més el seu ús s'ha 

estés en l'intercanvi de dades en comunicacions web. El seu ús no queda ací, sinó que també 

s'utilitza per a l'intercanvi de dades entre distintes plataformes, amb bases de dades, editors 

de text, fulls de càlcul, etcètera. Aquest llenguatge fou creat per la W3C o World Wide Web 

Consorcium, i a més és qui el manté. [XML], [XMLW]

Ús en el projecte.

XML juga un paper fonamental dintre del projecte, ja què les interfícies d'usuari estan 

dissenyades  amb  aquest  llenguatge.  Així  mitjançant  aquesta,  anem a  poder  fer  ús  dels 

objectes i recursos que creem i que disposem en el nostre dispositiu mòbil.
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Drupal

Què és?

Drupal  és  una  plataforma  de  gestió  de  continguts,  dissenyada  i  pensada  per  a 

desenvolupar  pàgines  web  de  qualsevol  propòsit.  Amb  aquest  sistema  es  poden  crear 

pàgines web corporatives, blogs, intranets, etcètera. Es basa en un core o nucli principal, al 

qual  se li  poden afegir les funcionalitats requerides o mòduls,  segons les necessitats  del 

projecte a dur a terme. Actualment està disponible la versió estable 7.22, i en procés de 

desenvolupament la versió 8.

Drupal es presenta com un projecte de programari lliure de codi obert amb llicència 

GPL V2.0 o superior.  Inicialment fou desenvolupat  per  Dries  Buytaert.  En la  actualitat, 

Dries continua donant suport al projecte, però està involucrat en altres projectes, així que 

l'entitat The Drupal Association, és qui realment dona suport al projecte i a la comunitat de 

desenvolupadors. [DRU], [DRUA]

Ús en el projecte.

La pàgina web principal i font d'informació de l'aplicació relacionada amb el projecte, 

ha d'extreure la informació de categories, comerços i altres, del gestor de continguts Drupal. 

Actualment  la versió que mantenen als servidors és la 6 amb suport  de bases de dades 

MySQL. Per tant és important conèixer com funciona aquest gestor de continguts i  com 

emmagatzema la informació en la base de dades per poder extraure-la sense problemes. A 

més amb l'ús de continguts determinats la cosa es complica més, donat que s'ha de fer una 

cerca manual per les taules i el codi font per poder trobar on s'emmagatzema realment la 

informació.
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MySQL

 

Què és?

MySQL és un Sistema Gestor de Bases de Dades de codi obert. El podem trobar en la 

seua versió lliure amb llicència GPL, i també amb llicència privativa per a les empreses que 

volen distribuir bases de dades amb llicència privativa. És un sistema que es pot adaptar a 

qualsevol plataforma i també és multiusuari i multifil. Actualment és Oracle Corporation qui 

dona suport i manté l'aplicació. [MySQL], [MySQLW]

Està programat amb C i C++, i suporta multitud de llenguatges de programació gràcies 

als diversos connectors que existeixen al mercat. Disposa de dos motors de bases de dades, i 

s'utilitza un o l'altre depenent de les característiques i rendiment que vulguem traure-li al 

gestor  de  bases  de  dades.  Així  MyISAM  és  molt  més  ràpid  per  a  les  lectures,  i  molt 

recomanable per a entorns web amb poques modificacions de dades, i InnoDB presenta una 

major estabilitat en general, essent més recomanable per a aplicacions.

Ús en el projecte.

L'aplicatiu principal o pàgina web principal, fa ús de diverses bases de dades que estan 

allotjades en el gestor de bases de dades MySQL. El projecte consta de una base de dades 

per població. L'objectiu que havien marcat en fases anteriors del projecte, consistia a separar 

els comerços per població, ja què existeix un trigger o disparador, que realitza una sèrie 

d'accions sobre els usuaris enregistrats de cada població en crear un comerç o modificar-ne 

les dades. Així és important conèixer com es gestionen i s'administren bases de dades en 

aquest gestor, donat la necessitat de realitzar diversos canvis o extraure informació de les 

diverses bases de dades.
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Eclipse

 

Què és?

És un entorn de desenvolupament integrat o IDE de l'anglès Integrated Development 

Environment que es presenta en llicència pública de Eclipse (EPL). Dona suport a múltiples 

llenguatges de programació com C, C++, Java, PHP, etcètera. Es basa en plugins, que li 

aporten funcionalitats addicionals. El projecte Eclipse, es centra en construir una plataforma 

de desenvolupament on s'integren una sèrie de frameworks de treball, eines i llibreries per a 

gestionar i desenvolupar projectes de programari en tot el seu cicle de vida. Actualment el 

projecte Eclipse es suportat per l'entitat Eclipse Foundation. [ECL], [ECLW]

Ús en el projecte.

Per a desenvolupar el projecte, s'utilitza com eina principal Eclipse. Des d'aquesta anem 

a  desenvolupar  i  provar  tant  el  codi  generat  per  a  la  part  del  client,  com  la  part 

desenvolupada per a la part del servidor. Els llenguatges que anem a utilitzar són PHP i Java.

Android ADT, SDK, VDK

Què és?

Android ADT o Android Developer Tools,  és un conjunt o paquet on podem trobar 

integrat l'entorn de desenvolupament i totes les llibreries i plugins que necessitem per poder 

començar  a  desenvolupar  aplicacions per  Android.  Així  en  aquest  paquet,  podem trobar 

Eclipse amb tots els paquets i llibreries d'Android com l'SDK i l'VDK. D'altra banda, si ja 

disposem d'un entorn de desenvolupament com Eclipse, simplement ens podrem instal·lar 

els plug-ins amb Android SDK. Actualment Google dona suport i manté aquestes llibreries. 

[ADT]

9
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Android SDK  és un conjunt de llibreries i eines de desenvolupament necessàries per a 

desenvolupar aplicacions per a Android. Inclou també Android VDK, que s'encarrega de la 

creació  i  gestió  de  màquines  virtuals  per  aquells  desenvolupador  que  no  disposen  de 

dispositius mòbils reals.

Ús en el projecte.

L'ús d'aquestes llibreries és imprescindible per a poder dur a terme el projecte, ja que 

sense estes el desenvolupament del projecte resultaria molt costos. Mitjançant aquest plug-

in, obtindrem totes les funcionalitats, mètodes i classes necessàries per poder crear i accedir 

als recurs dels dispositius amb el sistema operatiu Android. Existeixen altres eines per a 

desenvolupar projectes per a Android com per exemple PhoneGap [PHOGAP] o MotoDev 

[MTD], però aquests no s'utilitzaran en aquest projecte.

UML

Què és? 

L'UML o Unified  Modeling Languaje,  és  un llenguatge  de  modelat  de sistemes de 

programari  amb  el  qual  podem  dissenyar  per  exemple  l'arquitectura,  l'estructura  o  el 

comportament del programari a desenvolupar.  Però no s'utilitza solament en el disseny de 

programari, sinó que també es pot fer ús en processos de negoci i estructura de dades. Es 

presenta com un llenguatge gràfic on es creen els plànols del sistema a dissenyar, incloent 

aspectes  com  processos  de  negoci,  funcionalitats  del  sistema  o  esquemes  de  dades. 

Actualment la versió més utilitzada és la 2.0, i oficialment la versió 2.4.1 fou llançada en 

agost  de 2011. La versió 2.5 en aquests moment està en fase de desenvolupament.  Esta 

recolzat per l'OMG (Object Management Group) que és un consorci dedicat a mantenir i 

establir diversos estàndards i tecnologies. [UML], [UMLW]
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Ús en el projecte.

En el desenvolupament del projecte, UML és utilitzat com eina per dissenyar l'arquitectura i 

l'estructura de dades que utilitza tant el nostre aplicatiu, com el nostre servidor. És una eina bastant 

important,  donat  que  un  bon  disseny  ens  estalvia  temps  i  correccions  futures  en  l'execució  i 

codificació del projecte.

JUnit
 

Què és? 

JUnit és un marc de treball on es poden escriure casos de prova i tests. Realment és una 

instància  de  l'arquitectura  xUnit  per  a  marcs  de  treball  de  test.  Ens  permet  realitzar  un 

conjunt  de  proves  de  classes  Java  de  manera  controlada,  així  ens  permet  avaluar  si  el 

funcionament dels mètodes implementats en cada classe, es comporten com s'esperava. Una 

utilitat bastant valorable correspon a les proves de regressió. En modificar una part de codi 

que ja funcionava, estes proves ens permetran saber si les modificacions han estat un èxit, o 

pel contrari hi ha alguna cosa malament que s'ha de canviar. [JUnit], [JUnitW], [JUnitA]

Ús en el projecte.

Un aspecte important en el desenvolupament de programari és la qualitat que li donem 

al mateix. Esta qualitat la podem avaluar mitjançant una sèrie de proves o tests amb l'eina 

JUnit. L'entorn de desenvolupament Eclipse incorpora un plug-in que permet la generació de 

les plantilles i casos de proves necessàries per a comprovar i testar la nostra aplicació.
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 2 Objectius

Com hem comentat abans, en aquest cas he decidit incloure els objectius com un capítol més 

per la importància dintre del projecte que estos tenen.

Els  objectius  representen de  forma abstracta  tot  allò  que volem aconseguir  en el  nostre 

projecte. També representen de forma concreta, en forma de tasques, que hem de fer per aconseguir 

els objectius que ens hem marcat.

Els objectius del projecte s'enumeren a continuació:

1. Conèixer  els  recursos  actuals  de  plataformes  lliures  per  a  desenvolupar 

programari per a mòbil. 

Es tracta de conèixer i avaluar quines plataformes lliures hi ha disponibles al mercat, 

amb les quals es poden dur a terme projectes de desenvolupament de programari 

lliure.

2. Estudiar la plataforma de desenvolupament d'Android.

La tasca consisteix a estudiar quines eines són necessàries per desenvolupar projectes 

de programari lliure amb la plataforma Android.

3. Analitzar i integrar els sistemes de posicionament i geolocalització que ofereix 

Google.

En aquest cas la tasca consisteix en analitzar l'API que ens proporciona Android per 

integrar sistemes de posicionament geogràfic a les nostres aplicacions.

4. Desenvolupar una aplicació per a plataforma mòbil, que s'integre amb la línia 

de negoci actual de l'empresa.

Finalment esta tasca consisteix a executar totes i cadascuna de les fases d'un projecte 

de desenvolupament de programari lliure.
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 3 Projecte de Desenvolupament

En aquest capítol, ens centrem en totes les fases que s'han dut a terme per tal d'aconseguir 

els objectius marcats en el nostre projecte, i les tasques que s'han realitzat.

 3.1 Anàlisi

Com  ja  s'ha  comentat  en  aquest  document,  les  TIC  s'han  convertit  en  una  eina 

imprescindible per a qualsevol empresa que vullga avançar i destacar respecte de les demés. Amb 

l'aparició del dispositius mòbils, capaços de realitzar funcionalitats tal com qualsevol equip de 

sobretaula, l'accés a les TIC s'apropat més a tots els usuaris. D'aquesta manera qualsevol persona 

que dispose d'un terminal d'aquest tipus, pot accedir a Internet i realitzar motles tasques de la 

mateixa manera que ho realitza amb un equip de sobretaula.

Aquestes noves funcionalitats i nova forma d'accedir a la informació, o estes facilitats, 

són les que les empreses volen avui dia aprofitar, per apropar-se  i relacionar-se d'una manera 

més eficient amb els seus respectius clients actuals i clients potencials.

L'objectiu és facilitar als clients finals, un ventall de possibilitats des d'un dispositiu amb 

capacitat de connexió permanent a la xarxa, i facilitar-li la tasca de decisió de compra.

Entorn Econòmic i Social

L'objecte d'estudi es situa geogràficament a la Ribera, a trenta quilòmetres del sud de 

València. Aquesta extensió geogràfica està formada per dues comarques, la Ribera Alta i la 

Ribera  Baixa.  Dintre  d'aquestes  extensions,  es  trien  les  poblacions  on  més  densitat 

demogràfica apareix i on existeix  un nivell  més alt  d'empreses i  comerços.  Així  trobem 

poblacions com Alzira, Algemesí o Carcaixent a la Ribera Alta, i Sueca o Cullera a la Ribera 

Baixa. Per importància i semblança de poblacions, s'han seleccionat també poblacions com 
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Gandia,  Xàtiva  o  Ontinyent,  donat  que  presenten  una  alta  densitat  demogràfica  i  de 

comerços.  D'aquesta  manera  el  negoci  es  centra  en  poblacions  amb  al  menys  25.000 

habitats.

El servei que es pretén donar, és la creació d'una guia local de comerços, on el client 

final mitjançant accés web podrà veure l'oferta de les distintes poblacions, ofertes puntuals 

d'empreses en concret, descomptes i altres serveis d'interés de la població.

La línia de negoci actual de l'empresa, consisteix a fer créixer el nombre d'empreses 

subscriptores de la guia, mostrant-los els serveis que poden utilitzar els seus clients i a més, 

oferint-los la presència a la xarxa que moltes de les empreses avui dia necessiten i que per 

desconeixement no tenen. Una forma d'impulsar este creixement, és mitjançant el nou servei 

mòbil  per a clients. D'aquesta manera, un client  no necessitarà connexió i ordinador per 

veure  les  ofertes  o  conèixer  els  seus  productes,  sinó  què  mitjançant  el  terminal  mòbil 

accedirà a tot el ventall d'ofertes i descomptes.

Alguns exemples  de pàgines  on podem trobar  referències  a  comerços  d'aquestes 

poblacions es presenten a la següent taula.

Estes són exemples de guies comercials de les poblacions, però cap d'elles presenta 

serveis per a terminals mòbils. Així l'objectiu és arribar al client final mitjançant la forma 

més ràpida, la connexió permanent que li ofereix el terminal mòbil.
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Població Referència Web

Algemesi

Alzira

Gandia

Ontinyent

http://algemesi.portaldetuciudad.com/es-es/empresas/tiendas-comercios-algemesi-010_4.html

http://www.portaldelcomerciante.com/miafic/index.php?cen=10

http://www.paginasamarillas.es/tiendas-y-comercios/all-ma/valencia/all-is/algemesi/all-ba/all-pu/all-nc/1

http://acsa-algemesi.com/acsa/index.php

http://www.aealzira.com/

http://www.portaldelcomerciante.com/miafic/index.php?cen=52

http://www.guiaactiv.com/comunidad/infotur/comercio.html

http://www.lavital.es/

http://comercioin.com/

http://ontinyent.portaldetuciudad.com/es-es/empresas/tiendas-comercios-ontinyent-010_4.html
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Situació del Sistema Actual

El projecte és bastant jove i la seva data de creació i posada en funcionament és l'any 

2012.  Com  s'ha  fet  referència  abans,  el  sistema  integra  la  guia  comercial  de  distintes 

poblacions  en  una  sola  pàgina  web  però  en  distintes  bases  de  dades.  Les  principals 

característiques són la possibilitat de seleccionar una població, i dintre d'esta, visualitzar les 

distintes ofertes de les empreses anunciants i a més, de les empreses subscriptores, podem 

obtenir informació addicional com últimes ofertes llançades, promocions, etcètera.

A banda d'aquest  servei,  la  guia de comerços pretén ser  una referència de cerca 

d'informació per als ciutadans, oferent serveis com per exemple de farmàcies de guàrdia, el 

temps, links d'interés,  associacions, etcètera.

Actualment el projecte està en continua expansió i l'objectiu empresarial es fixa en 

augmentar  el  nombre  de  subscriptors  en  un  25% d'ací  a  final  d'any.  La  part  web està 

completament acabada i el nou pas en la creació de l'aplicació per a terminal mòbil. Esta 

s'estableix en distintes fases. Les fases que es marquen són les següents:

Fase 1. Aproximació al client final.

Fase 2. Facilitar l'accés als subscriptors amb les funcionalitats web.

Fase 3. Ampliació i millora de serveis.

 L'ampliació actual  del projecte en les seves distintes fases,  és una nova eina de 

màrqueting per a l'empresa i un mitjà de publicitat per als subscriptors.

Cal en aquest moment avaluar el sistema tecnològic utilitzat en la actualitat. Parlem 

d'un sistema online 24 hores al dia,  365 dies a l'any i  està allotjat  en el mateix host de 

l'empresa a les oficines de Suprasoft S.L. 
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En la següent imatge podem trobar el diagrama de la xarxa actual.

Es disposa dels següents elements:

• Connexió d'alta velocitat  per fibra òptica del  proveïdor ONO a 5MB tant de 

pujada com de baixada.

• Router Cisco EPC3825 EuroDocsis 3.0 Gateway. Disposa de 4 ports ethernet on 

separem cadascuna de les zones internes de la LAN. 

• Zones LAN:

◦ Servidor Web

16
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◦ Administració i servidors

◦ Servei tècnic i recepció.

◦ Aula de formació.

• Elements de xarxa:

◦ Cablejat Cat5e.

◦ 4 x Switch de 16 ports 10/100/1000.

• Equips clients: La majoria amb sistema operatiu Xindows XP. Són PIV a 2 Ghz 

amb 1 o 2 GB de memòria RAM.

• Servidor  del  domini  principal  (Colombaire  i  Cervero).  Son  controladors  del 

domini principal suprasoft.local, amb serveis de DNS, DHCP, servidors de fitxers, 

impressores, directives de grup i aplicacions. El sistema operatiu que tenen instal·lat 

es Windows 2003 Server. La màquina més potent és un PIV a 2,67 Ghz amb 2GB de 

RAM, i amb 1 disc per al sistema operatiu de 150 GB, 1 disc per a còpies de 500GB 

i un RAID 1 de 500GB per a fitxers i aplicacions. L'altra màquina presenta menys 

prestacions, però s'utilitza únicament de servidor de reforç. Disposa de PIV a 2,52 

Mhz, 1 GB de RAM i disc dur de 40 GB.

• Servidor Web. Té instal·lat una distribució Debian 6.0 Squeeze GNU/Linux. Les 

característiques són 2 x intel xeon a 2,13 Ghz, amb 4GB de RAM DDR3, i dos 

discos de 300GB en RAID 1 a 15.000 rpm. Els aplicatius o serveis que presta són 

SSH amb OpenSSH Sever, MTA amb Postfix, Courier Agent per als protocols imap 

i  pop3,  servidor  de  bases  de  dades  amb  MySQL  server,  filtre  d'spam  amb 

SpamAssassin,  antivirus  ClamV,  servidor  web  apache  2,  suport  per  a  PHP5, 

Quotatool per a limitar les quotes de disc, PureFTPD per donar servei FTP a les 

distintes pàgines web,  ISPConfig per donar serveis  de Hosting i  com a servidor 

d'aplicacions o pàgines web de continguts, s'utilitza Drupal 6 i 7, amb instal·lacions 
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independents per a cada aplicació o pàgina web.

Pel que respecta a l'aplicació actualment en ús a www.guiacomerciolocal.es, podem 

dir  que  presenta  les  seues  peculiaritats.  Es  basa  principalment  en  una  pàgina  d'inici 

construïda  en  llenguatge  HTML  i  redireccions  a  altres  pàgines.  Estes  altres  pàgines, 

representen una població, on ja tindrem les funcionalitats corresponents. El que fa particular 

l'estructura de pàgines que presenta, és que cada població està emmagatzemada a una base 

de dades diferent. Està construïda d'aquesta manera perquè quan s'actualitza envia missatges 

als usuaris enregistrats en eixa població i el que no es volia era interferir en la resta de 

poblacions.

El  model  o  estructura  web  que  segueix  l'aplicació  en  qüestió  es  presenta  en  la 

següent il·lustració.
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Una vegada seleccionada la població, tindrem un model de navegació diferent. Este 

podem vore'l a la següent il·lustració.

La part  en la que es centra aquest projecte,  és la part de Guia Local,  Empresa i 

Ofertes.

Finalment  per  concloure  aquesta  secció,  podem  afirmar  que  el  maquinari  i 

programari que donen suport al projecte actual i al futur projecte, tenen suficients recursos 

per mantenir-lo, suportar noves funcionalitats, i inclús incorporar millores.
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Anàlisi de Requisits

Com s'està comentant al llarg de tot el document, la problemàtica a solucionar és 

potenciar la línia de negoci actual de l'empresa amb la creació d'una nova eina d'ús, que 

aproxime als clients finals a les empreses subscriptores del sistema actual. Així els objectius 

principals que ens marquem i que ja s'havien comentat anteriorment són:

1. Conèixer els recursos actuals de plataformes lliures per a desenvolupar programari 

per a mòbil. 

2. Estudiar la plataforma de desenvolupament d'Android.

3. Analitzar  i  integrar  els  sistemes  de  posicionament  i  geolocalització  que  ofereix 

Google.

4. Desenvolupar una aplicació per a plataforma mòbil,  que s'integre amb la línia de 

negoci actual de l'empresa.

Donat que ens anem a centrar en la primera fase del projecte, anem a desenvolupar 

un sistema  d'aproximació al client final. Aquest ha de donar algunes de les funcionalitats de 

la web (estes s'enumeraran més endavant) i a més ha de oferir una sèrie de serveis concrets. 

El nou sistema ha d'utilitzar les possibilitats i característiques que ofereix el sistema actual i 

ha de ser obert per poder realitzar futures modificacions, ampliacions o millores.

Les característiques del nou sistema s'enumeren a continuació per ordre de prioritat:

• Experiència en usabilitat i accessibilitat alta per a l'usuari. Ha de ser senzill i 

còmode amb els  menús  corresponents  per  tal  d'accedir  de  la  manera  més 

ràpida.

• Informació dels subscriptors clara i amb el detall necessari.

• Possibilitat de cercar empreses amb un cercador.
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• Possibilitat de localitzar una empresa en un mapa.

• Possibilitat de crear un recorregut per tal d'arribar a l'empresa seleccionada.

• Interfície gràfica d'acord amb les característiques del portal web en quan a 

colors, logotips, escuts de poblacions, etcètera.

• Integració  amb  l'actual  sistema  de  gestió  del  portal  amb  els  connectors 

adients.

Estes característiques enunciades, ens dones lloc als següents requisits del sistema:

1. No Funcionals

1. Estratègics

• Executar la primera fase del projecte dintre dels terminis temporals 

marcats.

• Creació d'una eina de màrqueting nova per captar més subscriptors.

• Integrar la nova eina en el sistema actual.

• Publicar i publicitar l'aplicació en distints mitjans.

2. Tècnics

• Versió d'API i d'Android mínima que ha de suportar és API 7, Andorid 

2.1 (Eclair).

• Ha de permetre la descàrrega per a qualsevol tipus de públic.

• S'ha d'integrar bé amb qualsevol dispositiu existent en el mercat, tant 

si  és  un  terminal  mòbil  com  un  dispositiu  tablet  amb  majors 

dimensions.

• Ha de suportar formats XML per a la creació de la interfície gràfica, 

formats NPG, JGP per a imatges, connectors via HTTP i connectors 

amb  el  sistema  gestor  de  bases  de  dades.  També  per  la  part  del 
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servidor s'han de programar scripts per poder accedir al sistema gestor 

de bases de dades i extrau-re la informació per servir-la als clients.

• L'experiència d'usabilitat i accessibilitat ha de ser alta.

• El sistema ha de ser el menys intrusiu possible amb la màquina que 

l'executa,  és  a  dir,  executar  el  mínim  de  serveis  possibles  del 

dispositiu, per tal de donar confiança a l'usuari de que l'aplicació no 

farà un ús incorrecte del mateix.

• L'aplicació es podrà executar amb el terminal en horitzontal i vertical, 

encara que algunes de les vistes serà millor una determinada posició, 

però s'ha de facilitar l'ús per a l'usuari.

• L'aplicació desarà en una base de dades interna tota la informació que 

va consultant al servidor, de manera funcione off-line. També disposa 

d'un  servei  per  actualitzar  la   base  de  dades  interna,  per  mantenir 

sincronitzada la base de dades amb el servidor.

3. Legals

• Ha de tindre  llicència d'ús  lliure,  però ha de respectar  la  propietat 

intel·lectual de l'empresa.

• Han d'aparéixer els crèdits de la mateixa, la data de publicació i el 

número de versió.

4. Manteniment

• El sistema ha de ser actualitzable i a més ha d'advertir quan existeixen 

actualitzacions del mateix, donant la possibilitat de baixar i instal·lar 

l'actualització.
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2. Funcionals

1. Operatius

• Utilitza una pantalla introductòria per seleccionar la població inicial, 

en esta podem veure també els termes legals.

• La  pantalla  de  població,  ha  de  tindre  una  capçalera,  una  llista  de 

categories, i a més una llista d'empreses destacades. Es mostrarà com 

dues llistes distribuïdes verticalment.

• La llista de categories,  és una llista amb les categories  del  sistema 

actual de tan sols text.

• La  llista  d'empreses  contindrà  el  logotip  o  imatge  corporativa  de 

l'empresa.

• Seleccionant una categoria des de la llista de categories, visualitzarem 

totes les empreses de la mateixa categoria.

• En  les  empreses  per  categories,  tindrem  una  capçalera  amb  la 

categoria i baix un llistat d'empreses, on visualitzarem el logotip, el 

nom i l'adreça.

• Des  de  les  empreses  d'inici,  podrem  anar  directament  a  l'empresa 

seleccionada.

• En la pantalla d'empresa seleccionada, tindrem una capçalera amb el 

logotip, el nom i la categoria de l'empresa.  Baix en tres blocs distints 

tindrem una descripció de l'empresa, la ubicació en el mapa i les dades 

de contacte. En cas que l'empresa tinga ofertes actives,  es mostrarà 

una llista de les mateixes. També s'ha de poder accedir a com arribar a 

l'empresa  seleccionada  mostrant  un  mapa  amb  geolocalització.  Es 

contempla  la  possibilitat  de  poder  llançar  altres  serveis  com  sms, 

email o cridar a l'empresa.

• En la pantalla de geolocalització de l'empresa, es mostrarà la ubicació 

actual del terminal i la ubicació del comerç. També es traçarà una ruta 

de com arribar al comerç des de la posició actual.
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2. Del Domini

• S'ha de poder fer ús d'uns scripts des del client cap al servidor per 

poder recuperar tot tipus d'informació, com per exemple les empreses 

subscriptores, les ofertes o si tenim noves poblacions.

• Els connectors o scripts, estaran allotjats en el propi servidors. Estos 

accediran directament a les bases de dades. Les bases de dades són 

gestionades per MySQL. Els scripts es programaran en PHP.

• El format de sortida del scripts és JSON.

• El format d'entrada per fer ús dels scripts poden ser peticions GET o 

POST per HTTP.

• El  client  o  terminal,  disposarà  d'una  base  de  dades  SQLite,  on 

s'emmagatzemarà tota la informació que el client baixa o va consultant 

des del servidor principal.

 3.2 Estudi de Viabilitat

Fins ara el que hem analitzat és l'entorn social i econòmic en el qual es desenvoluparà el 

projecte, l'entorn tecnològic i la situació actual del sistema en el qual s'ubicarà i treballarà el 

projecte a desenvolupar i els requeriments del sistema a desenrotllar. Passem ara a veure quina és 

la viabilitat del projecte.

Descripció del problema

És ara  moment  de comprovar  i  estudiar  la  viabilitat  del  projecte  des  de  distints 

aspectes del mateix. Recordem que el problema que es pretén resoldre, és la creació d'una 

aplicació per a dispositiu mòvil, que ajude al client final a establir millors relacions amb les 

empreses, i amb la finalitat de captar més empreses subscriptores del sistema o del negoci de 

l'empresa.
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Resultats que cal obtenir

El resultat que s'ha d'obtenir és una aplicació per a dispositiu mòvil, com hem dit 

abans, que presente una alta usabilitat i manejabilitat per part de l'usuari, i a més amb les 

funcionalitats bàsiques que s'han descrit durant l'anàlisi de requeriments.

Comparativa productes al mercat

S'ha realitzat  un estudi de mercat, per tal de comparar altres productes que puga 

tindre la competència. Realment si que existeixen pàgines web orientades al comerç i amb la 

mateixa  finalitat  que  la  línia  de  negoci  de  l'empresa  actual,  però  cap  d'elles  presenta  o 

subministra una aplicació per a dispositiu mòvil, amb la conseqüent aproximació al client 

final,  i  el  que  és  més  important,  potenciar  i  impulsar  el  comerç  d'aquestes  empreses 

subscriptores.

En aquest projecte, es pretén destacar respecte de la competència, així que aquest 

producte, serà una peça clau en el negoci i un atractiu addicional per als clients. El projecte, 

està totalment alineat amb el negoci que vol explotar l'empresa i inclús és una mesura per 

impulsar-lo. A més en estar dividit el projecte en diverses fases, es podrà avaluar l'impacte 

econòmic  i  social  que  marcarà  esta  primera  etapa,  per  fer  els  ajustos  necessaris  en  les 

següents, amb la finalitat de millorar el servici, les funcionalitats del producte i inclús la 

qualitat.

El  client  final  trobarà  aquest  producte,  com una  innovació  tecnològica  i  a  més 

personalment li produirà la sensació d'apropament a les empreses i comerços locals. També 

augmentarà la satisfacció de les empreses subscriptores, donat que ja no tindran tan sols 

presència a la xarxa, sinó que també la tindran als propis dispositius mòvils. Així es crearà 

un vincle més proper entre client final i empresa subscriptora, amb la finalitat d'impulsar el 

negoci i el comerç local.

25



Màster Universitari en Programari Lliure - Vicent Vendrell Tarazona

Avaluació de capacitats tècniques i de recursos humans

Un aspecte fonamental per a dur a terme el projecte, és l'equip humà que intervindrà. 

En anteriors estudis, s'han previst 5 perfils tècnics involucrats dintre del projecte. Tenim el 

director del  projecte,  l'analista,  el  programador,  el  dissenyador gràfic  i  el  documentador. 

Estos  perfils  tècnics  i  per  les  característiques  i  temporalització  del  projecte,  són 

perfectament assolibles per dues persones, com es va vore en la planificació del projecte. 

Principalment   tenim  com  a  director  de  projecte  a  Tino  Penadés,  i  en  la  resta  de 

funcionalitats, una persona que canvia de rol segons l'etapa del projecte, que en aquest cas és 

Vicent Vendrell.

Pel  que  respecta  a  capacitats  tècniques,  durant  els  darrers  mesos,  s'ha  estat 

investigant  i  llegint  multitud  de  documentació  sobre  la  plataforma  Android,  com 

desenvolupar  aplicacions amb aquesta  plataforma,  quines  són  les  necessitats  reals  de  la 

mateixa,  i  com orientar  el  problema per  adaptar-lo  al  nou projecte desenrotllant-lo  amb 

tecnologies com Android, Java, Eclipse, Drupal, XML, JSON, MySQL i SQLite. Com s'ha 

vist en l'anàlisi del sistema actual, el sistema disposa de la suficient capacitat per allotjar les 

noves  funcionalitats,  també  s'han  especificat  en  l'anàlisi  de  requeriments,  requisits  de 

dispositiu, és a dir, qualsevol tipus de dispositiu ha de poder fer funcionar l'aplicatiu i ha de 

ser molt senzill i amigable a l'usuari.

Objectius i continguts del projecte

El  projecte  es  presenta  amb  quatre  objectius.  Els  tres  primers  versen  sobre  la 

plataforma Android i el  seu entorn de desenvolupament,  el quart versa sobra la línia de 

negoci actual de l'empresa.

Per poder aconseguir els tres primers, s'estableix un període inicial de formació i 

cerca d'informació necessari per conéixer la plataforma, entorn de desenvolupament i fer-se 

una idea aproximada de com es podrà resoldre el problema plantejat. D'aquesta manera esta 

part del projecte està completament coberta i no ha d'existir cap problema.
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La següent part, el desenvolupament de l'aplicació del projecte, es basa en l'estudi 

inicial de la plataforma i del problema a resoldre. Un pilar bàsic és l'anàlisi de requeriments i 

funcionalitats que ha de complir l'aplicació, així com requeriments tecnològics que ha de 

complir, requeriments humans o inclús requeriments d'integració amb la línia de negoci de 

l'empresa. En aquest aspecte, l'aplicatiu s'ha analitzat i s'ha dissenyat pensant sempre en el 

client final, les empreses subscriptores i en potenciar la línia de negoci.

Avaluació del temps

Un dels  problemes  que  solen  aparéixer  en  la  majoria  de  projectes,  és  una  mala 

planificació temporal. El projecte s'ha dividit en 5 grans blocs: anàlisi del sistema actual, 

estudi  de  la  plataforma  Android,  anàlisi  de  requeriments,  codificació  de  la  solució  i 

implantació amb avaluació final i entrega de documentació. La duració del projecte és de 13 

setmanes, en les quals alguns blocs poden avançar-se o endarrerir-se en el temps. És per 

aquest motiu que el plaç d'entrega i finalització del projecte no ha de presentar cap desviació 

temporal. Per poder arribar a complir els terminis marcats, cal fer un estudi dels possibles 

riscos que puguen aparéixer durant la vida del projecte.  Estos s'enumeren a continuació, 

assignant-los una possible solució.

Identificació de riscos

Una part important en l'anàlisi d'un projecte, és analitzar els possibles riscos que es 

poden presentar durant la vida del mateix. Ací presentem els possibles problemes amb la 

solució que li donaríem al problema per disminuir l'impacte en el projecte.

La campanya de màrqueting i publicitat no arriba correctament als clients.

S'han d'utilitzar tots els medis de que disposa l'empresa per donar a conèixer la nova 

aplicació, tant a les actuals empreses subscriptores, que ho voran com una millora, com a les 

futures empreses subscriptores i clients finals.
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Existeixen problemes per extraure la informació del servidor.

Comprovar l'estructura de taules i format de camps. Analitzar com es vol obtindre la 

informació i dissenyar una eina per transformar la informació de manera que siga el més 

còmode per a la nova aplicació.

Problemes d'accés o restriccions a la base de dades.

Crear un usuari predeterminat que tinga accés de tan sols lectura a les dades. Este no 

ha de modificar res, ja que no és un requeriment de l'aplicació.

S'han identificat noves funcionalitats.

Estudiar la nova o neves funcionalitats, si estes no influeixen de manera significativa 

en el projecte actual, es poden implementar, pel contrari, és poden deixar per una segona 

fase.

Es presenten desviacions temporals en la planificació.

Realitzar  els  ajustos  necessaris  per  arribar  al  final  del  projecte,  estudiant  el 

percentatge  de  projecte  assolit,  el  que  falta  per  desenvolupar  i  avaluar  quines  són  les 

funcionalitats més importants que ha de presentar l'aplicació. Es realitzen reunions diàries 

curtes per comprovar l'estat del projecte, i una reunió setmanal més extensa per mostrar els 

avanços, que s'ha desenvolupat i aprovar tot allò fet fins el moment.

El dispositiu de proves no funciona correctament.

Es pot utilitzar qualsevol dispositiu, inclús per fer proves, podem utilitzar màquines 

virtuals o l'emulador que incorpora l'SDK d'Android.

L'aplicació  no  presenta  les  mateixes  característiques  en  horitzontal  que  en 

vertical.

Realitzar un disseny el més aproximat possible per ambdues solucions.
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Les bases de dades dels clients són massa grans per a la memòria interna.

En aquest cas el terminal hauria d'executar-se sense base de dades o amb una mínima 

base de dades i consultar constantment les dades al servidor. Conseqüentment produirà una 

disminució  en  el  rendiment  de  l'aplicació,  així  que  s'informarà  a  l'usuari  del  problema 

existent.

Determinar la viabilitat segons les característiques

Una vegada analitzades i avaluades les característiques, funcionalitats, objectius del 

projecte, riscos, etcètera, hem de comprovar si serà viable o no el projecte o inclús si alguna 

de les seues parts, no serà possible implementar.

Pel  que  respecta  a  les  característiques  operatives  del  projecte  i  la  solució  que 

s'implantarà, el sistema ha d'adaptar-se a qualsevol terminal. Així que no s'ha de presentar 

cap tipus d'incompatibilitat,  rendiment o eficàcia en el  mateix.  Per la part  del servidor i 

donat les característiques que presenta, no es preveu que aparega cap problema en el mateix 

o cap problema que no es puga resoldre dintre dels terminis marcats.

Respecte a  les  funcionalitats  que es  desenvolupen,  existeix  abundant  informació, 

exemples, documentació i forums a la xarxa per tal de desenvolupar-les amb èxit.

Respecte a la organització i alineació amb el negoci, la planificació de recursos i 

temporal  està  correctament  definida,  i  les  previsions  contra  possibles  canvis  també. 

D'aquesta manera qualsevol imprevist, serà fàcilment identificable i corregible.

Finalment  respecte  a  característiques  legals  que  puga  presentar  el  projecte  o  la 

llicència d'ús del mateix, està previst que siga una llicència d'ús amb l'acceptació dels termes 

legals que determine l'empresa, però en cap cas afectarà a l'usuari o client final per utilitzar 

l'aplicació o tindrà càrregues econòmiques per al mateix.
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 3.3 Fases

Les  tasques  principals  en  les  quals  es  va  a  desenvolupar  el  projecte  es  detallen  a 

continuació en forma de taula:

Fases Descripció Data Inici Data Fi Recursos 
1 Anàlisi del sistema actual 4/03/13 12/03/13
1.1 Estudi del sistema 4/03/13 8/03/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 

Analista
1.2 Informe de Sistema 11/03/13 12/03/13 Vicente Vendrell - Analista

2 Estudi plataforma Android 4/03/13 02/04/13
2.1 Cerca de Documentació, Programari... 4/03/13 29/03/13 Vicente Vendrell - Analista, 

Vicente Vendrell - Programador, 
Vicente Vendrell - Gràfic

2.2 Avaluació plataforma 1/04/13 2/04/13 Vicente Vendrell - Analista, 
Vicente Vendrell - Programador, 
Vicente Vendrell - Gràfic

2.3 Fita Plataforma 3/04/13 2/04/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

3 Anàlisi de Requeriments 1/04/13 19/04/13
3.1 Elaboració casos d'ús 1/04/13 5/04/13 Vicente Vendrell - Analista
3.2 Elaboració diagrames d'estat 8/04/13 12/04/13 Vicente Vendrell - Analista
3.3 Elaboració diagrama de classes 15/04/13 17/04/13 Vicente Vendrell - Analista
3.4 Creació pla d'integració de sistemes 18/04/13 19/04/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 

Analista
3.5 Fita Avaluació anàlisi de requeriments 22/04/13 21/04/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 

Analista
4 Desenvolupament 22/04/13 20/05/13
4.1 Servidor 22/04/13 26/04/13
4.1.1 Gestió de BBDD 22/04/13 24/04/13 Vicente Vendrell - Programador
4.1.2 Creació de connectors 25/04/13 26/04/13 Vicente Vendrell - Programador
4.1.3 Implantació pla d'integració 26/04/13 25/04/13 Vicente Vendrell - Analista, 

Vicente Vendrell - Programador
4.2 Client 29/04/13 17/05/13
4.2.1 Implementació part gràfica 29/04/13 2/05/13 Vicente Vendrell - Gràfic
4.2.2 Implementació del codi principal 3/05/13 9/05/13 Vicente Vendrell - Programador
4.2.3 Implementació geo posicionament 10/05/13 14/05/13 Vicente Vendrell - Analista, 

Vicente Vendrell - Programador
4.2.4 Implementació localització 15/05/13 17/05/13 Vicente Vendrell - Programador
4.2.5 Implantació pla d'integració 20/05/13 19/05/13 Vicente Vendrell - Analista, 

Vicente Vendrell - Programador
4.3 Fita Implantació Desenvolupament 21/05/13 20/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 

Analista
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5 Avaluació de resultats 21/05/13 20/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

6 Documentació 21/05/13 24/05/13 Vicente Vendrell - 
Documentador

6.1 Fita entrega de documentació 27/05/13 26/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista, Vicente Vendrell - 
Documentador

7 Formació 27/05/13 27/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

7.1 Fita Formació 28/05/13 27/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

8 Implantació final 28/05/13 29/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

8.1 Fita Implantació Final 30/05/13 29/05/13 Tino Penadés, Vicente Vendrell - 
Analista

En les següents imatges podem veure els diagrames de Gant generats a partir de les fases 

i tasques que s'han de realitzar.
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Imatge 4: Diagrama de Gantt GCL
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Imatge 5: Diagrama de Recursos GCL.
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 3.4 Disseny

Model de Funcionament

Per a crear el model de funcionament,  dissenyem un prototip de l'aplicació. Este 

prototip  s'ha  desenvolupat  seguint  les  indicacions  de  l'anàlisi  de  requeriments  i  les 

funcionalitats definides en els mateixos. L'eina utilitzada ha estat 

Eclipse amb un plug-in anomenat Wire Frame Sketcher Studio. 

[WFSK]

 

En la següent il·lustració, podem observar el diagrama de flux de l'aplicació en les 

seves diferents pantalles o activitats.

34

Il·lustració 6: Prototip



Màster Universitari en Programari Lliure - Vicent Vendrell Tarazona

Pantalla “Inicio”: Comencem en la pantalla principal, on seleccionem la població 

amb la qual treballar. També podem mostrar la informació legal de l'aplicatiu.

Pantalla “About”: Mostrem la informació legal de l'aplicatiu i els termes legals d'ús 

que marca l'empresa.

Pantalla “Poblacion”: Mostrem les categories i les empreses destacades. Des d'esta 

podem seleccionar una categoria i mostrar totes les empreses associades a esta categoria, o 

seleccionar una empresa destacada i mostrar la informació d'aquesta empresa.

Pantalla  “Emp_Categoria”:  Mostrem  un  llistat  d'empreses  amb  la  categoria 

seleccionada.

Pantalla “Empresa”: Mostrem les dades de l'empresa subscriptora. Des d'aquesta 

pantalla, podrem realitzar distintes funcionalitats com cridar per telèfon, enviar un SMS o un 

correu electrònic, veure les ofertes de l'empresa o veure un mapa de com arribar.

Pantalla  “Ofertas”:  Ens  mostra  un  llistat  de  les  ofertes  que  presenta  l'empresa 

subscriptora, si no existeixen ofertes, no podrem arribar fins aquesta finestra.

Pantalla “GeoMapa”: Ens mostra la nostra ubicació actual, la ubicació de l'empresa 

subscriptora i com arribar des de la nostra posició actual.

Un prototip  de  l'aplicació i  les  activitats  que  anem a  poder  realitzar  en  esta,  es 

mostren a continuació. Totes les activitats  o pantalles,  van a tindre un element comú, la 

capçalera. La resta és independent de cada una de les activitats.
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Pantalla “Inicio”. Es compon d'una imatge capçalera, una 

imatge i  l'avís legal en el peu, i en el cos de la finestra, trobem 

l'escut  de  cadascuna  de  les  poblacions  que  comercialitza 

l'empresa.

L'avís legal es mostrarà com un missatge d'alerta, on 

l'usuari podrà tancar-lo amb el botó “OK” o “Cancel”.

Pantalla “Población”. Mostrarà en la capçalera, l'escut de 

la població seleccionada i un cercador d'empreses subscriptores. 

En la part central, mostrarà dues llistes, una de categories i l'altra 

d'empreses  destacades.  En  cas  de  no  trobar  l'empresa  en  el 

cercador, mostrarà un missatge comunicant-ho a l'usuari. Pulsant 

sobre  una  categoria,  podrem  consultar  totes  les  empreses  que 

pertanyen a eixa categoria. Pulsant sobre una empresa destacada, 

podrem consultar la informació de l'empresa destacada.
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Il·lustració 9: Activitat  

Població

Il·lustració 8: Activitat  

Principal About

Il·lustració 7: Activitat  

Principal
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Pantalla “Emp_Categoria”. Ens mostra una llista amb totes 

les empreses que pertanyen a la categoria seleccionada. Pulsant 

sobre una empresa, podem consultar la informació de l'empresa 

subscriptora.

Pantalla “Empresa”. En la 

capçalera tindrem el logo de l'empresa. En la part central, la 

informació que ens ofereix l'empresa i més avall una imatge 

amb la seua localització. També es mostra un nou menú amb 

les funcionalitats d'enviar un SMS, un email o fer una cridà de 

telèfon. A més es mostrarà un menú de com arribar a l'empresa, 

on  es  mostrarà  la  ruta  a  seguir,  i  en  cas  de  que  existeixen 

ofertes, es mostrarà també en el menú una icona per consultar 

les ofertes que presenta l'empresa.

Pantalla “Ofertes”. En la capçalera es presenta el logo de 

l'empresa, i al cos central podem trobar les distintes ofertes que 

ens presenta.
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Il·lustració 10: Activitat  

Emp_Categoria

Il·lustració 11: Activitat 

Empresa

Il·lustració 12: Activitat  

Ofertes
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Pantalla “GeoMapa”. Ens mostra el punt GPS en el 

qual esta el terminal que fa ús de l'aplicatiu, el punt GPS on 

està l'empresa subscriptora,  i  a  més una ruta a seguir  per 

poder  arribar  des  de  la  posició  actual  a  l'empresa 

seleccionada.

Arquitectura

L'arquitectura general que utilitza la nostra aplicació, es presenta gràficament en la 

següent imatge.
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Il·lustració 14: Arquitectura General

Il·lustració 13: Activitat 

Geo_Mapa
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Aquesta arquitectura està pensada per a donar servei a múltiples usuaris. Així que 

ens  trobem amb una arquitectura client-servidor.  En esta  molts dispositius,  van a poder 

accedir al servidor per a fer les operacions habituals, com són la càrrega inicial de dades, o 

la  càrrega  d'actualitzacions  de  dades.  També  podem  observar  que  la  connexió  amb  el 

servidor  la poden fer tant  per accés via xarxa sense fils  (Wifi) o mitjançant accés  APN 

proporcionat per l'operadora habitual que tinguen contractada.

Podem afinar més aquesta arquitectura general, aportant més detalls sobre els tipus 

de  connexió,  eines  utilitzades,  tractament  de  dades  que  anem  a  fer,  etcètera.  Aquesta 

s'especifica en la següent imatge.

En esta podem observar com des del terminal realitzem peticions, que poden ser de 

carrega inicial de dades o actualitzacions. Estes peticions es realitzen amb el mètode POST 

contra el nostre servidor. Per dur a terme les peticions, utilitzarem l'API desenvolupada en la 

part del client, que fa ús de la base de dades interna. En la part del servidor, trobem l'API 

desenvolupada per a servir  les dades que necessitem. Des d'aquesta API es realitzen les 

consultes necessàries a la base de dades i estes són tractades i emmagatzemades. Finalment 

aquestes dades son transformades a format JSON per ser enviades el client, el qual, tractarà 

les dades per emmagatzemar-les en la seua base de dades interna.
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Disseny de Comportament, Casos d'ús

La  creació  o  dissenys  dels  casos  d'ús,  està  molt  relacionada  amb  l'anàlisi  de 

requeriments,  realitzada  en  etapes  anteriors,  i  també  està  directament  relacionat  amb  el 

disseny de les  API's  que acabem de descriure i  dissenyat.  Així,  amb tota la  informació 

recollida passem ara a presentar els casos d'ús que presenta el nostre projecte.

Passem  primer  a  veure  el  disseny  del  cas  d'ús  del  Servidor.  Aquest  es  basa 

principalment  en  dos  funcionalitats.  La  primera  consisteix  en  fer  una  càrrega  inicial  de 

dades,  és  a  dir,  extraure  de la  base de  dades  tota la  informació que  necessita  la nostra 

aplicació client. La segona consisteix en una actualització de dades, en la qual es realitzen 

comparacions entre la informació actual del client i la del servidor. L'objectiu d'esta segona 

funcionalitat resideix en detectar canvis de dades per actualitzar la base de dades del client.

En la següent imatge, podem observar el diagrama de casos d'ús que presenta la part 

del Servidor.

40

Il·lustració 16: Diagrama de Casos d'ús del Servidor
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A continuació donem una breu descripció de les funcionalitats més importants:

• Fer càrrega inicial  de dades:  Es crida la primera vegada que des del  client  es 

selecciona una població. L'objectiu és fer un bolcat complet de les dades que ens interessen.

• Actualitzar BBDD: S'utilitza per inserir, modificar i borrar els registres actuals de 

la base de dades del client.

Passem ara a la part del disseny dels casos d'ús del client. En este es presenten les 

funcionalitats principals que va a poder realitzar el client. En el següent diagrama podem 

observar els casos d'ús de la part client.
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Il·lustració 17: Diagrama de Casos d'ús de l'Usuari
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A continuació donem una breu descripció de la funcionalitat de cada cas d'ús.

• Iniciar APP: L'usuari inicia l'aplicació, mostrant l'activitat principal, arrancant el 

servei d'actualitzacions, i mostrant els avisos necessaris.

• Mostrar  Avís  Legal:  Es  mostra  un  avís  sobre  l'ús  i  propietat  intelectual  de 

l'aplicació.

• Seleccionar Població: L'usuari pot seleccionar una població entre les mostrades. 

Es farà una càrrega inicial, si no havia entrat abans, o directament carregarà del dades de la 

base de dades.

• Filtrar per Categories: Donada una llista de categories, l'usuari podrà seleccionar 

una d'elles, mostrant totes les empreses o comerços associats a esta.

• Seleccionar  Empresa  Subscriptora:  En  seleccionar  una  empresa  subscriptora, 

l'usuari obrirà una nova activitat on es mostrarà tota la informació d'esta empresa.

• Mostrar  Informació  Empresa  Subscriptora:  Simplement  es  mostra  de  forma 

ordenada tota la informació de la empresa.

• Mostrar Menús Addicionals: Correspon als menús d'ofertes i com arribar. En cas 

de no tenir ofertes, este opció està deshabilitada. De la mateixa manera, si no disposem de 

coordenades GPS, esta opció també està deshabilitada.

• Consultar  Ofertes:  Obri  una  nova  activitat,  on  es  poden  consultar  les  ofertes 

actuals de l'empersa.

• Vore Ofertes: Mostra la informació relativa a les ofertes actuals.

• Cridar Empresa: Realitza una crida telefònica des del terminal cap a l'empresa.

• SMS a Empresa: Envia un SMS des del terminal al telèfon mòbil predeterminat 

de l'empresa.

• Mail  a  Empresa:  Envia  un  correu  electrònic  a  l'adreça  predeterminada  de 

l'empresa.

• Mostrar Ubicació Pròpia: Mostra la ubicació GPS del terminal en el mapa.

• Mostrar Ubicació Empresa: Mostra la ubicació GPS de l'empresa en el  mapa.

• Mostrar  Ruta:  Dibuixa  la  ruta  per  arribar  des  de  la  ubicació  del  terminal  a 
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l'empresa.

• Detectar Desplaçament Mapa: En canviar les coordenades GPS del terminal es 

detecta un desplaçament, que s'ha de visualitzar en el mapa.

• Redibuixar Mapa: En produir-se un desplaçament, torna a dibuixar en el mapa els 

punts d'orige i destí, i la ruta per arribar. 

En  aquest  punt  cal  recalcar  que  els  diagrames  de  casos  d'ús,  ens  mostren  una 

abstracció de les funcionalitats que l'usuari  va a poder realitzar.  D'aquesta manera,  estos 

diagrames de cas d'ús van a ser una font d'informació d'entrada per al disseny de les classes 

a utilitzar. Així, les classes a implementar mostraran en molt més detall estes funcionalitats 

abstractes, contextualitzant i concretant esta abstracció.

Disseny Estructural UML

Per a realitzar el disseny de l'estructura de dades del nostre projecte, hem utilitzat el 

llenguatge de modelat de dades UML. D'una banda s'ha dissenyat la part del client, i d'altra 

s'ha dissenyat la part del servidor. En la part  del  client, s'han dissenyat les classes per a 

treballar de forma interna amb Android, i l'API per al tractament de dades i comunicació 

amb el  servidor.  També podem observar que en la part  del  servidor,  s'han dissenyat les 

classes internes del  servidor,  a més de l'API que s'utilitza per a rebre peticions i enviar 

respostes als clients. 

43



Màster Universitari en Programari Lliure - Vicent Vendrell Tarazona

En la següent imatge podem vore el disseny UML de la part del servidor, junt amb 

l'API de comunicacions utilitzada.

El que podem vore, és que utilitzem com entrada de les peticions dels clients el fitxer 

index.php. En aquest capturem les variables enviades pels clients, com la població sobre la 

qual vol treballar, i el tipus de consulta que vol realitzar, bé si és una actualització o és una 

càrrega inicial de tota la base de dades. 

Afegim un usuari i contrasenya, per limitar l'accés als terminals amb l'aplicatiu. Este 

usuari i contrasenya tan sols controla l'accés, per connectar amb la base de dades, l'usuari i 

contrasenya és distint. D'aquesta manera, les dades de connexió amb la base de dades les 

trobem al fitxer config.php, junt amb una funció per seleccionar la base de dades en funció 

de la població introduïda. 

D'altra  banda,  tenim  les  classes  US_Functions,  DB_Functions  i  DB_Connect. 

US_Functions conté les funcions que pot executar el  client  que s'ha connectat,  és a dir, 

càrrega  inicial  o  actualització.  DB_Functions,  conté  les  funcions  que  van  a  interactuar 
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directament  sobre  les  bases  de  dades.  Finalment  DB_Connect,  simplement  estableix  la 

connexió amb la base de dades seleccionada i després  tanca la connexió.  En la següent 

imatge podem vore el disseny UML de la part del client, junt amb l'API de comunicacions 

utilitzada.

En aquest diagrama, podem vore les classes generals i les classes que corresponen a 

les  activitats  que  anem a  utilitzar  en  el  client.  En  parlar  d'activitats,  ens  referim  a  les 

finestres o noves pantalles que utilitzem durant l'execució de l'aplicació. Esta denominació 

ve  donada  per  Android.  Per  a  Android  una  activitat  es  correspon  a  una  pantalla  de 

l'aplicació.

Les  peculiaritats  que podem observar  són les següents:  Entre la classe Comerç i 

Categoria,  existeix una relació on per cada comerç tan sols podem tenir tres categories. 

Vegem també una relació entre la classe Comerç i Oferta, on ací cada comerç pot tenir com 
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a màxim tres ofertes. Estes restriccions de disseny, venen donades pel sistema actual. En les 

bases de dades del servidor principal, les taules estan dissenyades d'aquesta manera, així que 

ho tractem com una restricció de sistema.

També podem veure les classes dissenyades  que corresponen amb la connectivitat a 

la base de dades SQLite. En aquest cas, tenim una classe SQLite_Funtions, que ens permet 

la connexió a una base de dades determinada, i si no existeix, la crea. També tenim la classe 

US_Functions, que agrupa els mètodes que utilitzen les distintes activitats per a obtindre 

informació de la base de dades.

Finalment  tenim la  classe  JSON_Functions,  que  ens  va  a  proporcionar  totes  les 

funcionalitat per a connectar amb el servidor extern per recuperar dades, i al mateix temps, 

ens connecta amb la base de dades per fer les operacions necessàries com inserir, borrar, 

consultar o actualitzar.

Disseny de la interfície d'usuari

Com hem comentat en diverses ocasions, la interfície d'usuari és una peça clau en 

l'experiència de l'usuari  de cara a la usabilitat  que va a tindre l'aplicació i  la comoditat 

d'accés a les seves funcionalitats. L'objectiu que ens plantegem, és dissenyar una interfície el 

més senzilla possible, que siga molt intuïtiva i al mateix temps ràpida. 

Per poder aconseguir el nostre objectiu, ens basem en la guia de desenvolupament 

d'interfícies d'usuari que tenim a la nostra disposició en la pàgina de desenvolupament i 

disseny d'Android.  http://developer.android.com/intl/es/design/index.html. [ANDIS] Alguns 

dels temes que més interés ens aporta són els següents:
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Estils

En  parlar  dels  estils, 

ens referim a l'aspecte que ha 

de  tindre  la  nostra  aplicació. 

Així,  temes com els  colors  a 

utilitzar,  els  temes,  la 

tipografia, els colors i inclús i 

molt important, el tamany del nostre dispositiu i de la finestra on es mostrarà, són 

punts que s'han de tenir en compte. En principi utilitzem els colors que s'utilitzen a 

la pàgina web del projecte, d'aquesta manera el client final identificarà l'aplicació 

amb el web. S'ha de dir que els colors que s'utilitzen i el contrast que tenen es prou 

encertat. 

Pel  que  respecta  al  tema  i  tipografia,  utilitzem  el  tema  per  defecte  del 

sistema, en aquest cas “Holo Light”. Este dona a l'aplicació un aire sofisticat i actual. 

Finalment un dels punts més importants a tractar, és el tema del tamany de dispositiu 

i pantalla. Es recomana crear distintes imatges amb distintes densitats gràfiques per a 

cada tipus de dispositiu. Malauradament, estes imatges són canviants, és a dir, el 

comerços  subscriptors  les  canvies  periòdicament.  Per  donar  solució  a  aquest 

problema,  ja  existeix  actualment  un complement  que transforma les imatges  que 

pugen els clients al servidor, i les redueix per no ocupar molt d'espai en el servidor i 

també perquè no es deformen les imatges. Així que utilitzar estes d'entrada ens va a 

vindre molt bé. En dissenyar les finestres ajustarem la imatge al contenidor per que 

puga expandir-se en dispositius més grans i fer-se més menuda en dispositius amb 

menor pantalla de visualització.
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Patrons i Comportaments

Es coneixen com a patrons i 

comportaments,  a  la  forma  de 

treballar  els  distints  elements  que 

componen la interfície  gràfica.  Esta 

la componen tots els tipus d'objectes 

que  venen  predefinits  en  Android, 

així com les seues funcionalitats, realment són els elements amb els quals podem 

interactuar. Alguns patrons més importants són els gestos que poden fer els usuaris 

amb els dits, l'estructura i navegació de l'aplicació, les funcionalitats de les barres 

d'acció, els widgets i les configuracions predeterminades. 

Com s'ha vist al prototip, la seqüència d'activitats és molt senzilla i a més 

està composta per poques activitats. Així la navegació i estructura de la web no és 

complexa i fàcilment l'usuari sap en tot moment en quina activitat està. Per tornar a 

l'activitat anterior, simplement ha de polsar el botó d'enrere i ja ho té. Els elements 

utilitzats en la interfície, donen la facilitat de fer scroll o desplaçament per navegar 

entre  ells.  Finalment  i  com a tots  els  sistemes  Android,  l'experiència  de l'usuari 

s'incrementa amb l'ús de les pulsacions per executar les accions.

Blocs

Els blocs es defineixen com 

els  objectes  amb  els  qual  l'usuari 

interactua  directament  amb 

l'aplicació,  com  per  exemple  un 

botó, una llista, una barra de cerca, 

etcètera. 

48



Màster Universitari en Programari Lliure - Vicent Vendrell Tarazona

En  aquest  cas  els  blocs  que  s'utilitzen,  són  els  més  coneguts,  com  per 

exemple activitats que permeten fer scroll a tota ella, llistes de items on també està 

permés  fer  scroll  i  finalment  botons,  menús  i  barres  d'acció  per  executar  una 

funcionalitat o llançar una nova activitat. 

Disseny de l'accés a dades

En el  nostre projecte,  l'accés  a  dades  es  presenta  en dues vessants.  D'una banda 

l'accés  a  dades  que  es  produeix  al  servidor  web,  i  d'altra  banda l'accés  a  dades  que  es 

produeix en la base de dades interna de l'aplicatiu.

Com hem vist abans en els diagrames d'arquitectura,  casos d'ús i  arquitectura de 

dades UML, per aconseguir l'accés a dades, es dissenyen unes API's o llibreries d'accés tant 

per al client com per al servidor. Per al disseny d'aquestes s'ha tingut en compte l'estructura 

actual de la informació que resideix al servidor. Així tenim una base de dades per població. 

Dintre de cada base de dades, la informació més important es guarda en taules de comerços, 

categories i imatges. Passem a veure quina és l'estructura de cadascuna d'aquestes taules i la 

seva relació.
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Com ja s'havia comentat, el sistema actual es gestionat per un gestor de continguts, 

en  aquest  cas  Drupal.  Drupal  treballa  principalment  amb  nodes,  als  quals  els  afegeix 

continguts. Així podem observar la taula “Node”, que correspon a tot els objectes principals 

creats, en el nostre cas el que ens interessa és el comerç i les ofertes. En la taula “Node” es 

guarden com camps principals, l'identificador del contingut i el seu títol. 

Després tenim la taula “conten_type_comercio”. En esta es guarda tota la informació 

relativa a un comerç, existeixen més camps, però hem seleccionat els que ens interessen per 

a la nostra aplicació. 

També tenim la taula “content_type_crear_eventos”, que emmagatzema les ofertes 

dels comerços. Per poder enllaçar les ofertes amb els comerços, s'ha d'utilitzar el camp 'uid' 

de la taula Node. Així obtindrem primer totes les ofertes, i després les assignarem a cada 

comerç. 

La taula “listado_categorias”,  conté el  nom de les categories  dels  comerços.  Cal 

destacar que esta no conté cap clau primaria, sinó que es guarden categories que s'inclouen 

en el comerç i que no estan repetides. 

Finalment tenim la taula “files” que emmagatzema el logotip del comerç i una foto 

de la façana del comerç.

Amb l'objectiu de fer més comprensible l'explicat abans, es presenta el diagram ER 

resultant, però amb les corresponents modificacions en el nom de les taules i atributs.
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Anàlogament, vegem com és la part del client. D'aquesta manera presentem primer 

un diagrama ER.

Vegem que el diagrama ER és molt similar al diagrama ER del servidor, però amb un 

xicotet canvi en la relació Ofertes. Vegem com queda l'estructura de taules.
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També vegem que la estructura de taules canvia respecte de l'estructura de taules del 

servidor. Es deu a que esta estructura és molt més còmoda per a les activitats i funcionalitats 

que ha de servir l'aplicatiu i els serveis que ha de prestar.

Disseny de la seguretat

Un  dels  aspectes  que  sempre  ha  preocupat  en  el  disseny  d'aplicacions  i 

infraestructures  de  sistemes  és  la  seguretat.  La  seguretat  és  un  aspecte  que  no  tan  sols 

preocupa als programadors i dissenyadors, sinó que també preocupa a les empreses i als 

usuaris finals. Així, hem de conèixer el sistema actual on anem a fer la implantació i també 

hem de conèixer el sistema que va a gestionar l'aplicació en desenvolupament. Comencem 

per vore com anem a assegurar el nostre servidor on està allotjada la web i les bases de 

dades, després analitzarem el funcionament d'Android amb la mateixa finalitat. [SEGA]

Servidor

En aquesta part, l'empresa propietària del mateix ja disposa dels seus propis sistemes 

de seguretat com s'ha comentat en anteriors documents relacionats amb el sistema actual, la 
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infraestructura de xarxa i el maquinari de que disposen. Així que la nostra tasca consisteix 

en crear un nou directori public en el servidor, on depositarem el fitxer d'inici index.php i les 

llibreries d'accés a la base de dades. 

Per incrementar la seguretat, el mètode per a fer la connexió és POST en lloc de 

GET. D'aquesta manera ocultem les dades que estem enviant i evitem que un usuari mal 

intencionat a través d'un navegador intente fer connexions al nostre servidor. A més, per 

comprovar que realment la connexió la realitza un dispositiu, posem una restricció d'usuari i 

contrasenya per a poder treballar amb el fitxer index.php. Este usuari i contrasenya no tenen 

res a veure amb l'usuari i contrasenya del servidor ni de la base de dades mysql.

Client

En la part del client, tenim el sistema operatiu Android. Este es basa en el sistema 

operatiu  Linux,  així  que  aprofita  els  avantatges  que  este  proporciona.  La  seguretat  en 

Android es basa en tres pilars fonamentals: els permisos d'usuari, la firma d'aplicacions i el 

sistema de permisos.

Permisos  d'usuari:  Cada  aplicació  instal·lada,  es  gestionada  per  un  únic  usuari. 

D'aquesta manera evitem que esta aplicació puga fer ús del maquinari o d'altres aplicacions 

del sistema. En instal·lar una aplicació, és el sistema operatiu qui crea este usuari. [AUPV]

Firma  d'aplicacions:  Tota  aplicació  Android  ha  d'estar  signada  per  un  certificat 

digital. Esta tècnica es utilitzada per identificar l'autor d'una aplicació i establir relacions de 

confiança entre aplicacions. A més esta tècnica  s'aplica com a mesura de seguretat i requisit 

de  garantia.   Finalment  també ens  assegurem que tan sols  nosaltres  podem modificar  i 

actualitzar esta aplicació. [ANDSIG], [ANDSIGH]

Sistema de permisos: Per poder utilitzar els recursos del sistema, com per exemple 

emmagatzemament extern o els dispositius sense fils, hem de demanar permís directament 

dintre  de  l'aplicació.  Sense  aquests  tipus  de  permís,  no  podrem  fer  ús  d'ells.  A més, 
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l'aplicació informa sobre el tipus de permisos que necessita per a poder treballar i a quins 

recursos va a  accedir.  Esta informació s'ha d'especificar en els fitxers de configuració o 

AndroidManifest.xml. [AUPV]

D'aquesta  manera  i  seguint  els  pilars  bàsics  de  seguretat  que  ens  proporciona 

Android, podem assegurar que la nostra aplicació complirà amb les mesures estàndard de 

seguretat marcades i a més ens permetrà publicar la nostra aplicació sense problemes.

Disseny de Proves

Un aspecte important en la nostra aplicació és la qualitat de la mateixa. Esta depén 

dels casos de proves que fem de cadascuna de les parts desenvolupades. L'ADT d'Android 

junt amb Eclipse ens proporciona les funcionalitats per poder desenvolupar casos de prova 

del nostre projecte. Així que utilitzarem l'eina que ens proporciona, en aquest cas l'eina és 

JUnit.

Passem ara a detallar els casos de prova necessaris en el nostre projecte, distinguint 

els necessaris per a la part servidor i per a la part client. Per al disseny dels casos de prova 

s'ha seguit la guia o plantilles ReadySet junt amb els materials de l'assignatura Enginyeria 

del Programari en Entorns de Programari Lliure. [RDST], [EPL06]

Servidor

• Càrrega inicial de dades

• Actualitzar base de dades client

• Prova unitària de classes

Client

• Prova unitària de classes

• Conectar/Crear base de dades interna
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• Crear activitat Població

• Crear activitat Comerç Categoria

• Crear activitat Comerç

• Crear activitat Oferta

• Crear activitat GeoMapa

A continuació mostrem en detall cadascun dels casos de prova.

Servidor. S1. Càrrega inicial de dades

Propòsit Provar que el servidor retorna la informació amb el format correcte de 
la base de dades

Prerequisits L'usuari té preparada una petició amb totes les variables a passar al 
servidor, utilitzant el mètode POST

Dades de prova Població = “algemesi”
Tipus de petició = “actualizacion”
Usuari = “gcl”
Contrasenya = “pass_gcl_android”
Cadena de petició per a consultes sql = “” (cadena buida)

Passos Preparar un fitxer prova_s1.html a mode de formulari amb les dades 
de prova i comprovar el resultat

Notes  i 
Preguntes

És la informació correcta? 
S'adapta al format esperat?
Retorna camps buits i estos són controlats?

Servidor. S2. Actualització de la base de dades del client

Propòsit Provar que el servidor retorna la informació amb el format correcte de 
la base de dades

Prerequisits L'usuari té preparada una petició amb totes les variables a passar al 
servidor, utilitzant el mètode POST

Dades de prova Població = “algemesi”
Tipus de petició = “carga_inicial”
Usuari = “gcl”
Contrasenya = “pass_gcl_android”
Cadena de petició per a consultes sql = “” 

Passos Preparar un fitxer prova_s2.html a mode de formulari amb les dades 
de prova i comprovar el resultat

Notes  i 
Preguntes

És la informació correcta? 
S'adapta al format esperat?
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Retorna camps buits i estos són controlats?

Servidor. S3. Prova unitària de Classes

Propòsit Provar cadascuna de les classes utilitzades en l'API del servidor

Prerequisits Cap

Dades de prova Crear una instància per classe

Passos Crear un cas de prova per cada classe, inicialitzant una instància de la 
classe i utilitzant tots els seus mètodes.

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?

Servidor. C1. Prova unitària de Classes

Propòsit Provar cadascuna de les classes utilitzades en l'API del client

Prerequisits Cap

Dades de prova Crear una instància per classe

Passos Crear un cas de prova per cada classe, inicialitzant una instància de la 
classe i utilitzant tots els seus mètodes.

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?

Servidor. C2. Conectar/Crear base de dades interna

Propòsit Provar la creació de les bases de dades de poblacions. En cas que la 
base de dades existesca comprova la connectivitat i l'accés

Prerequisits Cap

Dades de prova Cadenes de connexió amb la població a provar
Instruccions SQL per a la creació de les taules
Instruccions SQL per a l'accés a les dades

Passos Crear una instància de connexió
Cridar als mètodes

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors retornats?
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Servidor. C3. Crear activitat Població

Propòsit Provar  que  l'activitat  població  carrega  correctament  les  llistes  de 
dades

Prerequisits Preparar una instància de població

Dades de prova Una instància de Població

Passos Crear una instància de la classe població
Comprovar les llistes de categories i de comerços

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?
Són correctes les llistes?

Servidor. C4. Crear activitat Comerç Categoria

Propòsit Provar que l'activitat comerç categoria carrega correctament les llistes 
de dades

Prerequisits Preparar una instància de comerç categoria

Dades de prova Una instància de comerç categoria

Passos Crear una instància de comerç categoria
Comprovar la llista de comerços

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?
És correcta la llista?

Servidor. C5. Crear activitat Comerç

Propòsit Provar que l'activitat comerç carrega correctament les dades

Prerequisits Preparar una instància de comerç

Dades de prova Una instància de comerç

Passos Crear una instància de comerç
Comprovar tots els atributs del comerç

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?
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Servidor. C6. Crear activitat Oferta

Propòsit Provar que l'activitat oferta carrega correctament les dades

Prerequisits Preparar una instància de oferta

Dades de prova Una instància de'oferta

Passos Crear una instància d'oferta
Comprovar tots els atributs de la oferta

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?

Servidor. C7. Crear activitat GeoMapa

Propòsit Provar que l'activitat comerç carrega correctament les dades

Prerequisits Preparar una instància de geomapa

Dades de prova Una instància de geomapa

Passos Crear una instància de geomapa
Comprovar tots els atributs de geomapa

Notes  i 
Preguntes

Són correctes els valors dels atributs de la instància?

 3.5 Implementació

Al llarg d'aquest document, hem vist tots els aspectes relacionats amb el disseny de la 

solució, aportant les característiques i definicions més importants. D'aquesta manera en aquest 

punt anem a fer un resum d'aquestes, exposant quines són les peculiaritats i característiques més 

important a tenir en compte a l'hora de començar la implementació del codi del projecte.

Per desenvolupar aquest punt vegem d'una banda les peculiaritats que va a presentar el 

servidor, i d'altra banda vegem les peculiaritats que presenta l'aplicació client.
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Servidor

El llenguatge de programació que utilitzem és PHP. El sistema gestor de bases de dades 

és MySQL. Generem una API o conjunt de llibreries que ens van a permetre donada una petició 

d'un client, fer consultes a una base de dades i retornar la informació en un format i codificació 

concreta. Cal tenir en compte les dades d'entrada de la petició, així com el mètode de connexió, 

en aquest cas mètode POST. Com a paràmetres d'entrada tenim la població sobre la qual fer la 

consulta, l'usuari i contrasenya de l'aplicació, el tipus de connexió, pot ser una càrrega inicial o 

una actualització, i finalment una cadena de text, que és buida en cas de ser una càrrega inicial, o 

conté la informació de les taules que té actualment el client.

Hem  de  tenir  en  compte  també  el  format  d'intercanvi  d'informació.  En  aquest  cas 

utilitzem JSON per enviar informació. De la mateixa manera la cadena de text que envia el client 

per a fer actualitzacions, també està en format JSON. Finalment, el que hem de fer en aquestes 

cadenes és convertir-les per poder utilitzar-les en el nostre codi. PHP inclou de forma nativa les 

funcionalitats per poder tractar aquest tipus de cadenes.

Un altre  aspecte  important  que  s'ha  de  tenir  en  compte  durant  la  implementació,  és 

l'estructura de taules del servidor. Esta ens ve imposada per Drupal que és el gestor de continguts 

de les pàgines web del servidor. Així que ens hem d'adaptar a estes taules, el nom dels camps i 

l'estructura interna i relacions que presenta.

Client

En la part del client, el llenguatge de programació que utilitzem és Java. El sistema gestor 

de bases de dades és SQLite. De la mateixa manera que abans, generem una API, que s'encarrega 

de establir les comunicacions amb el servidor i amb la base de dades. Esta API rebrà del servidor 

respostes  en  format  JSON.  Així  que  ha  d'interpretar  estes  cadenes  i  convertir-les  per  poder 

treballar  amb elles.  De la mateixa manera,  quan un client  necessite fer una actualització,  ha 

d'incloure en la petició al  servidor una cadena en format  JSON que incloga la  informació a 
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comparar en la base de dades. Les peticions al servidor utilitzen el mètode POST.

Un altre aspecte important de l'API, és la connexió amb la base de dades SQLite. Esta 

s'executarà des de distintes parts de l'aplicació mitjançant la creació d'una nova connexió i amb 

l'ús dels mètodes públics implementats.

Finalment un aspecte a tenir en compte és l'estructura de taules. En aquest cas és diferent 

a la del servidor,  ja què s'ha adaptat a les necessitats de l'aplicació i s'ha canviat  l'estructura 

respecte a la del servidor amb la finalitat de facilitar l'accés a les dades.
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 4 Resultats

Arribats a aquest punt, on ja hem visualitzat com a estat l'evolució del projecte en les 

seves distintes fases, és moment d'analitzar els resultats que hem obtés del mateix, per comprovar 

si són satisfactoris o no.

Per  realitzar  aquesta  part,  anem  a  mostrar  captures  de  pantalla  de  l'aplicació  en 

funcionament, comentant les possibilitats que esta ens ofereix.

En  arrancar  l'aplicatiu,  ens  trobem  amb  la  pantalla 

inicial.  En  esta  vegem  que  tenim  una  capçalera  amb 

l'identificador de la línia de negoci, en el mig tenim una llista 

amb poblacions integrades dintre de la línia de negoci, i en el 

peu de l'activitat un logotip de la marca, més dos botons, un 

amb l'avís legal que dona l'empresa, i l'altre amb informació 

sobre la versió.

La part central està dissenyada com una llista lliscant 

o  llista de scroll, de manera que amb els gestos típics que 

s'utilitzen amb les mans en aquests dispositius, podem moure'l 

cap avall i cap a dalt.

En prémer el botó d'avís legal, podem observar l'avís legal que ens proporciona l'empresa 

sobre  l'ús  d'aquesta  aplicació.  De  manera  anàloga,  en  prémer  el  botó  “Acerca  de”,  podem 

visualitzar  informació  sobre  la  versió  de  l'aplicació.  Finalment  en  seleccionar  una  població 

carreguem les dades d'una població. En cas que la població no existesca en la base de dades, es 

procedeix a realitzar una càrrega de dades de la població. A continuació podem observar imatges 

del comentat fins ara.
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Una vegada carregada una població, obtindrem una nova 

pantalla  on  podem  visualitzar  d'una  banda,  una  llista  de 

categories on es classifiquen les empreses, i d'altra banda una 

llista de comerços que conté la població.

Les  categories,  estan  formades  com  una  llista 

desplaçable, ja que s'aprofiten els avantatges de l'ús de gestos 

amb les mans. Esta llista conté un ítem per categoria.

La llista d'empreses, està formada també per una llista 

lliscant,  on  cada  ítem  correspon  al  logotip  del  comerç  que 

representa.

Ara tenim dues possibilitats, prémer sobre una categoria, o prémer directament sobre un 

comerç. En primer lloc vegem que obtindrem en prémer sobre una categoria.
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En prémer sobre una categoria, l'aplicació ens durà a 

l'activitat de comerços filtrats per categories.

En esta podem observa que tenim una llista amb el 

mateix logotip que abans i  a  més ara ens dona informació 

sobre  el  nom del comerç i  un subtítol  amb una descripció 

breu del mateix.

En aquesta ocasió, la llista també és lliscant, així que 

podem utilitzar els dits per desplaçar-nos per la llista.

Ara en prémer sobre un ítem de la llista, ens durà a la pantalla del comerç, on podrem 

visualitzar tota la informació que tenim disponible a la base de dades sobre eixe comerç. 

El resultat que obtindrem és el següent. En la part 

superior,  tenim el  logotip  del  comerç,  amb el  títol  i  una 

descripció curta. En el cos, tenim la informació de contacte 

del comerç, i a més informació addicional com per exemple, 

a que és dedica el comerç o una descripció llarga. Finalment 

en el peu, es troba una fotografia de la frontera del comerç i 

botons amb les accions que podem realitzar.

Arribat aquest punt, hem de recordar que des de la 

pantalla de població on teníem una llista de categories i una 

llista  de comerços,  en prémer sobre comerç,  arribem a la 

mateixa pantalla que tenim actualment.

Passem ara a veure quines són les opcions que podem realitzar sobre un comerç.
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Una de les possibilitats que ens ofereix l'aplicatiu, és 

visualitzar  les  ofertes  que  presenta  el  comerç.  Estes  es 

visualitzen en forma de llista,  on com en els  altres  casos, 

podem utilitzar els  dits  per desplaçar-nos per la llista.  Cal 

nomenar que açò depén del número d'ofertes que presente el 

comerç.

Una altra possibilitat que ens ofereix l'aplicatiu és la 

possibilitat  de  realitzar  trucades  telefòniques  al  comerç, 

donant-nos la possibilitat de triar entre en número de teléfon 

fixe  o  el  mòbil.  En  cas  que  no  existesca  algun  d'ells,  no 

apareixerà a la pantalla.

També  podem  observar  com  es  demana 

confirmació per realitzar la trucada mitjançant 

una finestra de diàleg.
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També  tenim  la  possibilitat 

d'enviar  missatges  de  text  via  SMS  i 

correus  electrònics  via  un  agent  en  el 

propi  dispositiu.  Les  pantalles  en  aquest 

cas  han  estat  dissenyades  amb  les 

mateixes característiques.

Vegem  com en  els  dos  casos,  les  finestres  són 

pràcticament  idèntiques  i  a  més  es  demana 

confirmació.

La part més interessant de l'aplicació, és la utilització 

de l'API de Google Maps, per obtenir mapes en temps real i 

traçar rutes sobre el mateix. En la imatge podem observar el 

resultat.  Tenim  un  marcador  roig  que  ens  marca  la  posició 

actual del dispositiu. També tenim lo logotip del comerç que 

ens marca la posició del comerç. En la part baixa de la finestra 

trobem quatre botons amb les funcionalitats de, anar al comerç, 

anar a la posició actual, traçar la ruta per arribar i finalment, 

centrar la imatge en un punt intermedi.
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En prémer sobre el botó de traçar la ruta, podem veure 

com  ens  apareix  un  diàleg  que  ens  comunica  que  està 

carregant les dades per poder dibuixar la ruta. Podem veure 

els resultats que obtenim.

Finalment també temin la possibilitat de centrar la vista en el comerç o en la posició 

actual.

L'aplicació  està 

dissenyada  per  capturar  els 

moviments  en  canviar  de 

localització.  Així  que  en 

detectar aquests canvis, el punt 

de localització actual canviarà i 

si  existeix una ruta dibuixada, 

esta  es  tornarà  a  dibuixar  al 

mapa.
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 5 Conclusions

Opinió personal

Pel que respecta el plànol personal, l'experiència viscuda durant la realització del projecte 

i durant les pràctiques en empresa, han estat completament satisfactòries, al mateix temps que 

gratificants. He pogut viure el dia a dia d'una empresa que forma part del món de les tecnologies 

de la informació i les comunicacions,  i  a més he pogut aplicar els meus coneixements en la 

mateixa.

A més m'he integrat en diversos aspectes de l'empresa, no només en els aspectes purs del 

projecte, sinó que també he participant d'altres activitats en diversos departaments.

Sobre els Objectius

Pel  que  respecta  al  projecte,  és  moment  d'analitzar  l'orige  del  projecte,  veure  quins 

objectius ens plantejàvem i veure com han quedat estos. Ens plantejàvem quatre objectius que 

s'enumeren i es comenten a continuació:

1. Conèixer els recursos actuals de plataformes lliures per a desenvolupar programari per 

a mòbil. 

S'han descobert distintes plataformes per desenvolupar programari lliure per a dispositius 

mòbils. Tenim la plataforma Android que compta amb un SDK per a desenvolupadors, però 

també  podem  desenvolupar  aplicacions  amb  altres  Frameworks  com  PhoneGap  entre 

d'altres.

2. Estudiar la plataforma de desenvolupament d'Android.

La plataforma Android està  en constant  canvi i  evolució.  En pocs anys vegem com han 
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sorgit distintes versions i en cadascuna d'elles s'han incorporat millores. Una molt bona font 

d'informació  la  tenim a  la  xarxa  en  el  recursos  que  ens  dona Google  a  la  pàgina  web 

http://developer.android.com/intl/es/index.html.  També  s'ha  de  nomenar  la  infinitat  de 

comunitats que es dediquen a donar suport a la plataforma. Malgrat, existeixen multitud de 

funcionalitats i novetats que no he pogut investigar a fons. Però per començar i introduir-se 

en el món Android, està molt bé.

3. Analitzar i integrar els sistemes de posicionament i geolocalització que ofereix Google.

Un  altre  punt  fort  del  projecte  és  l'API  de  Google  Maps.  Esta  ens  ofereix  serveis  de 

posicionament  geogràfic.  Les  referències  a  l'API  les  podem  trobar  a 

https://developers.google.com/maps/documentation/android/.  És  una  guia  imprescindible, 

amb abundant informació de les classes que la integren i dels mètodes que podem utilitzar. 

Malgrat  la  riquea  que  esta  ofereix,  cal  dir  que  presenta  pocs  exemples  o  referències 

completes. Tan sols mostra fragments de codi. Així que moltes vegades amb açò no tens 

prou i has de cercar informació d'altres fonts.

4. Desenvolupar una aplicació  per a  plataforma mòbil,  que  s'integre  amb la  línia  de 

negoci actual de l'empresa.

He utilitzat  Eclipse  junt  amb  SDK  Manger,  amb  màquina  virtual  de  Virtual  Box  com 

emulador, una tableta i un dispositiu mòbil. Les possibilitats són múltiples i es pot fer quasi 

que qualsevol cosa. Un dels grans problemes que he tingut ha estat en el disseny de les 

vistes de les activitats. Ajustar imatges i textos moltes vegades és complicat.

D'altra  banda  i  com  s'ha  comentat  abans,  les  referències  que  ofereix  Google  sobre  el 

desenvolupament d'Android, moltes vegades és insuficient, així que has de recórrer a altres 

fonts. D'entre totes les que he trobat, http://stackoverflow.com és la millor. Es nota el nivell 

dels integrants de la comunitat i el interés que hi tenen.
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Jo considere que els objectius s'han cobert en un 80%. Açò es deu a que alguns dels 

requeriments que establíem en la fase d'anàlisi, no s'han arribat a desenvolupar. En aquest cas 

tenim que l'aplicatiu si que realitza una càrrega inicial de dades des del servidor principal, pero 

les funcionalitats d'actualització tan sols s'han implementat en la part del servidor i no en la del 

client. 

Un  altre  requisit  que  ens  marcàvem,  era  l'adaptació  de  l'aplicació  per  a  qualsevol 

dispositiu. Bé, en aquest cas s'ha desenvolupat la part per a dispositius mòbils i la part per a 

dispositius de major tamany no s'ha arribat a cobrir.

Pel  que  respecta  al  cercador  de  comerços,  tampoc  s'ha  implementat.  La  solució  era 

senzilla, crear una llista amb comerços que contingueren la cadena a cercar.

Finalment, també teníem un requisit sobre el tipus de peticions que acceptaria el servidor. 

Este havia d'acceptar tant mètode GET com POST, però tan sols s'ha implementat amb GET.

Per últim, cal nomenar la dificultat que he tingut amb l'API de Google Maps. Són moltes 

les possibilitats que esta ofereix, però al mateix temps dona lloc a confusions.

Estos requeriments del sistema no s'han completat per falta de temps en la planificació. 

Així la solució ha estat en eliminar requeriments menys importants i centrar esforços en altres 

més  importants  per  al  projecte.  La  idea  consisteix  en  obtenir  un  producte  estable  amb  les 

funcionalitats  principals  com  són,  obtenir  informació  del  comerç  i  obtenir  informació  de 

localització del comerç.

Relació amb les assignatures del Màster de Programari Lliure

En relació amb les assignatures que he estudiat durant el Màster, he de dir que de totes 

elles he pogut aplicar bona part del que he aprés al projecte.
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És important conèixer els tipus de llicències existents i com s'han d'utilitzar. Esta faceta la 

he aprés en Introducció al Programari Lliure.

També cal saber com treballar amb sistemes lliures, les comandes bàsiques, comandes 

avançades i administració de sistemes i seguretat. Tots estos temes els he aprés a les assignatures 

d'Administració de Sistemes GNU/Linux, Administració Avançada i Seguretat en Xarxes. També 

m'ha  servit  en  bon  grau  l'assignatura  d'Implantació  de  Sistemes  de  Programari  Lliure,  per 

comprendre i analitzar els sistemes amb els quals treballem.

Respecte a la part de programació, amb Introducció al Desenvolupament de Programari 

vaig poder refrescar tots els conceptes de programació que feia molt de temps que no tocava, ja 

que principalment he treballat com administrador de sistemes. La part del servidor web ha estat 

desenvolupada  amb  PHP,  amb  suport  de  bases  de  dades.  Així  que  les  assignatures  de 

Desenvolupament  d'Aplicacions  Web i  Bases  de  Dades,  han  estat  de  gran  utilitat  per  poder 

dissenyar i analitzar bases de dades, tant en la part del client, com en la part del servidor. També 

ha estat de gran utilitat per utilitzar classes i llibreries per treballar amb cadenes i formats JSON.

Finalment,  respecte  l'anàlisi  i  disseny  del  projecte,  l'assignatura  d'Enginyeria  del 

Programari en Entorns de Programari Lliure i l'assignatura d'Implantació de Sistemes han estat 

de  gran  ajuda.  Els  conceptes  de  diagrames  UML,  diagrames  de  casos  d'ús,  d'activitats  o 

seqüència, són conceptes moltes vegades massa abstractes, i amb aquestes tècniques apreses, ha 

pogut resoldre gran part dels problemes que se m'han presentat.

Ampliacions del Treball

Recordem que aquest projecte és tan sols la primera fase d'un projecte més gran. Ara és el 

moment d'utilitzar esta nova eina com a medi publicitari per captar clients i ampliar el negoci.
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Algunes millores que s'han d'afegir a l'estat actual de l'aplicació són:

• Finalitzar les tasques no acabades.

• Millorar les funcionalitats del mapa.

Per a properes fases, l'aplicació ha de comptar amb les següents millores:

• Sistema d'autenticació d'usuari.

• El sistema ha de ser utilitzat també pels comerços.

• Un comerç pot realitzar les mateixes funcionalitats que li ofereix la web.
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