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1.- Introduccio

Als darrers anys el mobil s'ha convertit en un element més de la nostra vida quotidiana, és
dificil pensar en situacions del nostre dia a dia a on el mobil no hi sigui present. El fem
servir amb moltes finalitats utils, com pot ser consultar el correu, el compte bancari, etc,
pero també com a element ludic i social, tal com jocs, xarxes socials, i un llarg etcétera.

El numero de telefons mobils a Espanya és d'uns 23 milions, i segurament seguira
creixent als propers anys. Per aixd el mon relacionat amb les aplicacions per a dispositius
mobils és un mon que esta en alga, ja que segons alguns estudis a Espanya es
descarreguen uns 4 milions d'aplicacions al dia, tal i com es pot veure a la seguent
infografia:

QUIEN USA LAS APPS

1°® 22

PAiS EN PENETRACION MII.I.ONes

EN EUROPA CON

23 MILLONES DE PERSONAS DE USUARIOS ACTIVOS
CON SMARTPHONES. 1E APPS
SE DESCARGAN MEDIA DE APPS
POR DISPOSITIVO:
MILLONES 3‘
APPS/DIA

http://madrid.theappdate.com/informe-apps-2013/

De entre els dispositius mobils que ens acompanyen en el nostre dia a dia en destaquen
dos, els teléfons intel-ligents i les tauletes. Els teléfons intel-ligents o smartphones ens
acompanyen gairebé les 24 hores del dia, i estan amb nosaltres a gairebé tots els llocs a
on anem. Per contra la tauleta és un dispositiu que solem fer servir més a casa.

A la seguent infografia es pot veure les activitats principals que es fan servir des dels
nostres teléfons intel-ligents :
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COMUNICACION . INFORMACION
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http://madrid.theappdate.com/informe-apps-2013/

Donat aquest escenari nou i engrescador, s'ha realitzar aquesta aplicacié amb la intencio
d'ajudar a les persones en certs moments ludics a poder decidir quina cervesa prendre en
base a la puntuacié d'altres usuaris, i a poder tenir un registre, un record, un llistat, de les
cerveses que ha pres.
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2.- Objectius i motivacions

L'objectiu d'aquest Treball Final de Master (TFM) ha sigut el de realitzar una aplicacio per
a dispositius mobils que permeti als usuaris poder rebre informacié detallada de certs
productes, en aquest cas cerveses, donar la seva valoracié i veure la valoracié que hagin
fet altres usuaris.

Aquesta aplicacio sera una aplicacié client-servidor, ja que una part del TFM sera realitzar
I'aplicacié per dispositius mobils i l'altre part sera la de crear una part servidor per
emmagatzemar les dades al nuvol, de manera que tots els usuaris puguin veure les
valoracions de la resta d'usuaris.

Client

Servidor

Base
de dades

Webservices

Arquitectura basica de I'aplicacié

Com s'ha comentat al punt anterior d'aquesta memoaria, cada cop hi han mes dispositius
mobils i més aplicacions per ells. Aquesta dada ens ha motivat a realitzar aquest projecte,
ja que el mon de les aplicacions mobils es un mon en creixement, és un mon fascinant en
el que es poden realitzar productes meravellosos, i a la vegada €s un mon que sempre
m'ha apassionat i cridat.

Un altre tema que sempre m'ha apassionat ha sigut el tema de la visié per computador, i
el tema de la realitat augmentada, que es el terme que es fa servir per definir una visio
mitjancant un dispositiu tecnoldgic d'un entorn fisic del mon real, a on es combinen
elements reals amb elements virtuals en temps real.

Degut a aquests interessos s'ha decidit fer també aquest projecte, en el que un dels pilars
basics de la aplicacié sera la de poder escanejar codis de barres mitjangcant la camera del
mobil, i sobre-impressionar el resultat. Aquesta funcionalitat queda lluny del que es per
definicié una aplicacio de realitat augmentada, pero te alguna semblancga.

Per tant els objectius personals sén els d'aprendre tots els passos en la realitzacié d'un
projecte d'aquestes magnituds, aprendre a realitzar un correcte estudi per tal de poder
realitzar un disseny que sigui intuitiu i agradable, i sobretot, enfortir els coneixements en
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desenvolupament d'aplicacions per a dispositius mobils

Aquests coneixements que es volen potenciar a nivell de programacié per a dispositius
mobils son :

— Adaptacio al dispositiu mobil del disseny realitzat

— Comunicacio entre una aplicacié mobil i un servidor

— Lectura i escriptura de dades guardades en un servidor remot

— Emmagatzemament de dades en bases de dades locals per a dispositius mobils.
— Recuperar la informacié emmagatzemada a la base de dades local.

— Utilitzacié de llibreries externes

— Us de la camera en una aplicacio
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3.- Descripcié del treball

En aquest apartat s'explicara de forma detallada el treball realitzat, explicant les decisions
presses a I'hora de triar les tecnologies, explicant el disseny inicial de l'aplicacid, les
planificacions temporals, tant inicial com final, el pressupost o I'estudi de la competéncia.

3.1.- Tecnologies fetes servir

En aquest apartat s'explicara de forma detallada els dubtes i les decisions presses sobre
quines tecnologies es faran servir per a desenvolupar el projecte.

3.1.1.- Sistema operatiu mobil

Una de les decisions que s'ha hagut de prendre per tal de desenvolupar aquesta aplicacié
ha sigut determinar per a quin sistema operatiu (SO) mobil desenvolupariem I'aplicacio.
Aquesta decisio s'ha pres després de valorar les diferents possibilitats i després d'estudiar
les diferents llibreries que s'han fet servir per tal de poder dur a terme la realitzacié
d'aquesta app.

A l'actualitat existeixen diferents sistemes operatius per a dispositius mobils, els més
importants i destacats son Android (desenvolupat per Google) i iOS (desenvolupat per
Apple), perd no es pot oblidar Windows Phone, Blackberry, Firefox OS, i d'altres.

Els més importants i amb més numeros de dispositius a nivell mundial son Android i Apple
tal i com es pot veure en aquesta grafica :

Other: 0.16 %
Windows Phone: 0.55 % '::__.__.-_-._:-'--:".__]q
Kindle: 0.95 % — 7 ‘
-
BlackBerry: 1.58 % ~
Symbian: 3.18 %
Java ME: 3.9 %

— o S 2 o
Android: 35.41 % — i0S: 54.27 %

7187
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| a nivell de paisos es pot veure a la seguent taula com a nivell de paisos europeus, i en
concret Espanya, la superioritat és clarament dels dispositius amb sistema operatiu
Android :

3 mie Dec 3 mie Dec 9% pt. 3 mle Dec 3 mie Dec % pt.
HER 2012 2013 Change pEE 2012 2013 Change
Android 69.0 754 6.4 Android 462 50.6 4.4
BlackBemy 14 o5 0.6 BlackBemy 0.9 0.4 -0.5
(=3 21T 173 4.4 oS 497 439 5.8
Windows 34 58 25 Windows 2.4 4.3 18
Other 48 0.9 3.0 DOther 0.8 0.8 0.0
GB 3 m/e Dec 3 mie Dec %% pt. China 3 mle Dec 3 mie Dec % pt.
2012 2013 Change 2012 2013 Change
Androd 54 4 549 0.5 Android 73T T8.6 49
BlackBerry 6.4 3.2 -32 BlackBermy 0.0 0.1 0.1
0s 324 209 -25 os 21.2 12.0 -2.2
Windows 549 11.3 54 Windows 0.9 1.1 02
Other 0.9 0.6 0.3 Other 4.2 1.3 -2.9
3 m'e Dac 3 mie Dec % pt. = 3 m'e Dec Jme Dec % pt.
Fiare 2012 2013 Change Il 2012 2013 Change
Android 61.0 659 4.9 Android 56.0 57.2 12
BlackBerry B 16 -3.5 BlackBemy 1.0 0.8 0.2
i0s 237 203 -34 oS 385 352 3.3
‘Windows 5.0 114 G.d Windows 30 52 22
Other 5.1 08 -4.3 Other 1.5 hEs 02
e 3mleDec | 3 mie Dec % pt. Latam 3 3 mfe Dec 3 mie Dec % pt.
2012 2013 Change (BR, BX, AR) 2012 2013 Change
Android 54.2 66.2 12.0 Android 616 83.5 21.9
BlackBerry 26 ia 0.8 BlackBemy 10.3 248 7.5
i0s 231 12.8 -10.3 [el:] 4.4 43 -0.1
Windows 12.7 17.9 4.4 Windows 6.8 4.9 -1.8
Other 7.4 21 -5.3 Other 17.0 4.5 1256
Snain 3 mie Dec 3 mie Dec % pL. Eus 3 m/e Dec 3 mie Dec % Pt
L 2012 2013 Change 2012 2013 Change
Android 859 BE.2 0.3 Android 62.9 58.6 5T
BlackBermmy 2.4 02 22 BlackBemy ar 1.5 2
i0s 73 6.7 0.6 i0s 237 18.5 52
Windows 1.2 5.6 4.4 Windows 5.6 10.3 4.6
Other 32 1.3 -1.49 Other 4.0 1.1 =30

http://www.kantarworldpanel.com/global/News/news-articles/Android-ends-the-year-on-top-but-Apple-scores-in-key-markets

Aquestes dades han fet descartar pensar en realitzar una aplicacié nativa per a algun dels
altres sistemes operatius.

La seguent pregunta que es va formular va ser : “Aplicacid nativa android, apple o
multiplataforma?”. La resposta no va ser gens facil i va requerir d'un estudi una mica més
minucios de les llibreries i de les tecnologies per fer servir.

El primer que es va descartar va ser realitzar una aplicacié nativa pel SO d'Apple, ja que
aquest sistema operatiu nomes funciona amb dispositius mobils de la marca de la poma,
(iPhone, iPad i iPod) perdo no es disposava de cap per tal de poder veure i testejar
I'aplicacié en un dispositiu fisic, i aquest fet complicava la correcte realitzacié del TFM.

Aixi doncs les possibilitats es reduien a fer una aplicacioé nativa per Android o be fer una
aplicacié multiplataforma que de pas servis no nomes per dispositius Apple, si no també
per la resta de sistemes operatius mobils
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Entre les opcions que es van estudiar per tal de realitzar una aplicacié multiplataforma es
destaquen la de Phonegap o Apache Cordova. Aquestes opcions sén unes llibreries que
permeten realitzar aplicacions per a dispositius mobils amb llenguatges web (HTML,
javascript, CSS, etc) i després permet compilar la mateixa aplicacié per a diferents
sistemes operatius, havent de realitzar pocs canvis en cada un d'ells i afegir el codi
necessari per a cada un dels SO per tal d'accedir de manera nativa al dispositius, com pot
ser si es vol fer servir la camera, el GPS o d'altres dels sensors de que disposen els
smartphones als quals nomes s'hi pot accedir de manera nativa.

Deploy to mobile

Wrap your app with
PhoneGa, platforms!

P

www.phonegap.com

Aquesta opcid era molt interessant perqué permetia poder crear gran part de I'aplicacio, al
voltant del 80%, de manera multiplataforma, aixi que nomes s'hauria de realitzar la resta
de l'aplicacié per cada un dels sistemes operatius diferents. Perd també tenia els seus
problemes, com pot ser una manca d'experiéncia en la realitzacié d'aplicacions fent servir
aquesta plataforma.

El problema més gran no obstant que va fer descartar aquesta opcié es va descobrir a
I'hora de decidir les llibreries externes que es farien servir. Les llibreries que es varen triar
per realitzar certes tasques de l'aplicacido tenen una versié que es pot fer servir amb
Phonegap, i es pot fer servir de dues maneres diferents, o be com un plugin o be com si
fos una aplicacié externa a la que es connecta la nostra aplicacié. Qualsevol de les dues
opcions podien ser bones per un bon funcionament d'aplicacié, perd en aquest cas, amb
les nostres especificacions, s'hauria d'haver modificat el plugin o I'aplicacié externa per tal
que es connectes amb la nostra aplicacio per tal de poder mostrar totes les dades per
pantalla en el format desitjat, i es va considerar que el volum de feina augmentaria
bastant, i per aix0 es va descartar.

Aixi doncs la decisié final va ser decantar-se per realitzar una aplicacié nativa per a
Android. No obstant Android és un sistema operatiu que te moltes versions, i existeix una
gran fragmentacio entre les diferents versions, és a dir, s'ha de triar molt be per a quina
versio de Android es realitza I'aplicacio, ja que si es desenvolupa per una versié en
concret aquesta aplicacio no sera valida per versions anteriors.

Per aquest fet es va recavar informacié relacionada amb el niumero de dispositius
existents al mon amb cada una de les versions d'Android. Al seguent grafic es pot veure el
percentatge de mobils amb cada un dels sistemes operatius d'Android. El grafic data de
Febrer de 2014 i com a resultats importants es pot veure que la gran majoria de
dispositius tenen una versio igual o superior a la 2.3, i que gairebé el 60% dels dispositius

9/87



Oriol Diez Vazquez
Treball Final de Master Beercode Scanner

amb Android a nivell mundial tenen una versio igual o superior a la 4.0.
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http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Android_historical_version_distribution.png

Per aquest motiu inicialment es va decidir desenvolupar I'aplicacié per a la versio 2.3, per
tal de cobrir I'espectre més gran de dispositius a nivell mundial, no obstant i igual que en
I'anterior pressa de decisid, la tria de les llibreries externes va tornar a prendre partit en
aquesta decisié. Un cop es va comencgar a desenvolupar l'aplicacié i es van integrar
aquestes llibreries, es va veure que la versio per a la que estaven fetes era la versio 4.0, i
que per tant s'havien d'adaptar les llibreries, el qual suposava un augment temporal del
projecte. Donat que a partir de la versié 4.0 d'Android el numero de dispositius a nivell
mundial és superior al 50%, es va decidir que no es realitzaria cap adaptacié de les
llibreries i que la versid per a la que es desenvoluparia el projecte seria la 4.0.

3.1.2.- Llibreries externes (fetes servir i descartades)

Un dels pilars basics d'aquesta aplicacio és la possibilitat de escanejar codis de barres per
tal d'identificar les cerveses. Per tal de realitzar aquesta part de la aplicacié s'ha
necessitat buscar alguna llibreria que permetes dur a terme aquesta tasca. La idea que es
tenia en ment, era poder escanejar codis de barra i que en la mateixa pantalla de preview
de la camera, es poguessin veure els resultats. Es a dir, mentre el fons de la pantalla fos
la imatge que esta capturant la camera, sobre-impressionat s'hauria de veure la
informacio de la cervesa detectada.

Aquesta especificacio o desig propi, va ajudar bastant en la tria de la llibreria que es farien
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servir per a aquest proposit

A continuacié es mostra una relacido de les diferents llibreries que es van tenir en
consideracio:

ZXing Aquestes llibreries son unes llibreries de codi obert per emular el
funcionament de les escanejadores de codi de barres. Permeten
escanejar diferents formats de codis de barres, codis QR, etc
Es pot descarregar des de https://github.com/zxing/zxing.

Aquestes llibreries es distribueixen sota la llicencia Apache 2.0, i es
pot trobar a https://github.com/zxing/zxing/blob/master/ COPYING

Vuforia Aquestes llibreries son unes llibreries creades per Qualcomm,
relacionades amb el tema de la Realitat Augmentada (RA). També
tenen la possibilitat d'escanejar codis de barres i codis QR, no
obstant sbn molt complexes i molt més orientades a la RA, i mirant
la seva pagina web es va veure que la integracio de les llibreries no
és senzill i que la publicacié d'una aplicacié tampoc es tant trivial.
Mirant la web tampoc es va trobar la llicencia sota la que es
distribueix, perd mirant els propis foros de les llibreries, sembla que
no es pot modificar el codi de les mateixes. Les llibreries es poden
descarregar des de : https://developer.vuforia.com/

Opencv Aquestes llibreries son unes llibreries de codi obert per a tractament
d'imatges. Aquestes llibreries estan pensades per aplicacions
d'escriptori tot i que s'ha fet una portacié per Android. Aquestes
llibreries permeten escanejar codis de barres, perd necessiten
d'altres submoduls per a funcionar correctament. El codi esta
realitzat en C, per tant per fer-les servir des de Android s'han de fer
crides especials per executar codi C. Les llibreries es poden
descarregar des de : http://opencv.org/

Un cop estudiades totes aquestes llibreries, es va decidir que es farien servir les llibreries
de ZXing ja que a priori sén les que s'adapten millor a les nostres necessitats.

Aquestes llibreries poden funcionar de diferents maneres. Una d'elles es importar les
llibreries al nostre projecte com a un fitxer lib, i fer crides directament a les funcions de les
libreries per escanejar els codis de barres. Amb aquesta opcié les llibreries busquen al
dispositiu si esta instal-lada I'aplicacio oficial de les llibreries (que actua com a interficie
grafica entre l'usuari i les llibreries). En cas que no estigui instal-lada, les llibreries
pregunten a l'usuari si la vol instal-lar automaticament En aquest cas des de la nostra
aplicacié es perd el flux d'execucio al fer una crida, passant a mans de I'aplicacio de les
llibreries. | el que ens retorna les llibreries és el valor escanejat al codi de barres o codi
QR. Com que aquesta opcid és una opcid tancada, no tenim manera de controlar el que
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es mostra per pantalla quan s'esta escanejant el codi, i a més a més, obliguem a l'usuari a
descarregar-se una altra aplicacid, i aixo a nivell d'usabilitat no ens agradava, i després de
preguntar a alguns possibles usuaris, aquesta opcié no ens va agradar gens.

Call ZXing lib : ; NO
Own Application o Exists Zxing -
app?

Install ZXing App
via Google Play

M

Launch Zxing app

|

Scan Barcode

Send Result to Application

H

Diagrama del funcionament de ZXing com a llibreria externa

Per sort, aquestes llibreries al ser de codi lliure i obert, disposen d'una aplicacié Android a
mode de exemple, i que de fet és la mateixa aplicacié que s'obre quan es criden les
llibreries important-les al nostre projecte com a externes. Aquesta aplicacié Android és un
projecte compatible amb Eclipse, que es pot obrir i modificar per tal de crear la nostra
propia aplicacio.

Per tant, la opcié que es va triar és aquesta ultima, fent servir I'aplicacié d'exemple de les
libreries com a base per a la creacidé de la nostra aplicacid, eliminant el codi que no
servia, afegint el nostre propi i modificant certes pantalles i processos per adaptar-la a les
nostres necessitats.

3.1.3.- Servidor

Com ja s'ha comentat amb anterioritat aquest TFM inclou una aplicacié per a dispositiu
mobil perd també inclou una petita part servidor. Aquesta part servidor consta d'una base
de dades a on estaran emmagatzemades totes les cerveses i tots els comentaris i
puntuacions que facin els usuaris. Al servidor també s'ha hagut de realitzar una serie de
webservices per tal de comunicar l'aplicacio client amb |la base de dades i poder realitzar
les tasques de insercid, modificacio i consulta a la base de dades.

El primer pas que es va haver de decidir va ser triar quin motor de base de dades es faria
servir. El llistat de motors de base de dades es bastant extens, existint moltes opcions de
pagament, com ara Microsoft SQL Server, Oracle DB, etc, i existint moltes altres que es
poden fer servir sense haver de pagar cap llicencia, com poden ser MySQL, PostgreSQL,
Firebird, i d'altres.
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El primer pas de tot va ser descartar els motors de base de dades de pagament, ja que
una de les especificacions personals del projecte era poder-lo realitzar fent servir
tecnologies lliures de cost. El segon pas va ser triar de entre les opcions lliures de cost,
una que satisfés les nostres necessitats.

De entre els motors de base de dades existents, MySQL és el motor de base de dades
més fet servir, i en aquest, el motor que més conec. Aixi doncs la tria de motor de base de
dades va ser relativament rapida.

Caracteristicas [editar]

Inicialmente, MySQL carecia de elementos considerados esenciales en las bases de datos relacionales, tales como infegridad referencial y transacciones. A pesar de ello, atrajo a los desarrolladores de paginas web
con contenido dindmico, justamente por su simplicidad

Poco a poco los elementos de los gue carecia MySQL estan siendo incorporados tanto por desarrollos intermos, como por desarrolladores de software libre. Enfre las caracteristicas disponibles en 1as Uttimas
Versiones se puede destacar

« Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas igualmente

« Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas

s Posibilidad de seleccion de mecanismos de almacenamiento que ofrecen diferentes velocidades de operacion, soporte fisico, capacidad, distribucion geografica, transacciones
o Transacciones y claves foraneas

o Conectividad segura

o Replicacion

« BUsqueda e indexacion de campos de fexto

WMySQL es un sistema de adminisiracion de bases de datos. Una base de datos es una coleccion estructurada de tablas que contienen dafos. Esta puede ser desde una simple lista de compras a una galeria de
pinturas o el vasto volumen de informacion en una red corporativa. Para agregar, acceder a y procesar datos guardados en un computador, usted necesita un adminisirador como MySQL Server. Dado que los
computadores son muy buenos manejando grandes cantidades de informacion, 10s administradores de bases de datos juegan un papel central en computacion. como aplicaciones independientes o como parte de
ofras aplicaciones

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de dafos. Una base de datos relacional archiva datos en fablas separadas en vez de colocar todos los datos en un gran archive. Esto permite velocidad y
flexibilidad. Las tablas estan conectadas por relaciones definidas que hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido

MySQL es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible para cualquier persona usarlo y modificarlo. Cualquier persona puede bajar el codigo fuente de MySQL y usario sin pagar. Cualquier
inferesado puede estudiar el codigo fuente y ajustarlo a sus necesidades. MySQL usa el GPL (GNU General Public License) para definir qué puede hacer y qué no puede hacer con el software en diferentes
situaciones. Si usted no se ajusta al GPL o requiere introducir codigo MySQL en aplicaciones comerciales, usted puede comprar una version comercial licenciada

http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL#Caracter.C3.ADsticas

La seguent decisio que es va haver de prendre va ser triar el llenguatge per realitzar els
webservices amb els que la aplicacié Android es comunicaria amb el motor de base de
dades. De entre les possibles solucions existents al mercat es va fer una tria inicial
basada en I'experiéncia personal. Les dues solucions que es van estudiar una mica més a
fons va ser realitzar els webservices amb Java o be amb PHP. Qualsevol de les dues
opcions complien la premissa de ser lliures de cost, no obstant, per tal de poder realitzar
els webservices en Java, es necessitava que el servidor tingués instal-lat un Tomcat
(servidor virtual d'aplicacions Java). En aquest cas, el servidor de que es disposa no el
tenia instal-lat per defecte i s'hauria d'haver fet la instal-lacié de manera manual. Per
contra, el servidor propi si que te instal-lat PHP, aixi que realitzant els webservices en PHP
es van poder estalviar unes quantes hores corresponents a la instal-lacio i configuracio de
Tomcat.
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Caracteristicas [editar]

« Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion almacenada en una base de datos

« Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se simplificaron distintas especificaciones, como es el caso de la definicion de las variables primitivas, gjemplo que se hace evidente en el
uso de php arrays

« El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente. ya que es el servidor €l que se encarga de ejecutar el codigo y enviar su resultado HTML al navegador. Esto hace que |a programacion
en PHP sea segura y confiable

« Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL

« Capacidad de expandir su potencial utiizando modulos (lamados exi's o extensiones)

« Posee una amplia documentacion en su sitio web oficial. entre la cual se destaca que fodas |as funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda

o Eslibre, por lo que se presenta como una altemnativa de facil acceso para todos

« Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos. Incluso aplicaciones como Zend framework, empresa que desarrolla PHP, estan totalmente desarrolladas mediante esta mefodologia

« No requiere definicién de tipos de variables aunque sus variables se pueden evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion

« Tiene manejo de excepciones (desde PHPS)

o Sibien PHP no obliga a quien o usa a seguir una determinada mefodologia a la hora de programar, aln haciéndolo. €l programador puede aplicar en su trabajo cualguier técnica de programacion o de desarrollo
que le permita escribir codigo ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP se han hecho del patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC), que permiten separar
el fratamiento y acceso a los datos, Ia l6gica de conirol y Ia interfaz de usuario en tres componentes independientes

« Debido a su flexibilidad ha tenido una gran acogida como lenguaje base para Ias aplicaciones WEB de manejo de contenido, y €s su uso principal

Inconvenientes  [zditar]
s Como es un lenguaje que se interpreta en ejecucion, para ciertos usos puede resultar un inconveniente que el cédigo fuente no pueda ser ocultado. La ofuscacion es una técnica que puede dificultar la lectura
del codigo pero no necesariamente impide que el codigo sea examinado
» Debido a que es un lenguaje interpretado, un script en PHP suele funcionar considerablemente mas lento que su equivalente en un lenguaje de bajo nivel, sin embargo este inconveniente se puede minimizar con
técnicas de caché tanto en archivos como en memoria
s Las variables al no ser tipificadas dificulta a los diferentes IDEs para ofrecer asistencias para el tipificado del codigo, aunque esto no es realmente un inconveniente del lenguaje en si. Esto es solventado por
Zend Studio afiadiendo un comentario con €l tipo a la declaracion de la variable

http://es.wikipedia.org/wiki/PHP

3.2.- Estudi d'usuaris

El seglent pas del TFM va ser realitzar un estudi dels possibles usuaris de la aplicacio.
Per tal de realitzat aquest estudi es van fer servir tres técniques diferents, per una banda
es va fer un seguiment d'un parell de possibles usuaris, es va realitzar una enquesta
oberta a diferents usuaris i per ultim es va realitzar, en base a les enquestes realitzades,
els diferents perfils d'usuaris que pot arribar a tenir I'aplicacio.

3.2.1.- Seguiment d'usuaris

Aquesta teécnica d'estudi d'usuaris és una técnica que consisteix en cercar un numero
limitat de voluntaris, i seguir-los durant el seu dia a dia, per tal de veure com es comporten
en els moments en els que la nostra aplicacio els hi podria ser util. Aquesta técnica és
molt intrusiva de cara als voluntaris ja que implica que se'ls ha de seguir de molt a prop,
per aixo es van triar un parell de voluntaris molt propers i amb molt bona relacié personal.
Els entorns a on es va estudiar el comportament d'aquests usuaris va ser en dos entorns
a on es preveu que la nostra aplicacio pot ser molt util, com pot ser en un supermercat i
en un bar.

El primer usuari, subjecte 1, és una dona de 33 anys, consultora de recursos humans i
estudiant d'un master en coaching. Quan estudiava va realitzar un Erasmus d'un any a
Belgica, a on la tradicié per la cervesa és molt gran. Alla va degustar bones cerveses,
fortes i amb molt de gust. Sovint sopant li agrada veure una mica de cervesa o fer una
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clara (cervesa amb llimona), perd en la que es noti clarament el gust a la cervesa.

Se la va seguir fent la compra al seu supermercat habitual. En aquest supermercat no
disposava de gran varietat de cerveses, es van calcular unes 7 o 8 d'importacio i unes 5
nacionals. Ens va comunicar que quan no li queda cervesa a casa compra cerveses de
litre, que li podien ser utils tant per fer clares com per veure-les sola. Tenia tendéncia a
comprar sempre la mateixa marca, tot i que varem veure que tenia tendéncia a mirar la
resta d'ampolles que hi havien per veure quina graduacié i quina descripcio tenen. Al
preguntar-li si les havia provades, va respondre que no, que una cervesa de litre era
massa gran per equivocar-se i triar una que no li agrades o que no fos bona.

A vegades comprava alguna ampolla petita de cervesa d'importacié. Varem determinar
que tenia predileccio per les cerveses que ja coneixia i havia tastat, i li costava arriscar-se
a provar-ne'n de noves.

Al subjecte 1 se la va seguir també anant a prendre una copa amb amics i amigues. En
aquest cas sempre preguntava quines cerveses tenien al local, o be mirava la carta de
cerveses. Igual que al supermercat tenia predileccid per les cerveses que ja coneixia, i es
va comprovar que era una mica reacia a provar coses noves ja que no en sabia res
d'aquestes cerveses, ni en tenia referencies.

El segon usuari, subjecte 2, és un home d'uns 34 anys, de perfil tecnologic bastant alt.
Se'l va seguir de compra al supermercat en una gran superficie. Quan va arribar a la zona
de les cerveses va agafar la seva cervesa habitual practicament sense mirar-ne la resta.
Un cop ja en tenia assegurada la seva, va comencar a escanejar la resta de cerveses que
va trobar. Agafava les ampolles, les mirava i les tornava a deixar al seu lloc. Les que ja
coneixia, que havia tastat abans les descartava practicament d'entrada. Buscant coses
noves, gairebé sempre n'agafava alguna que no coneixia per provar-la.

També se'l va seguir anant a un bar a xerrar amb els amics. En aquest cas, va agafar la
carta de cerveses i les va llegir totes. Si trobava alguna de les que ell considerava “top 10”
I'agafava, i siné provava a l'atzar de entre les que no coneixia, perd sense tenir-ne cap
referencia.

Els resultats que es van obtindre d'aquest proces de seguiment d'usuaris tant al
supermercat com al bar, va ser que tots dos usuaris actuaven de manera molt diferent.
Mentre un usuari no provava noves cerveses per risc d'equivocar-se, l'altre en provava
arriscant-se a cometre un error i provar una cervesa que no li agrades.

En tots dos casos, si tinguessin més informacié sobre les cerveses que en poden
consumir podrien fer una tria molt més acurada. Tots dos usuaris podrien arribar a fer tries
basant-se en la puntuacio i els comentaris d'altres usuaris.

Per tant la primera conclusié que es pot extreure es que la nostra aplicacié podria ser molt
util per aquests dos perfils d'usuaris.
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3.2.2.- Enquestes a usuaris

Aquesta técnica pretén obtenir informacidé directament dels nostres usuaris potencials,
consisteix en crear una enquesta amb una serie de preguntes i fer divulgacié de la
mateixa per tal de tenir més respostes

L'enquesta es pot visualitzar seguint I'enllag :

https://docs.google.com/forms/d/19WS3ZEycf-17zSo_eCzUWf5BbmiAzpizXDeSNgx2VZ8/viewform

En aquesta enquesta es van preguntar des de questions més personals, com el sexe,
I'edat o el tipus de mobil que fan servir els enquestats, fins a preguntes més especifiques
de quin us fan del mobil i de les seves aplicacions.

L'enquesta es va realitzar a 10 persones de I'entorn familiar. Per tal de poder donar molta
més validesa als resultats obtinguts s'hauria d'haver realitzat I'enquesta a un grup de
persones de entre 50 i 100 membres. Per tal d'aconseguir aquest numero de enquestats
es podria haver fet difusié mitjangant les xarxes socials, connectant amb amics i familiars,
pero es va descartar per manca de temps.

A continuacié es mostren algunes de les dades obtingudes, en forma de grafiques, tant
simples com compostes

En aquesta primera grafica senzilla es pot
veure la proporcio per sexes de l'enquesta.

S = Com es pot veure es van entrevistar més
= Mujer homes que dones, tot i que esta bastant a
prop de la paritat.

Te gustaria tener mds informacion sobre producios que no conoces En aqueSta segona gréﬁca es mostren les
L ST dades obtingudes a la pregunta que se li va

fer a la gent en relacié a si li agradaria tenir
més informacié quan estan en una botiga.

usi Amb el resultat es pot observar que la
o majoria de la gent troba a faltar informacié
en certs moments de les seves compres.

En aquesta grafica composta es mostra a
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Te gusta compartir tus opiniones en redes sociales? Y de forma anonima? I'ane” exterior |a proporcié de gent que Ii
agrada opinar a les xarxes socials, i a I'anell
interior la proporcié de gent que li agrada
opinar de manera anonima.

mSi
e Com es pot observar la gent enquestada
estava molt més interessada en opinar de

manera andonima que de fer-ho de manera

personal.
Has ulilizado aiguna aplicacion que gracias a la camara te En aquesta ultima grafica composta es
s, mostra a l'anell exterior la relacid de gent

que ha fet servir alguna aplicacié de realitat
augmentada (aquelles que mitjangant la
camera o la posici6 ofereixen una

LE=T

" No informacié extra). | a l'anell interior es
mostra la predisposicidé de la gent a fer-les
servir.

Com es pot observar aquest tipus
d'aplicacions encara no estan molt exteses,
tot i que la gent esta predisposada a provar-
les.

3.2.3.- Perfils d'usuaris

Gracies a les enquestes realitzades es van poder identificar tres tipus ben diferenciats
d'usuaris:

Usuaris col-laboradors

Caracteristiques del perfil

Son usuaris de perfil jove, inferior als 40 anys, amb alta presencia en les xarxes socials,
son actius socialment. Fan un us basant intens del seu telefon mobil i saben que hi ha
certes aplicacions que poden ajudar-los en el seu dia a dia.

Context d'us

L'aplicacié la faran servir en molts llocs, al supermercat, en un bar, en un restaurant, a
casa, etc, sempre que tastin una cervesa nova o estiguin en disposicié d'haver de triar
una cervesa faran servir l'aplicacio.
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Analisi de tasques

Les tasques més importants per aquests usuaris és la possibilitat de poder afegir una
puntuacio i un comentari sobre una beguda. Per tant el proces de poder trobar aquesta
beguda, ja sigui mitjancant un llistat o escanejant el codi de barres ha de ser bastant fluit

Caracteristiques descobertes gracies a la indagacio

Una de les caracteristiques que s'han descobert gracies a la indagacié i que no es tenien
en compte, es que aquest tipus d'usuari vol no nomes comentar i ajudar dintre de la
xarxa que es pot crear a l'aplicacio, si no que vol poder compartir aquesta informacié en
les xarxes socials en les que ja hi participa (Facebook, Google+, Twitter, etc).

Usuaris col-laboradors

Caracteristiques del perfil

Son usuaris que no tenen tanta presencia en les xarxes socials, son més recelosos de la
seva intimitat. Tampoc fan un us tant exhaustiu del telefon mobil perd son conscients que
es una eina que els pot ajudar en el seu dia a dia, i no estan tancats a provar noves
aplicacions.

Context d'us

Basicament faran servir I'aplicacio quan vagin a comprar al supermercat i hagin de triar
alguna cervesa. Puntualment es probable que facin servir I'aplicacié després de tastar les
begudes adquirides, perd no volen haver de compartir el seu nom i la seva opinio.
Aquests usuaris no faran servir I'aplicacié en un bar, ja que prefereixen el tracte huma i
no perdre el temps mirant el mobil.

Analisi de tasques

Les tasques més importants per aquests usuaris es poder trobar informacio rapida sobre
les begudes. Aixi que el llistat ha de funcionar be i rapid, i el proces d'escaneig ha de ser
rapida i intuitiu

Caracteristiques descobertes gracies a la indagacié

Una de les caracteristiques que s'han descobert es que aquest perfil d'usuari es troba
comode emetent el seu vot (puntuacidé)sempre i quan no es vinculi a la seva persona, es
a dir que el vot sigui andnim, aixi com la seva opinié. També s'ha descobert que aquest
tipus d'usuari vol tenir guardada la informacié del que ha votat, es a dir, poder saber
quines puntuacions ha donat.

Usuaris col-laboradors

Caracteristiques del perfil

Son usuaris de perfil jove, amb una gran vida social (sopars, copes, bars, festes, etc),
que fan un Us intensiu del seu mobil perd que per contra no fan tant Uus de les xarxes
socials.
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Basicament faran servir I'aplicacié quan estiguin en un bar o de festa amb amics, quan
hagin de demanar la beguda.

La tasca més important per aquest usuari es poder localitzar de manera rapida una
cervesa mitjangant el seu nom. Te molt d'interés en que el proces sigui facil, I'informacio
la trobi rapid, i que la interpretacio sigui immediata, segurament no esta interessat en els
comentaris que hi pot haver pero si en la puntuacio global.

La caracteristica que s'ha descobert és que aquest perfil te l'interes d'entrar a I'aplicacié
perd no vol haver-se de registrar, ja que nomes vol rebre informacié dels demés i de
manera rapida i no vol perdre temps en registrar-se o en comentar begudes.
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3.3.- Disseny de I'aplicaci6

En aquest apartat es detallara tot el proces de disseny grafic de I'aplicacio, és a dir, es
mostrara per una banda el primer disseny realitzat a ma algada, per després veure la
comparativa entre el disseny d'alta fidelitat i el disseny final que s'ha fet servir a la
aplicacio.

3.3.1.- Disseny inicial

A I'nora de realitzar el disseny grafic de les pantalles, triar quines pantalles ha de tenir la
aplicacié i com han de ser, el primer pas de tots es crear un disseny a ma algada.

En aquest disseny a ma algada s'han representat les pantalles basiques de la aplicacié
per Android, i com interactuen les pantalles entre elles, és a dir, com accedira un usuari
des de una pantalla a una altra.

Aquest disseny a ma algada és un disseny basic, senzill i tant sols és una primera
aproximacio del que es vol representar a la aplicacié6 final.

A continuacié es pot veure el disseny creat, en ell es pot observar que existeixen sis
pantalles principals. La primera d'elles es el menu inicial, des d'on es pot accedir a les tres
pantalles basiques, el llistat de cerveses ja puntuades per l'usuari, la cerca de cerveses
mitjangant el seu nom i la pantalla per escanejar un codi de barres d'una cervesa.
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Disseny a ma algada de la aplicacié

Des d'aquestes pantalles s'accedeix a les fitxes de les cerveses en diferents formats,
depenent de quin és l'origen. Hi ha una per les cerveses que s'han buscat mitjangant el
cercador, un altre per les cerveses que ja estan emmagatzemades al dispositiu, i per ultim
una altra fitxa que es mostra després d'escanejar un codi de barres i que es mostra
sobreimpressionada a sobre del preview de la camera.
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El seguent pas que s'ha realitzat ha sigut el de traspassar aquest disseny a ma algada a
un disseny d'alta fidelitat. Per realitzar aquesta tasca es va fer servir un programa lliure
que és diu JustinMind Prototyper (http://www.justinmind.com). Mitjangant aquesta eina es
van poder realitzar totes les pantalles amb un disseny més real.

A continuacié es mostren els diferents dissenys creats amb aquesta eina, i una petita
descripcio de cada un d'ells :

« My APP

Aquesta és la primera pantalla de la
aplicacio, la pantalla d'entrada. En ella es
pot veure un menu bastant intuitiu, en el
que l'usuari te 4 opcions, sortir de I'aplicacié
(a dalt a I'esquerra), escanejar un producte
(icona de camera, a dalt a la dreta), buscar
productes (primer boto) i veure les llistes
dels productes que ja ha puntuat o
comentat (segon boto).
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Aquesta pantalla és la que correspon a les
listes de l'usuari, és a dir, la pantalla on pot
veure les cerveses que ha puntuat en algun
moment.

Com es pot observar els botons de la barra
superior son els mateixos, perd en aquest
cas, el de la part superior esquerra no es
per tancar I'aplicacié si no per tornar enrere
(menu principal).

Al llistat, I'usuari podra veure les cerveses,
amb una petita foto, el nom, i la puntuacid
que li va donar al seu moment. Per ultim
clicant a la fletxa que hi ha a cada item de
la llista, l'usuari podra accedir a la fitxa
completa de la cervesa.

Aquesta pantalla és la que correspon a la
busqueda d'articles per nom.

Com es pot observar és molt semblant a la
pantalla de la llista de [lusuari, amb
I'excepcio que per sobre de la llista hi ha un
camp de text per poder buscar per nom.

Els items de la llista sén similars als que es
poden veure des de la pantalla de les llistes
de l'usuari, perd en aquest cas la puntuacio
no sera la de l'usuari sind la puntuacié mitja
que te la cervesa al sistema (puntuacié
global).
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auisdue ac. Arcu massa

L]

45% @ sy

=]

o

Aquesta pantalla correspon a la fitxa de la
cervesa. En aquesta pantalla es pot veure
que a la part superior hi ha dos icones
noves. Una es per guardar les
modificacions que s'han fet (nova puntuacié
i nou comentari) i l'altre servira per poder
compartir I'informacio a les xarxes socials.

Per sota dels botons, es troba una petita
imatge de la cervesa, el seu nom, la seva
graduacio, el pais d'origen de la beguda i
una descripcio.

Més a sota es troba la puntuacié global de
la beguda (mitja entre totes les votacions)
en doble format, per un canté un format
més visual en mode d'estrelles plenes,
buides i mig plenes, i per un altre canto la
puntuacié numerica

El segient camp que hi ha és la puntuacio
que li donara l'usuari en aquell moment,
podent elegir clicar sobre les estrelles o be
escriure un numero.

Per ultim es pot observar un llistat de
comentaris i una icona per afegir un nou
comentari.
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Place a barcode inside the\viewfinder rectangle o scaniit.

Scan 6

- Cervesa 1

45%

« 1Lorem ipsum dolor sit amet,
pien etiam, nunc amet

gue ac. Arcu
ibulum

Comentaris

Lorem ipsum dolor sit amet
sapien etiam, nunc amet dolor
ac odio mauris justo. Luctus
arcu, urna praesent at id
auisaue ac. Arcu massa

i LN

Oriol Diez Vazquez
Beercode Scanner

Aquesta pantalla és la que permet
escanejar codis de barres. Com es pot
observar a la imatge el que es veu es el
preview de la camera, en un estat més
enfosquit, i una finestreta sense enfosquir
que és a on es llegira el codi de barres. Es
a dir, per a que la nostra aplicacio llegeixi el
codi de barres aquest ha d'estar a la
finestreta de la pantalla.

El boto de la part superior esquerra
permetra tornar a la pantalla anterior.

Un cop s'ha detectat una cervesa, sobre
impressionat al preview de la camera es
trobara una pantalla similar a la de la fitxa
de la cervesa. En aquest cas, el boto
superior dret servira per accedir a la fitxa de
la beguda a on l'usuari podra modificar o
afegir la puntuacio i el comentari.

El boto superior esquerra esborrara la fitxa
de la cervesa de la nostra pantalla per
permetre escanejar una altra cervesa.
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3.4.- Estudi de la competéncia

El segiient pas que es va dur a terme va ser realitzar un estudi de la competéncia Es a dir,
es van buscar altres aplicacions que realitzessin tasques semblants a les de la nostra
aplicacié, per veure com havien abordat els problemes, el disseny, etc.

Aquest estudi es va realitzar en dues fases. La primera fase que es va realitzar va ser un
estudi general a la botiga de Google, cercant aplicacions que permetisin identificar
cerveses o vins mitjancant el codi de barres. Es va decidir analitzar també algunes
aplicacions que fossin directoris de vins ja que es va veure que hi havia moltes aplicacions
i que algunes d'elles tenien molts usuaris actius.

Moltes de les aplicacions analitzades sén gratuites tot i que algunes d'elles requereixen
de realitzar un pagament per poder-les descarregar. La majoria d'elles permeten
escanejar els codis de barres o les etiquetes de les begudes, i la majoria permeten als
seus usuaris afegir puntuacions o comentaris.

La majoria de les aplicacions que es van analitzar, segons les dades que es poden veure
a la botiga d'aplicacions de Google, tenien un volum de descarregues entre les 10000 i les
20000, tot i que alguna de les que es van analitzar rondava els 5 milions de descarregues.
Moltes d'aquestes aplicacions tenien una data d'actualitzacid bastant recent, tot i que
d'altres feia més d'un any que no s'actualitzaven.

Les aplicacions que es van analitzar varen ser les seguents:

— Beers + Ratings and reviews
— Beer Book

— Barcode of Wine

— Vivino Wine Scanner

— Wine Scanner

Aquestes, no obstant, son tant sols una petita mostra de les aplicacions existents a la
botiga d'aplicacions de Google.

De entre aquestes aplicacions es va decidir fer un analisi més exhaustiu d'una d'elles, en
concret la que es va considerar que era millor, tenia més usuaris, i de la que se'n podia
extreure més conclusions en relacié a com havien resolt el disseny i les funcionalitats.
L'aplicacié que es va decidir a fer I'analisi exhaustiu va ser Vivino Wine Scanner.

La pagina per poder descarregar l'aplicacio és :

https://play.google.com/store/apps/details?id=vivino.web.app

Tot i que aquesta aplicacio esta pensada per vins i no per cerveses, permet als usuaris
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realitzar algunes de les tasques que es volen per la nostra aplicacio.

Les caracteristiques principals d'aquesta aplicacio son:
— Permet escanejar un vi per saber més informacio d'ell.
— Permet puntuar un vi
— Permet veure la puntuacié que li han donat altres usuaris

Un dels motius pel qual s'ha decidit analitzar aquesta aplicacié és que segons la botiga de
Google, aquesta aplicacié te un numero molt elevat de descarregues i un numero
considerable de comentaris.

# 5 5534
E * 4 3963
*

I} *3 1116
* * & 2 362
2 * 1 P559
NTOrNMacion adiClona
Actualizado Dimensiones Instalaciones Version actual Requiere Android Clasificacion del
11 demarzo de 2014 2TM 1.000.000-5.000.000 7.21 contenido
Nivel de madurez alto

Per tal d'avaluar aquesta aplicacio es va crear tot un seguit de tasques que es van intentar
dur a terme amb aquesta aplicacio, per tal de veure com estava implementat i que
pugues servir com a punt de partida de com es poden fer o de com no s'han de fer
aquests processos

Tasca 1 : Donar-se d'alta com a usuari i accedir a la zona personal
Tasca 2 : Escanejar un vi i veure l'informacio que apareix.

Tasca 3 : Puntuar un vi i afegir-hi un comentari

Tasca 4 : Buscar un vi en concret pel seu nom

A I'hora de intentar realitzar la Tasca 1 es va comprovar que la primera vegada que
s'accedeix a la aplicacio es te la possibilitat d'entrar com a convidat, sense necessitat de
crear un usuari. Després més endavant es pot crear un usuari fent servir les credencials
de Facebook, Google+ o be una adrega de mail. Per realitzar aquesta prova es va afegir
el nostre email, i es va comprovar que el proces era ben senzill i intuitiu
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La Tasca 2 no va ser possible realitzar-la satisfactoriament El proces per tal d'arribar a la
pantalla per escanejar una etiqueta d'ampolla de vi era ben senzill, existeix un boto des de
la pagina principal de l'aplicacié que permet als usuaris accedir-hi. El proces en si un cop
esta oberta la camera era ben senzill i intuitiu, no obstant, després d'escanejar un bon
numero de vegades la mateixa i d'altres ampolles de vi, en cap cas va ser possible
identificar el vi. En tots aquests intents, l'aplicacié mostrava un petit exemple de com
s'havia de realitzar I'escaneig, perd no es va ser capag de trobar el vi en questio (per be
que després es va realitzar la busqueda del mateix vi mitjangant el buscador i el vi existia

al sistema).

No bottle?

/
Got a bottle?

= yill 100% ll 09:09

WINE LABEL

WITHIN THIS FRAME

= all 100% I 09:09

2 il 100% il 09:11

Your photo A perfect photo

We couldn't match it
automatically, but...

Our team will find it for you,
if the label is readable
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Donat el fracas obtingut a la Tasca 2 en la que es pretenia trobar un vi mitjangant
I'escaneig d'una etiqueta, es va haver de modificar I'ordre de les tasques, realitzant primer
la Tasca 4 abans que la Tasca 3, ja que la Tasca 3 implicava puntuar un vi i fer un
comentari, perdo al no poder trobar el vi mitjangant I'escaneig es va haver de realitzar
buscant-lo a la llista.

A la Tasca 4 es va realitzar una busqueda, cercant el mateix vi que s'havia intentat
escanejar. Al llistat es va localitzar I'ampolla de vi de test repetida varies vegades, i
seleccionant una d'elles es va poder accedir a tota la informacié que hi apareixia. Aquesta
tasca va demostrar que els usuaris son lliures d'afegir nous vins, aconseguint que hi hagin
duplicats a la base de dades.

2= il 100% [l 09:17 2= yiill 100% [l 09:18

2 ulll 100% [l 09:17
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Per tal de realitzar la Tasca 3 es va intentar donar una puntuacié i un comentari sobre un
dels vins seleccionats. El proces va ser molt senzill i facil de fer servir, i la velocitat també
va ser prou bona.

uill 100% [l 09:20

What do you think about it?

Fruity, dry, good value etc

Add Place Add Price

Les conclusions, punts forts i febles que es van detectar son els seguents:

Els processos van ser intuitius, senzills i facils de processar.

Existien explicacions pels usuaris en els processos quan encara no s'han realitzat
o si s'han realitzat malament.

Base de dades de productes i comentaris molt amplia.

Punts febles

No va ser facil aconseguir que I'escaneig de l'etiqueta es relacions amb el vi

Existeixen vins repetits, amb el que dificulta la tria al realitzar una recerca.

Amb cada escaneig que es realitzava s'emmagatzemava una fotografia al a
galeria del mobil

Durant I'utilitzacié de I'aplicacié va sortint el missatge de que no s'ha pogut obtenir
la localitzacié del mobil (coordenades GPS), perd no surt una vegada si no que
surt de manera periddica

A nivell de resum, les conclusions que es van obtindre de la competéncia analitzada va
ser que hi ha processos que estan molt ben identificats i molt ben explicats, sent molt
intuitius pels usuaris. Aquests elements poden servir com a guia per la nostra aplicacio,
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tanmateix es van identificar altres processos que no funcionaven com es podria esperar i
que es poden millorar a la nostra aplicacio per tal que sigui molt més intuitiva

3.5.- Model de dades

Un altre dels pilars basics que es va identificar a la nostra aplicacié va ser el model de
dades. En aquest model de dades es va identificar les taules i els camps necessaris per
emmagatzemar tota la informacio a la base de dades.

En aquesta primera versid, es va decidir que es tindrien dues taules principals, una a on
s'emmagatzemarien els productes (cerveses) i una altra a on s'emmagatzemarien els
comentaris i les puntuacions dels usuaris. Aquesta informacio, la dels usuaris, es va
decidir que estaria per duplicat, per una banda estaria emmagatzemat en el propi
dispositiu de cada usuari (cada usuari tindria els seus comentaris i puntuacions) i per una
altra banda estaria emmagatzemat en la base de dades remota, de manera que tots els
usuaris poguessin accedir a la mateixa.

El model de dades analitzat va ser el seglent:

Products
+HdProduct
+Hiame UserProducts
+Description
+Country i . | HdUserProduct
HumScores 0. +dProduct
+GlobalPuntuation +dUser
+PathImage HlserPuntuation
+Corporation HlserComment
+Barcode
+Graduation

Model de dades

Com es pot comprovar el model de dades que es va definir va ser molt petit. Inicialment
es va pensar en realitzar alguna taula més, com podria ser una taula per Paisos, una per
Companyies Cerveseres i una altra per Usuaris.

En aquestes taules es volia guardar més informacié de cada un d'aquestes entitats, per
exemple es va pensar que en una taula de companyies, podria haver-hi més informacio,
pagina web de contacte, telefon, pais, volum de negoci, o poder relacionar cerveses per
companyia. A la taula d'usuaris es va pensar que es podria emmagatzemar més
informacio del usuari, sexe, nom, etc.

Aquestes taules es van descartar per aquesta primera versio per diferents motius. La taula
d'usuaris es va descartar perqué inicialment es volia preservar la intimitat i I'anonimat dels
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usuaris, i el fet de tenir aquesta taula, va fer pensar que podriem tenir bastantes més
complicacions.

Per contra la taula de companyies cerveseres es va descartar després d'intentar trobar
algun llistat de cerveses mundials. Aquesta manca d'informacié gratuita a la xarxa va fer
que es descartes aquesta taula, ja que obtindre aquesta informacié suposava un
sobrecost bastant gran i dificil d'assumir en el transcurs d'aquest TFM.

Entrant en més detall del model realitzar, es vol destacar un parell de camps i de
solucions que s'han dut a terme. A la taula Productes, existeixen dos camps que es diuen
NumScores i GlobalPuntuation. El primer indica el numero (sencer) de puntuacions que
ha rebut un producte, i el segon, la suma de totes les puntuacions rebudes. Aquesta
solucié penalitza quan s'intenta obtenir els resultats de la base de dades, ja que per
obtenir la mitja de la cervesa, s'ha de dividir la puntuacié global pel numero de
puntuacions. No obstant, es va determinar que facilitava la feina en els processos
d'insercié i modificacié de dades, ja que al insertar un nou comentari no s'havia de
recalcular de nou la mitja, si no que tant sols s'hauria de sumar ambdés valors, cada un al
seu camp corresponent. De la mateixa manera, en el cas que un usuari volgués updatejar
la seva puntuacié només s'hauria de restar a la puntuacié global I'anterior puntuacié de
l'usuari i sumar-ne la nova.

Una altra opcié que es va contemplar, va ser la de no tenir aquests camps a la taula
productes, i obtindre el valor sumant els valors emmagatzemats a la taula de
UserProducts, pero igual que amb l'altra solucié es va determinar que podia ser molt més
costosa en processos de consulta.

Per ultim també es vol destacar el camp Pathlmage de la taula Products. Aquest camp
conté la ruta per obtenir I'imatge de la cervesa. Es va decidir que les imatges estarien
emmagatzemades a l'aplicacio, i que no es descarregarien en el moment de fer una
consulta, per tal d'estalviar consum de dades i agilitzar el proces. També, al decidir que els
usuaris no podrien afegir cerveses per ells mateixos per evitar duplicats i problemes, es va
considerar que era millor tenir les imatges dintre de l'aplicacié.
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3.6.- Flux de I'aplicacio

El seguent pas important que es va dur a terme va ser el de realitzar de forma
esquematica el flux natural de Il'aplicacid, per tal de poder identificar els processos que
s'haurien de desenvolupar.

Al seguent grafic es pot veure aquest flux de I'aplicacio:

Escanejar
Inici »| Codi de barres [ Mostrar
(cam)

Afegir
comentari i
puntuacid

Puntuat
anteriortat?

Llistat begudes
propies

Actualitzar
Mostrar |listats comentar i

{suma local + remot) puntuaci6

Diagrama de flux de I'aplicacio

En el diagrama es pot veure com les tasques principals, escaneig de codi de barres,
recerca de cerveses o llistats propis, necessiten accedir tant a la base de dades local com
a la base de dades general, situada en un servidor extern. Un cop la informacié s'ha
recuperat, tant la de la base de dades del dispositiu com la de la base de dades global,
s'hauran de mostrar les dades per pantalla. En el cas que s'estigui accedint a una cervesa
des del llistat propi, la pantalla que es mostrara permetra modificar la puntuacio i el
comentari, i aquesta modificacio tindra un impacte a la base de dades del dispositiu i a la
base de dades global.

En el cas que s'estigui accedint des de I'escaneig o be des de la recerca de cerveses,
s'haura de comprovar si l'usuari ja ha puntuat i comentat amb anterioritat aquesta beguda.
En cas afirmatiu, l'usuari podra actualitzar la seva informacio, i en cas negatiu, donara
d'alta una nova puntuacié i un nou comentari.
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3.7.- Planificacio temporal

Un cop es va definir I'abast del projecte i els objectius a assolir, es va realitzar una
planificacié temporal, distribuida per hores i per setmanes. Aquesta planificacié es a veure
alterada pel fet d'haver d'anar entregant diferents informes als consultors a on les tasques
que s'havien de fer estaven una mica més definides, i de manera diferent a com s'havia
plantejat.

Al seglent apartat es mostra per una banda la planificacio inicial que es va proposar a la
primera entrega, i la planificacio real que s'ha anat duent a terme.

3.7.1.- Planificacio inicial vs Planificacio real

Per tal de poder realitzar una planificaci6 més acurada, el primer que es va intentar fer va
ser crear una petita aplicacio fent servir les llibreries de Zxing per tal d'avaluar l'impacte i
el temps necessari per poder dur a bon port tot el projecte.

La planificacio6 inicial que es va entregar va ser la seguent:

Tasca Hores Desviacio Setmana
Planificacio 5 +/- 0 1
Disseny BD 3 +/-1 1
Recopilacio inicial de dades 5 +/- 1 2
per la BD
App Client
Disseny pantalles 2 +/-0 1
Estructura principal App 5 +/- 1 2
Escaneig codi de barres 20 +/- 5 3-4
Connexi6 amb webservices 4 +/-1 5
(llegir llistes i beguda)

Llistat begudes propies 4 +/-1 5
Llistat begudes global 4 +/-1 6
Filtres per les llistes 8 +/- 2 6
Pantalla per mostrar dades 20 +/-5 7-8
de beguda (preview

camera)

Pantalla de fitxa de beguda 5 +/-1 9
Enviar informacio de 3 +/-1 9

beguda al servidor
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Guardar / llegir dades Local 5 +/- 2 10
Servidor

Webservice - informacio 3 +/- 1 2
producte

Webservice - afegir & +/-1 2
puntuacio

Webservice - llistat 3 +/- 1 3
begudes

Webservice - llistat 3 +/- 1 3
begudes propies

TOTAL 105 +/- 26

A la planificacié de tasques anteriors es va realitzar una planificacié complementaria per
computar les hores de testeig i de documentacio:

Tasca Hores Desviacié Setmana
Proves generals de I'aplicacio 5 +/-1 11
(pantalles, textos, disseny, etc)
Proves d'escaneig 5 +/-1 11
Proves webservices 5 +/-1 11
Documentacio 20 +/- 5 12-13
TOTAL 35 +/- 8

Aquesta planificacié es va veure alterada degut a les successives entregues que s'havien
de realitzar als consultors. Aquestes entregues van propiciar que es modifiqués I'ordre en
el que s'havien planificat les tasques i que varies el niumero d'hores que es van invertir per
cada una de les tasques.

Les entregues que es varen haver de realitzar van ser :

PAC 1 :17/03/2014 20 hores
Planificacié del projecte

Descripcié del projecte

Analisis de llibreries

Disseny de la base de dades

PAC 2 : 22/04/2014 25 hores
Disseny exhaustiu de la aplicacio
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Estudi de la competéncia

Analisis dels usuaris

Creacié d'un projecte Eclipse integrant les llibreries de ZXing

PAC 3 :26/05/2014 40 hores
Entrega del codi realitzat

Cos basic de la aplicacio

Implementacio del disseny realitzat (pantalles de I'aplicacid)
Creaci6 de base de dades al servidor

Accés, insercio i modificacid a base de dades local

Accés, insercio i modificacié a base de dades servidor (webservices + codi
android)

Integracié de les llibreries ZXing
Entrega Final : 16/06/2014 35 hores
Pantalla d'escaneig de codis de barres

Pantalla de visualitzacio de productes sobre el preview de la camera
després d'escaneig

Webservice per buscar producte per codi de barres

Multiidioma

Testeig

Resolucié de bugs

Documentacio — Memoria

Presentacio

TOTAL 120 hores

La planificacié final s'ha realitzat basant-se en els temps computats que s'han anat
emmagatzemant per tal de poder tenir un control sobre les hores realitzades. Per tal
d'aconseguir aquesta fita, es podria haver fet servir algun producte per tal de gestionar
tasques i temps, perd no es va disposar de temps de buscar i instal-lar algun producte
lliure.

A continuacié es mostra una relacio de les tasques que es van planificar, indicant el temps

que es va preveure invertir en cada una d'elles i quin ha sigut el temps final que s'hi ha
invertit:

Tasca Hores Planificades Hores Reals
Planificacio 5 4
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Descripcié del projecte
Analisis de llibreries
Disseny BD

Recopilacio inicial de dades
per la BD

App Client

Disseny pantalles
Analisis usuaris

Estudi competéncia
Estructura principal App

Escaneig codi de barres
(integracio llibreries)

Connexid amb webservices
(llegir llistes i beguda)

Llistat begudes propies
Llistat begudes global
Filtres per les llistes

Pantalla per mostrar dades
de beguda (preview
camera)

Pantalla de fitxa de beguda

Enviar informacié de
beguda al servidor

Guardar / llegir dades Local
Multiidioma
Servidor

Webservice - informacio
producte

Webservice - afegir
puntuacio

Webservice — llistat
begudes

Webservice - llistat
begudes propies

TOTAL

No previst
No previst
3
5

2
No previst
No previst
5
20

4

5
No previst

105
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Tasca Hores Planificades Hores Reals

Proves generals de I'aplicacio 5 2

(pantalles, textos, disseny, etc)

Proves d'escaneig 5 1

Proves webservices 5 2

Documentacié 20 25

TOTAL 35 30

La planificacid inicial constava d'unes 105 hores de disseny, planificacio i codificacio i de
35 hores de testeig i documentacid, és a dir en total 140 hores. A la realitat, el temps
invertit per tal de dur a terme tot el projecte ha sigut de 120 hores, incloent disseny,
analisi, planificacid, codificacid, testeig i documentacio, dividit en 90 hores de planificacio,
disseny i codificacié i de 30 hores de documentacio, test i proves en general.

En general s'han invertit 20 hores menys de les que s'havien planificat inicialment.
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3.8.- Pressupost inicial vs Cost real

El pressupost d'aquest projecte va ser bastant senzill de realitzar, ja que un de les
especificacions que es volien mantenir, era la de invertir el minim capital possible,
realitzant totes les tasques amb software lliure i poen source. Fent servir icones i imatges
amb llicencies gratuites per fins comercials, igual que fent servir llibreries de codi obert,
etc.

Aixi doncs, el pressupost inicial del projecte incloia tant sols el temps que s'havia d'invertir
i el cost del servidor.

Concepte Hores Cost per Hora Total
Projecte (analisis, 105 20 € 2100 €
disseny i
programacio)

Test 15 10 € 150 €
Cost Servidor 120 €

TOTAL 2370 €

En aquest pressupost no es va tenir en compte el temps de la documentacié.

Com s'ha pogut veure a la planificacio el numero d'hores invertides s'ha vist disminuit, aixi
que el cost final del projecte queda modificat en relacié al pressupost :

Concepte Hores Cost per Hora Total
Projecte (analisis, 90 20 € 1800 €
disseny i
programacio)

Test 5 10 € 50 €
Cost Servidor 180 €
Google Play 25 €

TOTAL 2055 €

Com es pot observar el cost final del projecte s'ha vist reduit en relacié al pressupost
inicial en uns 300 €.

Es vol destacar que el cost final del servidor ha sigut més alt del pressupostat, perd que

en aquest servidor es podrien emmagatzemar més dominis, i tenir més espai, amb el que
es podria amortitzar amb altres projectes.
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També es vol fer notar que s'ha afegit al cost final, el cost per poder pujar una aplicacié al
Google Play. Aquesta pagament és un pagament unic per desenvolupador, amb el que
igual que el cost del servidor, es pot amortitzar amb altres projectes. Val a dir que s'ha
afegit el cost d'alta al servei de Google Play tot i que la aplicacié no s'ha pujat a aquest
servei perqué es considera que encara no esta finalitzada del tot.
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4.- Pla detallat del projecte

En aquest apartat es mostrara un informe escrit i detallat de les tasque que es volen dur a
terme i una descripci6 escrita de les pantalles que compondra la aplicacio.

4.1.- Descripcioé de tasques

Per tal de considerar que el projecte esta finalitzat es volen desenvolupar tot una serie de
tasques basiques, en aquest apartat es detallen aquestes tasques.

TASCA1

Buscar cerveses pel seu nom

Per a dur a terme aquesta tasca, els usuaris hauran de seguir els seguents passos :
* Obrir I'aplicacio
* Des de la pantalla principal accedir a la pantalla de Recerca

» Escriure el nom de la cervesa en un camp de text destinat per tal finalitat. L'usuari
podra escriure el nom complet o parcial. El filtre no nomes buscara les begudes
que comencin pel text escrit, si no que mostrara totes les cerveses que continguin
la cadena de text escrita

* Un cop l'usuari ha escrit el nom, haura de clicar en un boto per tal de realitzar la
recerca

* |L'aplicaci6 es connectara al servidor mitjangant internet per mostrar tots els
resultats, indicant a l'usuari que s'ha d'esperar mentre les dades es descarreguen
d'internet

* En cas que no hi hagi connexio a internet, s'informara a l'usuari.

TASCA 2

Consultar cerveses ja puntuades

Per a dur a terme aquesta tasca, els usuaris hauran de seguir els seguents passos :
* Obrir I'aplicacio
* Des de la pantalla principal accedir a la pantalla de les Llistes de l'usuari

* En aquesta pantalla es podran veure totes les cerveses que l'usuari ha puntuat i/o
comentat

» Clicant en qualsevol de les cerveses, l'usuari entrara a la fitxa de la cervesa a on
podra veure la puntuacié que li va donar i el comentari que va realitzar

41/87



Oriol Diez Vazquez
Treball Final de Master Beercode Scanner

TASCA3
Obtenir I'informacioé d'una cervesa mitjangant el seu codi de barres

* Obrir I'aplicacio

* Des de la pantalla principal accedir a la opcié per escanejar cerveses. Aquesta
opcio estara situada a la part superior dreta, amb una icona grafica que representi
una camera

* Un cop l'usuari accedeixi a aquesta pantalla veura el preview de la camera, amb
un espai a on quedara determinat que ha de enfocar un codi de barres.

* Un cop la camera detecti un codi de barres, mostrara l'informacié de la cervesa
per pantalla.

* En cas que no hi hagi connexi6 a internet o en cas que el codi de barres no estigui
introduit al sistemes s'informara al usuari.

TASCA 4
Afegir una puntuacié i un comentari d'una cervesa
Per tal de dur a terme aquesta tasca, els usuaris tindran diferents possibilitats.
* Obrir 'aplicacio
o Fer una cerca d'una cervesa i accedir a la seva fitxa

= Des de la fitxa de la cervesa, l'usuari podra afegir una puntuacio i un
comentari i guardar aquesta informaci6é. Aquesta informacié quedara
emmagatzemada a la base de dades global i a la local.

o Escanejar un codi de barres i veure els resultats obtinguts

= Des d'aquesta pantalla l'usuari podra accedir mitjangant un boté a la fitxa
editable de la cervesa, a on podra afegir el seu comentari i la seva
puntuacio.

TASCA 5
Modificar una puntuacié i/o comentari d'una cervesa
Per tal de dur a terme aquesta tasca, els usuaris tindran diferents possibilitats.
* Obrir I'aplicacio
o Fer una cerca d'una cervesa i accedir a la seva fitxa

= Sil'usuari ja ha puntuat amb anterioritat aquesta cervesa, veura a la fitxa el
comentari i la puntuacié que va afegir en el seu moment. Per tant el podra
modificar i guardar els canvis, amb la mateixa icona amb la que va guardar
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l'informacié
o Escanejar un codi de barres i veure els resultats obtinguts

= Des d'aquesta pantalla I'usuari veura que ja ha puntuat i comentat aquesta
cervesa. Des d'aquesta pantalla podra accedir a la fitxa editable de la
cervesa i modificar i guardar els seus canvis.

o Accedir a la llista de cerveses de l'usuari i entrar en una de les cerveses

= | 'usuari veura la fitxa de la cervesa i la podra modifica i guardar
Tots aquests canvis tindran un impacte a la base de dades global i a la local.

43/87



Oriol Diez Vazquez
Treball Final de Master Beercode Scanner

4.2.- Descripcié de pantalles

Les pantalles de les que constara I'aplicacio seran les seguents :

Pantalla 1

Pantalla principal
Els elements en aquesta pantalla seran els seguents:
* Una capcgalera amb el nom de I'aplicacio

* Ala part superior, un boté en forma de camera per accedir a I'escaneig de codis
de barres

* Centrat a la pantalla, un boto per accedir a la recerca de cerveses.

* A sota de I'anterior boto, un altre per accedir a les llistes de ['usuari.

Pantalla 2
Pantalla de Cerca

Els elements en aquesta pantalla seran les seguents:
* Una capgalera amb el nom de la pantalla

* A la part superior, un boto en forma de camera per accedir a l'escaneig de codis
de barres

* Un camp de text a la part superior per introduir la clau a buscar
* Un boto al seu costat per realitzar la busqueda

* Un llistat amb les cerveses (apareixeran després de realitzar la busqueda)

Pantalla 3

Pantalla de les llistes de I'usuari

Els elements en aquesta pantalla seran els seguents:
* Una capgalera amb el nom de I'aplicacio

* Ala part superior, un boté en forma de camera per accedir a l'escaneig de codis
de barres

* Un llistat amb les cerveses puntuades, veient la puntuacié afegida per 'usuari
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Pantalla 4

Pantalla de la fitxa d'una cervesa accedint des de la llista d'usuaris
Els elements en aquesta pantalla seran els seglents:

* Una capgalera amb el nom de I'aplicacio

* Ala part superior, un boté per guardar els canvis

* Unaimatge de la cervesa (foto)

* Nom de la cervesa, graduacio, pais i descripcio

* Puntuacio global de la cervesa

* Puntuaci6 de l'usuari, en doble format, un més visual (estrelles) no editable i un
camp editable de text per afegir el valor.

» Comentari de l'usuari, editable per poder ser modificat.

Pantalla 5

Pantalla de la fitxa d'una cervesa accedint des de la pantalla de recerca
Els elements en aquesta pantalla seran els seguents:
* Una capgalera amb el nom de I'aplicacio
* Ala part superior, un boté per guardar el comentari i la puntuacié o be els canvis
* Unaimatge de la cervesa (foto)
* Nom de la cervesa, graduacio, pais i descripcio
* Puntuacio global de la cervesa

* Puntuacio6 de l'usuari, en doble format, un més visual (estrelles) no editable i un
camp editable de text per afegir el valor. Les dades estaran omplertes si l'usuari ja
I'na puntuat amb anterioritat

* Comentari de l'usuari, editable per poder ser modificat.

e Llistat amb la resta de comentaris d'altres usuaris.

Pantalla 6

Pantalla de escaneig de cerveses
Els elements en aquesta pantalla seran els seglents:
» Es veura el preview de la camera amb la pantalla enfosquida

* En mig hi haura un requadre més clar, sense enfosquir, amb una linia vermella
que es la que escanejara els codis de barres
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A la part inferior una petita descripcié per informar l'usuari de com ha d'escanejar.

Pantalla 7

Pantalla de la cervesa després d'escanejar

Els elements en aquesta pantalla seran els seguents:

Una capgalera amb el nom de I'aplicacio

A la part superior, un boté en forma de '+' per tal d'accedir a la fitxa editable de la
cervesa

Una imatge de la cervesa (foto)
Nom de la cervesa, graduacio, pais i descripcid
Puntuacio global de la cervesa

Puntuacié de l'usuari, en doble format no editable, un més visual (estrelles) i un
camp de text. Les dades estaran omplertes si l'usuari ja I'ha puntuat amb
anterioritat

Comentari de l'usuari si ja I'havia afegit

Comentaris de la resta d'usuaris.
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5.- Desenvolupament del projecte

5.1.- Entorn de programacio

Per tal de poder realitzar aquest projecte s'han hagut de descarregar i instal-lar diferents
entorns de programacio i diferents eines.

La primera de totes que es va haver de descarregar va ser un IDE (entorn de
desenvolupament) que permetes realitzar aplicacions per dispositius Android. Dels
existents al mercat, els dos que tenen més renom i més usuaris son Eclipse i NetBeans.

En aquest cas es van descarregar ambdds entorns amb els quals ja es tenia una certa
experiéncia, amb predileccié per I'entorn de programacié de Netbeans, ja que actualment
es I'IDE que faig servir a nivell laboral.

L'entorn de Netbeans es pot descarregar des de https://netbeans.org/ i la instal-lacio és
molt senzilla Per tal de poder crear projectes per Android, es necessari descarregar-se un
plugin extern, http://nbandroid.org/, que permet la correcta integracié del projecte per ser
executat en Android.

El seguent pas va ser descarregar el SDK d'Android des de la pagina oficial de Android,
http://developer.android.com/sdk/index.html. Un cop instal-lat el SDK es va provar
d'incorporar l'aplicacié de mostra de les llibreries ZXing, perd aquestes llibreries estan
compilades amb un projecte Maven per Eclipse, i després d'invertir unes quantes hores, i
no aconseguir realitzar les modificacions necessaries per fer el projecte compatible amb
Netbeans, es va descartar aquest IDE, triant definitivament I'Eclipse.

L'Eclipse es un entorn de desenvolupament (IDE), que permet crear aplicacions
mitjancant diferents llenguatges de programacié. Eclipse va ser creat per IBM, perd
despres IBM va alliberar el codi i es va crear una Fundacié que es la encarregada de
subministrar noves versions. Aquest entorn es distribueix amb una llicencia lliure.

La pagina oficial des d'on qualsevol es pot baixar aquest entorn és http://www.eclipse.org/,
no obstant, des de la pagina oficial de Android Developers, es possible descarregar-se un
instal-lable a on estan agrupades totes les eines necessaries per realitzar aplicacions
Android. Aquest instal-lable es diu ADT Bundle i conté :

— Ultima versié d'Eclipse

— Plugin ADT(Android Developer Tools) instal-lat

— Eines de I'Android SDK

— Eines de la plataforma d'Android

— L'ultima versio d'Android

— L'dltima imatge d'Android per tal de obrir I'emulador
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Get the Android SDK

The Android SDK provides you the API libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

If you're a new Android developer, we recommend you
download the ADT Bundle to quickly start developing
apps. It includes the essential Android SDK
components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
your Android app development.

With a single download, the ADT Bundle includes
everything you need to begin developing apps:

* Eclipse + ADT plugin

* Android SDK Tools

* Android Platform-tools

¢ Thelatest Android platform

The latest Android system image for the emulator

Android Studio Early Access Preview

Anew Android development environment called Android Studio, based on IntelliJ IDEA, i1s now available as an early
access preview. For more information, see Getting Started with Android Studio.

If you prefer to use an existing version of Eclipse or another IDE, you can instead take a more customized approach to
installing the Android SDK. See the following instructions:

Download the SDK

ADT Bundle for Windows

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

Amb aquest sol instal-lable ja es va aconseguir tenir totes les eines necessaries per a
poder realitzar aquest TFM. Un cop obert I'entorn de desenvolupament es va importar el
projecte de les llibreries de ZXing per tal de comprovar que amb aquest IDE funcionava

correctament.

A continuacio es mostra una imatge de I''DE amb el projecte ja integrat.
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7]

File Edit Refactor Source Mavigate

[# Package Explorer 32 5% Y =0
43 AnotherDrink "
4 52 BeercodeScanner
4B e

[# com.google.zing.client.android
& com.googlezing.dlient.androidbook
& com.googleing.client.zndroid.camera
8 com.google.zdng.client.android.camera metering
# com.googlezing.dlient.android.camera.open
& com.googlezing.client.android.clipboard
[# com.google.zding.client.android.encode
8 com.google.zdng.client.android.history
i com.google.zdng.client.android.result
[ com.google.zing.client.android.
# com.google.zdng.client.android.share
 com.googlezingclient.android.wifi

8 gen [Generated Java Files]

=i\ Android 422

=i, Android Private Libraries

2 assets

5, bin
= libs
S, res
{ AndroidWanifestym
d lintml
A pomaml
proguard.cfy
project properties
7 Bombay
7 CameraDemo
2 EnUnLugarDel aTierra
£ eample
42 FacebookCamera
2 MainActivity
L1 MotsEncadenats
T MyFirstApp
17 PhoneGap4Test
7 PhoneGapDemoApp
7 SDPSplashScreen
1 SplashTest

Search Project Run Window Help

B BE N0 A H e

Java - ADT

- o EE

Quick Access

| 55 |8 sava | 35 Debug

A stringsml 5 = 8 5= outiine = Y=o

22 sl
£ #comment
[€] resources.

= Resources | [ stringsaxml

@ LogCat 2 =0

SavedFilters o Search for messages, Accepts Java regexes, Prefix with pid;, app;, tag: or text: to limit scope.

verbose v [Hl Bl D] &

All messages (no fitters) )
Level  Time

PO TID  Application Tag Tet

El seglent pas que es va realitzar va ser descarregar diferents versions de I'Android SDK,
per tal de realitzar aquest pas va ser necessari obrir I'Android SDK Manager, des del

propi Eclipse:

@

File Edit Refactor Source Mavigate Search  Project Run Window Help
L RSN R R P R gl S CAS

Mitjancant aquesta opcié es poden descarregar totes les versions anteriors dels SDK de
Android, per tal de poder desenvolupar per qualsevol d'elles. En el cas d'aquest TFM
nomes es va descarregar la versio 4.0, ja que es la versi6 del sistema operatiu que te el
dispositiu sobre el que podem realitzar les proves reals. Per defecte venia instal-lada la
versio 4.4 que és la ultima versio del sistema operatiu.
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Android SDK Manager - O
Packages Tools
SDK Path: C:\Users\orieldiez\Pregramacio\bundleAndroidisdk
Packages
MName AP Rev.  Status ty
" T TooR]

. []C2 Android 4.4.2 (API 19)
- []C2 Android 4.3 (AP118)

. [1E2 Android 4.2.2 (AP117)
. []E2 Android 4.1.2 (AP 16)
. [JC2 Android 4.0.3 (AP 15)
4 []C2 Android 4.0 (API 14)

1 SDK Platform 14 3 [ Installed

[1 4 Samples for SDK 14 2 [ Installed

[]m® ARM EABI w7a System Image 14 2 [ Installed

[ Google APIs 14 2 [ Installed

1 11| Sources for Android SDK 14 1 [ Installed

4[] Android 3.2 (AP113)

— OO Ml_af 17 1 S PR | &
Show: Updates/New Installed ] Obsolete Select Mew or Updates Install 6 packages...
Sort by: ®) API level () Repositary Deselect All Delete 6 packages...
Done loading packages. ~

Per ultim per tal de tenir configurat correctament tot l'entorn de desenvolupament, el
seguent pas que es va realitzar va ser crear un emulador per Android de la versio 4.0, per
a poder realitzar proves sense necessitat del dispositiu extern.

Aquesta opcid es pot realitzar directament des de Eclipse :

i
File Edit Refactor Source Mavigate 5Search Project Run Window Help
e 1.1 5] ERSIFERNE SR R RN CReT. IS

Aquesta opcio obre un gestionador de emuladors a on es poden veure tots els emuladors
que hi han instal-lats a la nostre maquina.

Des d'aquesta pantalla es poden crear nous, eliminar-los, editar les propietats o be
arrancar-los.

Per tal de poder testejar el projecte es va crear un emulador per Android per a la versio
4.0, amb diferents opcions, tal i com es pot veure a la seguent imatge :
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L8] Edit Android Virtual Device (AVD)
AVD Mame: TFMZ
Device: MNexus 5 (4.0", 480 = 800: hdpi) L
Target: Android 4.0 - AP| Level 14 W
CPU/ABI: ARM (armeabi-v7a)
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: [+] Display a skin with hardware controls
Front Camera: Mone W
Back Camera: Mone W
Memory Options: | papy [ 343 VM Heap: | 32
Internal Storage: 200 MiBE W
5D Card:
(®) Size: MiB  w
I File:
Emulatipiptione [ snapshot []Use Host GPU
Owverride the existing AWVD with the same name

Amb aquests passos ja es va aconseguir tenint tot I'entorn de desenvolupament per
realitzar I'aplicacio client (aplicacio Android).

Per la realitzacio de la part servidor, es va fer servir Eclipse també per editar els scripts
(webservices), que es van pujar després al servidor. Per moure els fitxers al servidor es va
fer servir un client de FTP gratuit anomenat FileZilla, que es pot descarregar des de
https://filezilla-project.org/.

Per ultim, la darrera eina que s'ha fet servir per la realitzacié del projecte ha estat un
gestor de base de dades, un programa que permetes accedir a la base de dades remota,
per crear taules, camps, consultes i afegir valors a les dades.

L'eina  triada per aquesta tasca va ser el MySQL  Workbench,
http://www.mysql.com/products/workbench/, ja que te una integraci6 molt rapida amb
bases de dades MySQL, ja que es un producte propi de MySQL, i a nivell professional és
I'eina que faig servir.
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®

& BeerDamBase x

MySQL Workbench - o EEH
File Edit View Query Database Server Tools Scriping Help

S8 e SEHFFHE &

® 20
Navigator SQLFile 1 Products
MANAGEMENT < @ 7 F B mE < o [

5] (B2 % | dumpto
© server status 18 SELECT * FROM drinkdatabase.UserProduct;
3 Client Connections

& Usersand Privileges

B2 Status and System Variables
L, Data Export

L DataImport/Restore

SQLAdditions

[

INSTANCE
A
v

PERFORMANCE

SCHEMAS o
Q. [Fiter objects

v || drinkdatabase

> information_schema < > ContextHelp  Snippets
» test Output

(3 Action Ouiput
Information Time Action

Object Info  Session

SOL Editor Opened

Per la part servidor, no va ser necessari instal-lar cap aplicacio o cap eina, ja que el motor
de base de dades i el motor per scripts PHP ja venien configurats per defecte.
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5.2.- Aplicacio client

Per tal de poder realitzar I'aplicacié client per a dispositius Android s'ha hagut de realitzar
diferents classes propies, activitats d'Android, layouts, integracié de les llibreries, classes
per comunicar amb el servidor, comunicacié amb base de dades locals, i un llarg etcétera

A les seguents pagines es realitzara un estudi més exhaustiu de les tasques realitzades

pel correcte desenvolupament de I'aplicacié.

5.2.1.- Disseny final

Quan es va comencar a definir el projecte es va realitzar un estudi complet d'usuaris, de
competéncia i es van realitzar diferents prototipus del disseny que es volia per la nostra
aplicacio, tal i com es va explicar al punt 3.3.1.

Del disseny original al disseny final hi han hagut algunes modificacions adaptant el
disseny a funcionalitats o desitjos que han sorgit durant el desenvolupament del projecte.

Una de les decisions més importants que s'han pres ha sigut la de configurar totes les
pantalles en format vertical, sense donar la oportunitat als usuaris a rotar la aplicacio, ja
que s'ha considerat que en mode horitzontal no es veurien be les dades.

A continuacio es mostra un petit informe de com ha quedat el disseny final de cada una de
les pantalles :
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PANTALLA 1 — Pantalla principal

'O, % will 64% W 15:00
Beercode Scanner

Search ©\

—
My Lists —

Aquesta pantalla és la pantalla principal de I'aplicacié. Es la primera pantalla que els
usuaris veuen quan entren a la aplicacio.

A nivell global s'ha intentat que totes les pantalles de l'aplicacié tinguessin un mateix
format, disseny basic. Aquesta aplicacié te una barra superior o capgalera amb un
degradat de color blau. En aquesta capcalera hi apareix el nom de la finestra. Aquesta
part és la que s'ha intentat que fos estandard en totes les pantalles de I'aplicacio.

A la mateixa capcgalera a la part dreta, hi ha un boté que es un imatge d'una camera,
aquest boto és el que permet als usuaris accedir a la pantalla per escanejar els codis de
barra. Associant imatges conegudes pels usuaris a l'accié que duran a terme clicant
sobre elles afavoreix I'aprenentatge de I'aplicaci6.

Com es pot observar, el fons de I'aplicacié és blanc, i al centre en aquesta pantalla s'hi
poden trobar dos botons. Un accedira al cercador i l'altre a les llistes de I'usuari.

S'ha decidit a nivell de disseny que els botons tinguin un text identificatiu i una imatge
que ajudi a I'enteniment de I'accio que es generara clicant sobre ells.
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PANTALLA 2 — Pantalla de Recerca
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Aquesta pantalla és la pantalla des de la que els usuaris podran cercar cerveses
mitjangant el nom.

Com es pot observar la capcalera és la mateixa que la de la pantalla principal, tant sols
canvia el titol de la pantalla.

Quan els usuaris entren I'Unic que veuen a part de la capgalera és, com es pot observar

a la imatge superior, un camp de text a on podran escriure el nom a buscar, i un boto
amb una imatge d'una lupa, que és qui desencadenara la busqueda al servidor.
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PANTALLA 2 - Pantalla de Recerca amb Resultats
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Aquesta pantalla és la mateixa que l'anterior, perdo un cop l'usuari ja ha realitzat una
busqueda i esta visualitzant els resultats.

Els resultats es visualitzen en un format de llista, a on cada element de la llista és una
cervesa. Aquests elements tenen diferents components per facilitar a l'usuari la rapida
lectura de les dades recuperades.

Cada un d'aquestes elements de la llista estan emmarcats amb un marc fi de color blau
amb els cantons arrodonits. A dintre de cada un dels elements de la llista es mostra una
fotografia petita de la cervesa, el nom de la mateixa, la puntuacié global del sistema en
un format d'estrelles, i la puntuacio global en format text.

Per ultim hi ha una icona a la dreta de cada element que es una fletxa, que permet a
l'usuari entrar a la fitxa complerta de la cervesa.

La puntuacié s'ha decidit mostrar en doble format a totes les pantalles per facilitar la
lectura. Per una banda el format d'estrelles, en el que hi han 5 estrelles que poden estar
plenes, buides o a la meitat, indicant la puntuacié de la cervesa, pretén generar un
impacte visual a l'usuari, és a dir que l'usuari pugui amb una rapida mirada, saber quines
cerveses tenen una puntuacid més alta. Per una altra banda el format de text pretén
donar una informacié molt més concreta a l'usuari, oferint molta més precisié que el
format d'estrelles.
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PANTALLA 3 — Pantalla amb les cerveses de l'usuari
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Aquesta pantalla és la pantalla a on els usuaris poden veure les cerveses que han
puntuat.

El disseny d'aquesta pantalla com es pot observar a la imatge superior te els elements
comuns a totes les pantalles, capgalera amb el titol i el boto per accedir a escanejar
codis de barres.

El seguent que es pot trobar en aquesta pantalla es el llistat de les cerveses que Il'usuari
a puntuat i/o comentat. Cada un dels elements de la llista tenen el mateix disseny que el
que s'ha explicat per la pantalla de recerca, tant sols modificant que en aquest cas la
puntuacio que es mostra és la que va afegir en el seu moment 'usuari i no la global.

L'altra diferencia és que al accedir a la fitxa s'accedeix a la fitxa de la cervesa local i no a
la de la cervesa global.
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PANTALLA 4 — Fitxa de la cervesa local
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Aquesta pantalla és a on es mostra la fitxa de la cervesa quan s'accedeix des de la llista
local. A la fitxa d'una cervesa s'hi pot accedir des de tres punts diferents, i cada un d'ells
te alguna diferencia de comportament i de disseny.

En aquest cas, quan s'accedeix a la fitxa local de la cervesa, igual que a la resta de
pantalles, es pot trobar la capcgalera, element comu a tota I'aplicacié. En aquest cas, el
titol que es pot trobar correspon al nom de la cervesa.

En aquesta pantalla, s'ha subsitiuit la icona per escanejar cerveses per una altra icona
que correspon amb un disquet d'ordinador, icona classica per representar el guardat de
dades. Mitjangant aquesta icona l'usuari guardara les modificacions que hagi pogut
realitzar al seu comentari o la seva puntuacio.

Els altres elements que es troben en aquesta pantalla estan situats sobre un fons blanc.
Com es pot observar a la imatge superior, a I'esquerra de la fitxa es pot trobar una
fotografia de la cervesa, i a la dreta d'aquesta imatge es troba el nom de la cervesa, la
graduacio, el pais i la descripcio de la cervesa.

Per sota d'aquests elements es pot trobar la puntuacié global de la cervesa en doble
format igual que en altres pantalles. Per una banda es pot observar la puntuacié global
en un format d'estrelles i en un format numeric per obtenir més precisio.

Per sota es pot observar que hi ha la puntuacié de l'usuari, de nou en doble format, en
format estrelles i en format text. El format estrelles és tant sols de visualitzacié i el camp
text en aquest cas és el que és editable pels usuaris.
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A la part inferior es pot trobar el comentari que ha afegit I'usuari, camp de text editable.
Com es pot observar els camps que no sén editables es mostren en un color gris fosc,

mentre que els camps que si que son editables es mostren de color negre, de manera
que visualment l'usuari pot percebre que hi ha diferencies entre uns camps i uns altres.
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PANTALLA 5 - Fitxa d'una cervesa accedint des del buscador
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Sabor fuerte, esta muy buena!

Aquesta pantalla és la fitxa de la cervesa quan s'accedeix des de la pantalla del
cercador.

Com es pot observar a la imatge superior les diferencies existents amb la pantalla de la
fitxa local son molt poques. Tota la part superior és completament igual, amb la
capgalera, la informacio basica de la cervesa, la puntuacio global i la puntuacié local.

Per sota es pot veure el comentari de l'usuari i al final de tot de la pantalla es a on es pot
trobar les diferencies amb la pantalla de la fitxa local. En aquest cas, els usuaris poden
veure un llistat amb tots els comentaris que ha rebut la cervesa. Aquests comentaris es
mostren en un llistat i cada comentari esta separat de la resta ja que cada un d'ells esta
emmarcat amb un marc gris.

Tal i com s'ha comentat per la pantalla anterior, els camps que no son editables es
mostren en un color gris i els editables es mostren en color negre.
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PANTALLA 6 — Pantalla d'escaneig

Place a barcode inside the viewfinder rectangle to scan it

Aquesta pantalla és la pantalla que menys elements de disseny té. El que es veu en
aquesta pantalla és la imatge de la camera, preview. Es a dir, és veu el mateix que si
l'usuari hagués obert I'aplicacié de la camera

Aquesta imatge esta enfosquida una mica, deixant un requadre al centre a on es veu la
imatge de la camera sense retocar, i en el centre d'aquest requadre es veu una linia
vermella. Els codis de barres per ser escanejats hauran d'estar situats en aquesta
finestreta i a sota de la linia vermella.

L'dltim element que es troba en aquesta finestra és una linia descriptiva de text indicant a
l'usuari precisament aixd, que per escanejar un producte ha de situar el codi de barres
just a sota de la linia vermella.
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PANTALLA 7 — Fitxa de la cervesa des de I'escaneig
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Aquesta pantalla és la fitxa de la cervesa quan s'accedeix a ella després d'haver
escanejat un codi de barres que estigui introduit al sistema.

En aquest cas la informacié que es mostra es molt semblant a la fitxa de la cervesa tal i
com es veu quan s'accedeix des de la pantalla de recerca, perdo amb certes variacions.

La primera i més important és que el fons de la pantalla ja no es blanc, si no que és el
mateix fons que la pantalla d'escaneig, és a dir, el que s'esta veient per la camera pero
enfosquit, i sobreimpressionat es a on es veu tota la informacio.

En aquest cas, les lletres dels textos de l'usuari com es pot observar en comptes de ser
negres sén blanques per tal de facilitar la lectura.

L'dltim element que s'ha modificat en relacié a altres pantalles, és l'icona situada a la part
superior dreta. En aquest cas l'icona és un simbol de '+', i mitjangant aquesta icona es
pot accedir a la fitxa general de la cervesa per tal d'afegir o modificar la puntuacio o el
comentari..

L'ultima consideracio que s'ha fet a nivell de disseny ha sigut el de crear una imatge que
representa una ampolla de cervesa que sera la imatge que es fara servir per aquelles
cerveses per a les que no es te la fotografia feta. La imatge que s'ha fet servir és la
seguent :
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5.2.2.- Classes per l'interficie grafica

A la programacio Android es poden afegir widgets i components a una activitat
directament des de el codi Java, pero per tal de realitzar les activitats de la nostra
aplicacio s'han fet servir els layouts basats en XML.

Un layout és el nom que rep en angles el disseny d'una pantalla en concret. Els layouts
basats en XML sén especificacions de components i les relacions entre ells, tot codificat
en llenguatge XML. Els fitxers XML per Android sén recursos, i com a tals es guarden a la
carpeta res de l'arbre de I'aplicacio

Cada fitxer XML conte un arbre de elements que componen la pantalla i els components
que s'hi trobaran. En aquests fitxers es guarden les propietats que descriuen la posicio i
les caracteristiques de cada un dels elements de la pantalla.

S'ha triat realitzar aixi les pantalles, en comptes de fer-les directament a codi Java, per tal
de facilitar la lectura i la creacio de les mateixes.

No obstant, després des de codi Java es pot accedir als elements estructurats al XML per
tal de modificar o afegir propietats o events.

Cada fitxer de pantalla, ha de contenir un objecte layout, encarregat de definir la
estructura visual de la pantalla. Aquests objectes layouts es poden combinar entre ells
dintre de la pantalla. Existeixen tres tipus basics que s'han fet servir a la aplicacié. Els
LinearLayout, que serveix per agrupar components alineant-los en una sola direccio
(horitzontal o vertical). Els RelativeLayout permeten agrupar components indicant la
relacio entre ells (si estan a sobre, a sota, a la dreta, etc). Per ultim també s'ha fet servir la
ListView a on tots els fills es mostren com a items d'una llista.

A nivell de components s'han fet servir els components basics de Android, Button,
EditText, TextView, ImageView, ScrollView, RatingBar etc.

Cada un d'ells te les seves propietats i caracteristiques que s'han definit al fitxer XML, per
be que algunes de les propietats s'han hagut de modificar després des de codi Java.
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A continuacio es mostra una porcio d'un layout :

<Linearlayout
android:id="@+id/tfmbeerscreen layoutl"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@+id/tfm TabBar"
android:layout marginTop="20dp"
android:background="@android:color/white"
android:orientation="horizontal”™ >

<RelativeLayout
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="2"
android:background="@android:color/black"
android:orientation="horizontal”™ >
<ImageView
android:id="@+id/tfmbeerscreen image"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:layout alignParentTop="true"
android:adjustViewBounds="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:padding="1dp"/>
</RelativelLayout>

<LinearLayout

android:layout width="0dp"

android:layout height="wrap content"

android:layout weight="3"

android:background="@android:color/white"

android:orientation="vertical" >
<TextView
android:id="@+id/tfmbeerscreen name"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginTop="10dp"
android:layout marginLeft="10dp"
android:text="@string/tfmbeerscren name"
android:textColor="@color/tfm Grey"
android:textSize="30sp"
android:textStyle="bold"
android:typeface="sans" >
</TextView>
<TextView
android:id="@+id/tfmbeerscreen graduation"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginLeft="10dp"
android:text="0.0%"
android:textColor="@color/tfm Grey"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold"
android:typeface="sans" >
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</TextView>
<TextView

android:id="@+id/tfmbeerscreen description"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginLeft="10dp"
android:layout marginTop="10dp"

android:textColor="@color/tfm Grey"
android:textSize="12sp"
android:textStyle="bold"
android:typeface="sans"
android:maxLines="5"
android:lines="5" >
</TextView>
</LinearLayout>
</LinearLayout>

En aquest exemple es pot veure com es concaten diferents layouts uns dintre dels altres i
com s'agrupen dintre dels grups diferents components.

Per ultim, per tal de modificar propietats dels elements del fitxer XML o be per exemple
per afegir valors de forma dinamica, com en el cas de la nostra aplicacié, s'han de
realitzar certes accions des de la part de codi Java.

A la funcié OnCreate s'ha de recuperar el fitxer XML que defineix la pantalla :

setContentView (R. .tfm beerscreen);

A on tfm_beerscreen és el nom del fitxer XML que es vol afegir com a definicidé de la
pantalla (nom sense la extensio del fitxer).

Aleshores per tal de per exemple afegir valor en un camp de text el que s'ha de fer es :

tv = ( ) findViewById (R. .ad _sd ScreenDrinkTitle);

tv.setText (beer.getNameProduct () ) ;

Es a dir, crear una variable de tipus TextView i buscar el recurs mitjancant I'identificador,
que és el nom que se li ha donat al fitxer XML, en aquest cas ad_sd_ScreenDrinkTitle.

Un cop ja es te el camp recuperat mitjangcant el seu identificador, es poden aplicar
operacions o propietats sobre aquest camp, en aquest exemple, assignar el contingut.

O com en el seguent exemple, es pot assignar codi propi a un event. En aquest cas, si
'usuari clica en el botd que s'ha indicat, s'executara la nostra funcié propia
btnTFMBeerScreen_onClickListener:

btnScanDrink = ( ) findViewById (R. .tfm btn savedrinkimage) ;
btnScanDrink.setOnClickListener (btnTFMBeerScreen onClickListener);
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5.2.3.- Connexio amb les llibreries

Com s'ha comentat anteriorment les llibreries que s'han fet servir es poden integrar de
diferents maneres al nostre projecte. Una d'elles es afegir les llibreria com a externa al
nostre projecte i aixi fer les crides a les funcions necessaries

En el nostre cas el que es va realitzar es fer servir I'aplicacié d'exemple que ve amb les
llibreries, que tenen integrada una part en llibreria externa, perd que a la vegada tenen
gran part de codi accessible Es a dir, es pot tenir accés directament a tot el codi que es fa
servir per tal d'escanejar codis de barres.

De totes les classes de les llibreries que hi han, la més important de totes es
CaptureActivity. Aquesta classes és l'encarregada de escanejar els codis de barra,
detectar que hi ha un codi de barra a la imatge de la camera, i retornar el valor del codi de
barres.

Per tal de cridar aquesta activitat d'’Android, s'ha hagut de fer de la forma standard, tal i
com es mostra a continuacio:

intent = new Intent (

startActivity (intent);

Com es pot veure, tant sols s'ha de crear un Intent de la classe a la que es vol accedir, en
aquest cas CaptureActivity, i arrencar I'activitat mitjangant la funcio startActivity.

Del codi d'aquesta classe se n'ha eliminat bastant ja que no era util pel nostre projecte,
servia per realitzar tasques que no estan dintre de 'abast d'aquest projecte. De la resta de
classes se'n podrien haver eliminat d'altres ja que tampoc es fan servir.

Internament les llibreries tenen diferents classes que son les encarregades de
descodificar la imatge i determinar si al requadre escanejat hi ha un codi de barres o algun
dels codis que permeten escanejar les llibreries (codis QR, etc).

Aquesta descodificacio es realitza a la classe DecodeHandler, a la que s'han hagut de
realitzar certs canvis. En la versidé original de les llibreries quan s'accedeix a la pantalla
d'escaneig, és a dir, quan s'activa la camera i es comencga a intentar descodificar codis de
barres, I'aplicacid rota automaticament per posar-se en mode horitzontal. A la nostra
aplicacié aquesta caracteristica es volia modificar, ja que es volia que els escanejos es
realitzessin amb el mobil en vertical, per considerar-ho molt mes intuitiu

Degut a aquesta caracteristica es va haver de modificar certs métodes per tal de rotar la
imatge de la camera, i rotar les dades obtingudes per tal de detectar el codi de barres.

Les modificacions que es van haver de realitzar son els seglents
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A la classe encarregada de gestionar la camera (CameraConfigurationManager) es va
haver d'indicar que es volia rotar la orientacié de la pantalla, per passar de l'estandard
horitzontal al customitzat per nosaltres en vertical.

camera.setDisplayOrientation (90);

A la classe CameraManager es va haver de modificar la manera en que es detectava el
requadre a escanejar, ja que les mides es calculaven tenint en compte que la pantalla
estava en mode horitzontal:

.left = rect.left * cameraResolution.y /
.right = rect.right * cameraResolution.y
.top = re

.bottom =

N B B
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Q Q

o ot

rect.bottom *
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Per ultim a la classe DecodeHandler, a la funcié encarregada de descodificar la imatge,
es va haver de fer la mateixa transformacio que a la resta de classes, ja que la imatge ja
no esta en mode horitzontal si no que esta en mode vertical.

byte[] rotatedData = new byte[data.length];
for (int y = 0; y < height; y++) {
for (int x = 0; x < width; =x++)
rotatedData[x * height + height - y - 1] = datalx + y * width];

5.2.4.- Comunicacié amb el servidor

Com s'ha anat comentat durant tota la memoria, la nostra aplicaciéo Android s'ha de poder
comunicar amb la base de dades que tenim emmagatzemada en un servidor extern. Per
tal de connectar-se a aquesta base de dades remota és imprescindible que el dispositiu
tingui connexio a internet.

Les aplicacions Android com a tals no es poden connectar directament a les bases de
dades remotes, necessiten una pasarel-la per poder-ho fer. AQuesta pasarel-la ha d'estar
situada al mateix servidor, i en el aquest cas, es tracten de diferents webservices, que
s'explicaran de forma detallada més endavant.

Des de la nostra aplicacié per tant, hem de consumir, executar, aquests webservices. En
versions anteriors de Android, aixod es podia fer directament al fil principal de I'aplicacio,
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perd aixo provocava que mentre s'executaven aquests processos, que poden ser mes
costosos en temps, l'usuari perdia el control de I'aplicacio, ja que aquesta no responia a
cap event que provoques l'usuari. | en molts casos, provocava que l'usuari penses que tot
el telefon mobil estava col-lapsat.

Peroi des de la versié 3.0 d'Android aixo va canviar, i no es permet executar accions
d'aquest estil, com poden ser connexions a internet, sense crear un fil o thread propi per
aquesta tasca, i independent del fil principal, o be mitjangant tasques asincrones
(AsyncTask).

A la nostra aplicacio s'ha decidit fer us de les AsyncTask , i s'han creat diferents classes
per realitzar les tasques de servidor. Aquestes classes s'han extés de AsyncTask i s'han
creat com a classes privades dintre de les classes que les anaven a consumir.

Aquestes classes han d'implementar tres métodes basics, onPreExecute,
dolnBackground i onPostExecute. A la primera es pot definir el codi que es vol executar
abans de que s'executi el proces de forma asincrona, el segon es a on s'indica que es el
que es vol fer al proces, i el tercer métode és a on es pot indicar que fer un cop el proces
ha finalitzat.

Aquests processos o tasques asincrones son tasques que s'executen en background, i no
afecten al fil principal de I'aplicacio. A continuacié es mostra un exemple d'una classe
heretada d'AsyncTask:

class extends <String, String, String> {

@Override

protected void onPreExecute () {
super.onPreExecute () ;
pDialog = new ProgressDialog( .this) ;
pDialog.setMessage ("Saving in database...");
pDialog.setIndeterminate (false) ;
pDialog.setCancelable (true) ;
pDialog.show () ;

}

protected doInBackground ( ... args) {
idproduct = .valueOf (beer.getIdProduct());
userpuntuation = userPuntEdit.getText () .toString()

// Building Parameters

List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();
params.add (new BasicNameValuePair ("idProduct", idproduct)):;
params.add (new BasicNameValuePair ("userPuntuation", userpuntuation));

// getting JSON Object
// Note that create product url accepts POST method
json = JjParser.makeHttpRequest (url update product,
"POST", params);
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int success = json.getlInt (TAG SUCCESS) ;

} catch (
e.printStackTrace () ;

}

return null;

}

protected void onPostExecute ( file url) {

// dismiss the dialog after getting all products
pDialog.dismiss () ;
// updating UI from Background Thread
runOnUiThread (new Runnable () {
public void run() {

updateBeer () ;

}

1)

Com es pot observar, a la funci6 onPreExecute s'ha creat una finestra per indicar a
l'usuari que hi ha un proces executant-se, en aquest cas, un proces per guardar dades en
base de dades. Al a funci6 onPostExecute hi han un parell de coses que s'han de
resaltar. La primera de totes es que es tanca la finestra que s'ha obert, d'aquesta manera
l'usuari detecta facilment que el proces s'ha acabat. L'altre element que es vol destacar és
la crida a la funcié runOnUiThread. Aquest metode permet indicar que el codi que s'ha
d'executar, indicat a dintre, s'ha d'executar al fil principal de l'aplicacié, que es el fil
encarregat de pintar per pantalla. AQuest metode es va crear per tal que es pogués indicar
codi a realitzar al fil principal sense necessitat de comprovar si s'esta al fil principal o si
s'esta en un fil secundari creat per I'aplicacié. En el nostre cas, es evident que no s'esta
executant aquest codi en el fil principal de l'aplicacid, ja que s'esta en una AsyncTask,
perd com ja s'ha comentat aquesta funcidé permet que el codi indicat s'executi al fil
principal de I'aplicacio, i en aquest cas es imprescindible ja que el que es vol es refrescar
la pantalla amb les dades emmagatzemades a la base de dades.

Per ultim a la funcié dolnBackground s'ha d'indicar el codi que es vol executar al proces
asincron En aquest cas el que s'ha fet es crear una llista de parells clau-valor, amb les
claus i els valors que es volen enviar a la base de dades. El seguent pas es crear un
objecte JSON i fer una peticio http (makeHttpRequest), indicant la url o adrega del
webservice, el tipus de comunicacié que es vol (GET o POST) i la llista de valors El
resultat d'aquesta comunicacio és el que s'emmagatzema a I'objecte JSON.

Per I'enviament i recepcidé de dades amb el servidor el protocol de comunicacié que s'ha
fet servir es JSON. Existeixen altres com per exemple XML, que podrien haver sigut
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iguals de valids, pero la decisio ha sigut pressa tenint en compte I'experiéncia personal.

‘JSON és un format lleuger per a l'intercanvi de dades, és un subconjunt de la notacié
literal de objectes de JavaScript que no requereix I'us de XML”. Aquesta definicié es pot
trobar directament a la Wikipedia.

Un dels motius pels quals JSON s'ha popularitzat tant és degut a que és molt facil per les
persones llegir i escriure objectes JSON, i per les maquines és molt facil parsejar-los i
generar-los.

Un objecte JSON és un conjunt desordenat de parells nom-valors. Aquestes objectes
comengen amb un “{“ i es finalitzen amb “}”. Els parells nom-valors es separen entre ells

mitjangant un coma, i entre el nom i el valor hi ha el simbol dels dos punts “:”.

A I'nora d'enviar i rebre entre dos aplicacions, els objectes JSON es poden agrupar en
llistats o arrays d'objectes JSON.

http://json.org/

A la imatge anterior es pot veure a nivell Idgic com és un objecte JSON. A continuacié es
mostra un objecte JSON dels que s'han fet servir a la nostra aplicacié per tal de passar
informacio entre el servidor i I'aplicacié Android:

{"products":[{"1d":"1"," Ame":"Estrella
Damm","PathImage":"steinburg","GlobalPuntuation":"143","NumScores":"16","De
scription":"Cerveza catalana muy buena","Graduation":"4.5","Corporation":"Damm
" "idUser":"626755061","userComment":"Me encanta esta

nn

cerveza',"userPuntuation":"9.5","country":"Spain","idUserProduct":"1"},

{"1d":"1"," Ame":"Estrella
Damm","PathImage":"steinburg","GlobalPuntuation":"143","NumScores":"16","De
scription":"Cerveza catalana muy buena","Graduation":"4.5","Corporation":"Damm
" "idUser":"555555555","userComment":"Es muy buena

nmn

fresquita","userPuntuation":"10","country":"Spain","idUserProduct":"2"} ],"success"

1}

Com es pot comprovar l'objecte JSON que s'esta enviant te dos parells nom-valor de
primer nivell. Els noms d'aquests dos parells son products i success repectivament.
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El valor per la clau products, en realitat és un array d'objectes JSON a la seva vegada.
Aquests JSON de segon nivell tenen tots els parells nom-valor que es necessitaran
després a la aplicacio client.

Com es pot observar, els objectes JSON so6n molt facils de llegir a nivell huma, i a nivell
computacional esta tan extes el seu us, i es molt facil també de fer-los sevir, que
existeixen diferents opcions per tal de codificar, parsejar i crear objectes JSON.

A l'exemple de codi de la nostra aplicacid que s'ha mostrat anteriorment, el resultat que
s'obté del servidor tant sols indica si el proces ha funcionat correctament o si hi ha hagut
algun error. En alguns altres casos, com pot ser els casos en que s'esta demanant
informacio del servidors, el resultat obtingut del servidor es igualment un objecte JSON.
Per tant per tal de recuperar les dades rebudes s'ha de realitzar un proces per poder-les
tenir en el format necessari i util, tal i com es mostra a continuacié:

products = json.getJSONArray (TAG PRODUCTS) ;

drinksBD.clear () ;
// looping through All Products
for (int i = 0; 1 < products.length(); i++) {
c = products.getJSONObject (1) ;
// Storing Jjson in variable
drink = new TFMProduct () ;
drink.setIdProduct ( .parseLong(c.getString (TAG PID)));
drink.setNameProduct (c.getString (TAG NAME) ) ;
drink.setPathImage (c.getString (TAG PATH));
drinksBD.add (drink) ;

Per ultim, per tal de poder executar aquestes tasques asincrones s'ha de crear un objecte
de la classe i cridar al metode corresponent, tal i com es pot veure al seglent codi.
Aquesta crida fa que s'executi tot el proces asincron, en background, comencant pel codi
especificat a la funcié onPreExecute, continuant pel codi de dolnBackground i finalitzant
amb el codi de onPostExecute.

new UpdateUserProduct () .execute() ;

5.2.5.- Base de dades en local

Per tal de poder emmagatzemar dades en local es va fer servir l'estandard
d'emmagatzematge d'informacié d'Android, I'SQLite.

SQLite és un motor de base de dades embedides molt popular ja que combina d'una
banda una interficie molt neta d'SQL i amb l'altra que es molt lleuger pel que a memoria es
refereix i la velocitat és prou alta. Al sistema operatiu Android, I'SQLite esta incorporat al
propi nucli, de manera que qualsevol aplicacié pot crear les seves propies bases de dades
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i consumir-les.

SQLite és un sistema de gesti6 de base de dades relacionals compatible amb el
paradigma de base de dades ACID. Aquest paradigma és un conjunt de caracteristiques
necessaries per a que un conjunt d'instruccions es puguin considerar com a una
transaccié. ACID és un acronim de Atomicitat, Consisténcia, Aillament i Durabilitat.
L'Atomicitat és la propietat que assegura que la operacié s'ha realitzat o no. La
Consisténcia és la que ens assegura que nomes es comenga alld que es pot acabar.
L'Aillament assegura que una operacio no pot afectar les altres. | per ultim, la Durabilitat
assegura que un cop s'ha dut a terme una operacio, aquesta no es desfara de forma
automatica encara que falli el sistema.

A diferencia d'altres sistemes gestors de base de dades client-servidor, el motor de SQLite
no s'executa com a un proces independent amb el que un programa es comunica. La
biblioteca de SQLite s'enllaga amb el programa que la fara servir passant a ser una part
integral del mateix programa.

El programa en questié utilitza la funcionalitat de SQLite gracies a les crides a funcions i
rutines, reduint la laténcia a l'accés a la base de dades, ja que les crides a les funcions
sén més eficients que la comunicacié entre diferents processos.

El conjunt de la base de dades, es a dir, les definicions, les taules, els indexs, i fins i tot
les propies dades s'emmagatzemen a la maquina del client com si fossin un sol fitxer.
Aquesta forma de treballar permet bloquejar tot el fitxer de la base de dades al
comengament de cada transaccio.

La biblioteca de SQLite implementa la major part de l'estandard de SQL. Una
caracteristica de SQLite es que tot i que les columnes de les taules han de tenir per
definicié un tipus de dades, el tipatge es realitza cel-la a cel-la. Es a dir, en una columna
de tipus sencer es poden introduir dades de tipus string, per be que SQLite intentara
tiparla a sencer, pero si no pot, emmagatzemara I'string a la columna de tipus sencer.

Per ultim, diferents fils d'execucié o threads poden accedir a la base de dades a la vegada
sempre que sigui per efectuar operacions de lectura. Per contra, només podra haver-hi
una operacio d'escriptura a la vegada, si dos fils independents intenten escriure a la
vegada a la base de dades, un d'ells ho aconseguira i l'altre generara un error.

Per tal de poder crear la base de dades local, i poder afegir, modificar o consultar les
dades es van haver de crear dues classes diferents. Totes dues classes es van codificar al
mateix fitxer, ja que una de les classes era privada i homes consumida per l'altra que si
que era publica.

La primera de totes que es va crear va ser la classe TFMBeerDBOpenHelper, Aquesta
classe és privada i exten la classe base SQLiteOpenHelper. Aquesta classe ha
d'implementar dos meétodes, un per la creacio de la base de dades, i un altre per
actualitzar-la. El primer, onCreate, simplement executa una sentencia SQL de creacié de
base de dades. El segon, en aquest cas, el que fa és eliminar la base de dades i rellangar
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I'script de creacio.

private class extends {

private static final DATABASE BEER NAME = "beerDatabase.db";
private static final DATABASE MYBEER TABLE = "MyBeersList";
private static final int DB VERSION = 3;

private static final DATABASE BEERTABLE CREATE =
"create table " + DATABASE MYBEER TABLE + " (" + KEY ID +

" integer primary key, " +
TFM_COLUMN IDUSERPRODUCT + " integer, " +
TFM_COLUMN NAME + " text not null, " +
TFM _COLUMN GRADUATION + " text not null, " +
TFM COLUMN CORPORATION + " text not null, " +
TFM COLUMN COUNTRY + " text not null, " +
TFM_COLUMN DESCRIPTION + " text not null, " +
TFM COLUMN GLOBALPUNT + " float not null, " +
TFM COLUMN USERPUNT + " float not null, " +
TFM _COLUMN COMMENT + " text not null);";

public TFMBeerDBOpenHelper ( context, name,
CursorFactory factory, int ve
super (context, name, factory, version);

}

@Override

public void onCreate ( db) {
db.execSQL (DATABASE BEERTABLE CREATE);

}

@Override

public void onUpgrade ( db, int oldV, int newV) {
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + DATABASEiMYBEERiTABLE);
onCreate (db) ;

Com es pot veure, primer de tot s'ha d'identificar el nom de la base de dades i la versio de
la mateixa. En aquest cas el que s'ha creat es una cadena de text amb I'script de creacié
de la taula que es necessita. | com ja s'ha comentat amb anterioritat la funcié onCreate
executa aquest script i la funcié onUpgrade el que fa es esborrar la taula i crear-la de
nou. Aix0 provoca que les dades emmagatzemades es perdin al realitzar una
actualitzacio, per tant es podrien haver realitzat més tasques, de manera que al crear una
nova versio de la base de dades no es perdessin aquestes dades. Pero s'ha descartat
aquesta opcid ja que s'ha considerat que no seria necessari modificar I'estructura de la
base de dades.

El seglient pas que es va dur a terme va ser crear quatre funcions per tal de consumir les
dades. Dos d'aquestes funcions son per llegir dades de la base de dades, fetchAllBeer i
fetchBeerByld. La primera retorna un llistat amb totes les cerveses, i la segona retorna
nomes l'informacio de la cervesa a la que correspon l'identificador que s'ha enviat.

73/87



Oriol Diez Vazquez
Treball Final de Master Beercode Scanner

Les altres dues funcions que es van crear serveixen per insertar nous comentaris i
puntuacions a la base de dades o be per modificar els ja existents, insertBeer i
updateBeer respectivament.

En aquestes funcions, totes 4, el primer que s'ha de fer es crear un objecte de la classe
privada que s'ha creat amb anterioritat, que es una classe que ens permet obrir la base de
dades.

tfmbeerDBOpenHelper = new TFMBeerDBOpenHelper (context,
.DATABASE BEER NAME, null,

.DB_VERSION) ;

El segient pas que s'ha de fer es crear un objecte que instancii la base de dades, en el
cas de les funcions de consulta, s'obrira la base de dades en mode lectura, i en els casos
d'escriptura i modificacié en mode escriptura.

tfmbeerDBOpenHelper.getReadableDatabase () ;

O be

tfmbeerDBOpenHelper.getWritableDatabase () ;

El seglent pas per les funcions de lectura es crear una llista amb les columnes a
recuperar, despres fer la consulta a la base de dades, i llegir el cursor amb els resultats
per insertar-los en alguna estructura de memoria creada per aquesta fi. A continuacio es
mostra un tros del codi que s'ha fet servir, s'han eliminat algunes de les columnes per
afavorir la lectura del codi:

[] resultColumns = new [] {KEY ID, TFM COLUMN NAME};
where = KEY ID + "=" + id;
Cursor cursor = db.query ( .DATABASE MYBEER TABLE,
resultColumns, where, null, null, null, null);

int KEY ID index = cursor.getColumnIndexOrThrow (KEY ID);
int TFM COLUMN NAME index = cursor.getColumnIndexOrThrow (TFM COLUMN NAME) ;

while (cursor.moveToNext () ) {
beer.setIdProduct (cursor.getInt (KEY ID index));
beer.setNameProduct (cursor.getString (TFM COLUMN NAME index));

}

return beer;

La funcio db.query és I'encarregada de executar un select a la base de dades, els camps
importants que s'han passat en aquest cas son el nom de la taula, les columnes que es
volen recuperar i la condicio de filtratge. La resta de parametres estan buits ja que no eren
necessaris.
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En el cas de les funcions per escriure informacio a la base de dades local, el que s'ha de
es crear un objecte de tipus ContentValues que es una llista de parells clau-valor. En
aquest objecte s'inserten els valors que es volen guardar a la base de dades i aleshores
es crida a les funcions de insert o update.

A continuacio es mostra un tros de codi de la funci6 d'insert perd igual que abans, s'han
reduit el numero de columnes a guardar per facilitar la lectura.

newValues = new ContentValues|();
ues.put (KEY ID, beer.getIdProduct());

lues.put (TFM_COLUMN NAME, beer.getNameProduct());
.DATABASE MYBEER TABLE, null, ne

L'ultim pas es veure com es pot cridar a aquestes funcions des del nostre codi. Per tal de
cridar a aquestes funcions s'ha de crear un objecte de la classe TFMBeerDB i passar-li
els parametres corresponents a la funcié que es vulgui cridar.

A continuacié es pot veure un exemple de com cridar a la funcié d'actualizar informacié
des de qualsevol altre part de I'aplicacié:

beerDB = new TFMBeerDB() ;
newValue = userPuntEdit.getText () .toString()
newUserPunt = .parseFloat (newValue) ;

beer.setUserPunt (newUserPunt) ;
beer.setUserComment (userComment.getText () .toString()) ;
beerDB.updateBeer (beer, .this) ;

5.2.6.- Snippets de codi que s'han fet servir

Snippet és un terme angles que es fa servir per referir-se a petites porcions de codi
reutilitzable, tant que es pot fer servir en diferents llocs copiant-lo o be creant funcions que
es poden cridar des de diferents punts d'una aplicacio.

Per la realitzacié d'aquest projecte s'han fet servir diferents porcions de codi que han
ajudat al correcte desenvolupament del mateix. De entre els que s'han fet servir i no s'han
explicat amb anterioritat es poden destacar els seguents.

Com ja s'ha comentat amb anterioritat, aquesta aplicacié s'ha de connectar a internet en
certs casos per tal de recuperar informaci6 del servidor. Un dels problemes que s'han de
solucionar en aquests casos, es controlar que succeeix quan no hi ha connexiéo a una
xarxa de dades, ja sigui WIKI o 3G.

Per tal de solucionar aquest problema, i no intentar obrir una tasca asincrona que es
connecti a un webservice si no hi ha cap connexid, s'ha fet servir el seguent tros de codi,
que el que fa es comprovar l'estat de les connexions a internet:
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final conMgr =
) getSystemService ( .CONNECTIVITY SERVICE) ;
final activeNetwork = conMgr.getActiveNetworkInfo();

if (activeNetwork != null && activeNetwork.isConnected()) {
new UpdateUserProduct () .execute();
} else {
.makeText (getApplicationContext (), "No Connection
Available", .LENGTH_LONG) .show () ;
}

Per ultim i per tal que aquest tros de codi funcioni, s'ha d'afegir a la llista de permisos de
I'aplicacié, al fitxer AndroidManifest el seglent permis:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/>

Un altre codi que s'ha fet servir en totes les pantalles ha sigut I'encarregat d'ocultar la
barra de titol per defecte de les activitats, ja que en totes les activitats s'ha creat la nostra
propia barra de titol custcustomitzada. Per ocultar el titol, el codi que s'ha fet servir és el
seguent, afegit a la funci6 onCreate, despres d'haver cridat al Super (codi de la classe
pare):

this.requestWindowFeature ( .FEATURE NO TITLE);

Una altra funcionalitat que s'ha hagut de fer servir al llarg de la nostra aplicacié es la de
poder enviar dades, valors, d'una activitat a una altra. Per dur a terme aquesta finalitat es
necessiten dos trossos de codi diferent, un a l'activitat que crida a una segona, que es la
que vol enviar les dades, i cal un codi per llegir aquestes dades des de la segona activitat.

El codi de la primera activitat, la que envia les dades és el seguent :

intent = new Intent (

intent.putExtra ("IdDrink", id);
startActivity(intent);

Es a dir, s'ha de crear un Intent per a cridar a una nova activitat i afegir-li com a camp
extra el valor que es vol passar (intent.putExtra).

A la segona activitat, per tal de llegir aquest valor, cal fer servir el seguent tros de codi :

intent = getlIntent();

message = .valueOf (intent.getLongExtra ("IdDrink",0));

Per finalitzar, els ultims trossos de codi que es volen destacar son un parell de codis
diferents que s'han fet servir per mostrar dades en una finestra flotant. EI primer crea un
dialeg, finestra, a on se li pot configurar un titol, un text, etcétera. El segon es una classe
que mostra un dialeg petit, que desapareix sol al cap d'un temps. En aquest cas nomes es
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pot configurar el temps que estara actiu el missatge i el missatge.

El primer cas és :

pDialog = new ProgressDialog( .this) ;
pDialog.setMessage ("Saving in database...");

pDialog.setIndeterminate (false) ;
pDialog.setCancelable (true) ;
pDialog.show() ;

| per fer-lo desaparéixer s'ha de fer :

pDialog.dismiss () ;

El segon cas que s'ha comentat, és crear un missatge de tipus Toast, que com s'ha
comentat tant sols es pot declarar el missatge i el temps que estara actiu :

.makeText (getApplicationContext (), Connection Available",

.LENGTH_LONG) .show () ;

5.2.7.- Problemes a I'aplicacioé client

Durant el desenvolupament de l'aplicacio s'han sofert diferents problemes amb la
programacio i la configuracio del sistema.

El primer problema que es va trobar va ser I'emulador d'Android existent a Eclipse.
Després de buscar molt per internet es va arribar a la conclusié que no existeix cap
manera de solucionar els problemes existents. De tant en quant, I'emulador d'Android per
Eclipse deixava de funcionar i s'havia de crear una nova maquina per tal de poder testejar
I'aplicacié Aquest fet va portar a que la majoria de tests es realitzessin sobre un terminal
fisic, el qual també va provocar problemes fins que es va poder instal-lar correctament el
driver del dispositiu a l'ordinador.

La gran majoria de la resta de problemes que es van tenir durant el desenvolupament del
projecte van ser localitzats a I'hora de crear les pantalles en format XML. No es facil
agrupar tots els components i que quedin tal i com s'havien dissenyat. Moltes vegades,
existeixen errors que el propi IDE no mostra i que tant sols es veuen al executar
I'aplicacié. Es podria haver fet servir alguna eina existent al mercat per tal de facilitar la
creacio dels layouts o pantalles, pero es va desestimar aquesta opcioé despres de trastejar
amb alguna de les opcions, ja que semblava que la corba d'aprenentatge podia ser mes
alta que el temps que haguéssim d'invertir per tal de codificar correctament les pantalles.
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5.3.- Aplicacio servidor

La part servidor d'aquest projecte no és una aplicacié en si, per una banda es una serie
de webservices i per una altra la base de dades. Els webservices permeten realitzar
operacions sobre la base de dades des de la aplicacié Android, i la base de dades permet
emmagatzemar les dades.

5.3.1.- Webservices

Per tal de poder acomplir totes les tasques necessaries sobre la base de dades es van
crear cinc webservices. Es va crear un webservice per donar d'alta puntuacions i
comentaris d'usuaris a la base de dades, un altre per actualitzar aquestes dades, i tres
diferents per retornar els valors de la base de dades a la aplicacié Android.

Es van crear tres diferents per seleccionar les dades ja que es necessitava un que
retornes tots els productes de la base de dades donat un filtre (hom), un altre per retornar
els valors concrets d'un producte (filtrant per identificador primari) i per ultim un altre per
retornar un producte mitjangant el seu codi de barres.

En aquest cas, com ja s'ha comentat, la tecnologia que es va fer servir per crear els
webservices va ser PHP. Els webservices en el nostre cas son scripts de PHP que es
poden executar com a peticid http des de la nostra aplicacié Android.

Per tal de passar dades entre l'aplicacio client i el servidor i en sentit contrari, el protocol
que s'ha fet servir com ja s'ha comentat amb anterioritat €s JSON.

El protocol estandard de comunicacié per Internet te diferents meétodes diferents de peticié
de dades, en aquest cas s'han fet servir dos, POST i GET.

El métode GET demana una representacié del recurs especificat. Es el métode perfecte
per quan es volen fer peticions de dades al servidor, com pot ser demanar llistats
d'informacié o be informacié especifica d'un producte.

El segon métode tractat, POST, envia dades per a que siguin processades pel recurs
especificat. Aquest cas és l'ideal per quan es volen afegir o modificar dades al servidor.

A continuacioé es mostra el cos basic de un dels scripts que fan servir el metode GET, en
concret el métode per retornar les dades d'un producte donat el seu identificador.

$pid = $_GET['pid";
$result = mysql_query("SELECT * FROM Products left join UserProduct on

UserProduct.idProduct = Products._id where Products._id = $pid");
if (lempty($result)) {
if (mysqgl_num_rows($result) > 0) {
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$response["products"] = array();

while ($row = mysql_fetch_array($result)) {
$product = array();
$product["id"] = $row["_id"];
$product["Name"] = $row["Name"];
$product["Pathimage"] = $row["Pathimage"];
array_push($response["products"], $product);

}

$response["success"] = 1;
echo json_encode($response);
} else {
$response["success"] = 0;
$response["'message"] = "No product found";
echo json_encode($response);

}

}

Com es pot veure a la primera linea es fa servir la funcié $_GET que el que fa es buscar
el valor de la variable indicada, sempre que s'hagi cridat al webservice amb el métode
GET.

El seglent pas es crear la consulta per retornar les dades desitjades i executar-la. Un cop
es tenen els resultats, es recorren guardant els valors en un llistat d'objectes (llistat clau-
valor). Per ultim el que s'ha de fer es convertir la resposta a JSON i retornar-la cap el
client.

En aquest i en tots els altres scripts, les dades i la connexidé a base de dades s'ha realitzat
en una classe especifica per aquesta tasca.

En el cas dels scripts, webservices, que es criden amb el metode POST, per tal d'obtenir
els valors que s'han enviat a la crida http s'ha de fer :

$idproduct = $ POST['idProduct’;

Suserpuntuation = $ POST['userPuntuation’];
$usercomment = $ POST['userComment'];

Igual que amb els altres casos, en aquests casos el seguent pas es crear la consulta SQL
i executar-la. La diferencia es que ara la sentencia a executar no es una seleccié de
dades (select) si no que es una insercid o una actualitzacio (insert / update ).

En el cas de l'insercid les sentencies que s'han d'executar son per una banda inserir un
nou registre a la taula UserProduct i a la taula Product incrementar en 1 el numero de
votacions i sumar la votacio al comput global.

En el cas de la modificacié, es modifica els valors de la taula UserProduct pero a la taula
Product la tasca que es realitza es restar el valor de la puntuacié anterior i sumar el de la
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nova puntuacio.

5.3.2.- Base de dades

Com s'ha comentat amb anterioritat per tal d'emmagatzemar les dades en una base de
dades remota s'ha fet servir el motor de base de dades MySQL, i com aplicacio per tal de
crear taules i camps s'ha fet servir MySqlWorkbench.

Tal i com s'ha pogut veure al model de dades anterior, la base de dades generada tant
sols te dues taules.

Una encarregada d'emmagatzemar els productes i la informacid genérica dels mateixos, i
una altre que es la que emmagatzema els valors afegits pels usuaris (puntuacio i
comentari).

Per tal de generar les taules s'ha fet servir I'aplicacié esmentada amb anterioritat en la que
es poden generar les taules i els camps amb un entorn molt agradable i intuitiu No
obstant per tal de mostrar les taules s'ha decidit afegir els scripts de creacio de les taules.

L'script de creacio que s'ha generat per tal de crear la taula Products a la nostra base de
dades és el seguent:

CREATE TABLE "Products’ (

_id"int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
"Name’ varchar(45) NOT NULL,
"Description” varchar(250) DEFAULT NULL,
“Country” varchar(45) DEFAULT NULL,
"NumScores’ bigint(20) DEFAULT '0',
"GlobalPuntuation™ bigint(20) DEFAULT '0',

‘Pathlmage’ varchar(80) DEFAULT NULL,

“Corporation’ varchar(80) DEFAULT NULL,

‘Barcode’ varchar(45) DEFAULT NULL,

Graduation™ float DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY ("_id")

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=5 DEFAULT CHARSET=utf8;

| per la taula de UserProduct I'script de creaci6 de la taula es el segUent:

CREATE TABLE "UserProduct’ (
‘idUserProduct’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘idProduct’ int(11) NOT NULL,

‘idUser’ varchar(20) DEFAULT NULL,
‘UserPuntuation’ float DEFAULT NULL,
"UserComment’ varchar(200) DEFAULT NULL,
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PRIMARY KEY (‘idUserProduct’)

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=17 DEFAULT CHARSET=utf8;
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6.-Conclusions

Les conclusions que es poden extreure del projecte, es que s'ha sigut capag¢ de crear una
aplicacié per a Android duent a terme totes les fases del projecte, des de la definicio de la
idea, l'analisi del disseny, dels usuaris, els casos d'us, la recerca de llibreries, la
codificacio, la planificacié i la documentacio final.

Al final s'ha aconseguit tenir una aplicacié Android que es capa¢ de realitzar totes les
tasques especificades a la descripcid del projecte. S'han assolit totes les fites i s'ha
aconseguit enfortir els coneixements de totes les fases d'un projecte, i sobretot s'ha
aconseguit enfortir els coneixements especifics de les plataformes de codificacio triades,
basicament Android, perd també PHP i gestié de bases de dades.

L'aplicacio final te un disseny senzill i minimalista, gens carregat i, personalment, crec que
la interaccio entre l'usuari i I'aplicacio es prou intuitiva i facil de fer servir, el que pot fer que
aquesta aplicacioé pugui arribar a tenir una bona acceptacié al mercat. A més la tematica
de la que tracta, les tasques que es poden fer, poden arribar a agradar a molta gent.

Es evident que per tal de poder publicar aquesta aplicacio a la botiga de Google, s'ha de
realitzar encara molta feina, i que sobre la idea original, que es la que hem desenvolupat,
se li podrien afegir moltes altres funcionalitats per tal de fer-la encara molt més atractiva
de cara al public.

Aixi doncs, aquest projecte queda finalitzat ja que s'han complert totes les tasques
especificades, pero la feina a fer tot just acaba de comencar, ja que a titol personal,
m'agradaria poder continuar amb el desenvolupament de noves funcionalitats per tal de
poder publicar una aplicacié molt més completa al repositori de Google.
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7.-Possibles millores

Com s'ha comentat al punt anterior, el projecte queda finalitzat ja que s'han acomplert
totes les tasques, funcionalitats i desitjos especificats al principi de tot del projecte. No
obstant es creu que existeixen moltes altres millores que poden completar aquesta
aplicacio per tal de poder-la publicar i promocionar.

La primera tasca que s'hauria de fer per tal de millorar I'aplicacio és l'insercié de dades a
la base de dades. Actualment al sistema hi han molt poques cerveses, i aixo impedeix una
bona acceptacido de la aplicacié. Aixi doncs per tal d'afegir mes cerveses al sistema
s'haurien de buscar repositoris 0 bases de dades gratuites de cerveses, i completar-les de
manera manual amb els codis de barres i les imatges de les cerveses. Durant el
desenvolupament del projecte s'ha intentat trobar aquestes imatges i els valors dels codis
de barres perd ha sigut impossible trobar ambdods, ja que les imatges que s'han trobat
tenien copyright i no es podien fer servir. Per tant la tasca de buscar el codi de barres i la
foto de la cervesa s'haura de realitzar de manera manual.

A nivell de disseny existeixen dues millores sobre les que es voldria treballar. La primera
de totes és una modificacié de les estrelles per tal de mostrar la puntuacié de la cervesa.
Es podrien fer servir altres elements grafics més acordes amb la tematica, com per
exemple gerres de cervesa en comptes d'estrella, o algun altre element. Aquest canvi
seria un canvi bastant gran a nivell de disseny, i segurament abans de realitzar-lo
definitivament es podria fer una versié amb aquests nous elements i buscar usuaris que
volguessin provar-la. | aleshores poder realitzar algun estudi comparatiu entre els usuaris
que han triat una versié i l'altre. Una altra opcié podria ser que els elements mostrats
(estrelles, gerres o d'altres) fos configurable per I'usuari.

El segon element de disseny sobre el que es voldria treballar seria la manera d'afegir la
puntuacio de la cervesa. Actualment es un camp de text a on els usuaris poden escriure
la seva puntuacio, perd es podria buscar o desenvolupar algun altre widget o component
que realitzes la mateixa tasca perd d'una forma més intuitiva i agradable a la vista, com
per exemple podria ser una roda que es pogues girar per tal de seleccionar una puntuacié
o be alguna altra opcid

A nivell de funcionalitat, es voldria treballar en afegir nous camps a la base de dades per
tal que els usuaris puguin omplir-lo. Aquests camps inclourien el preu de la cervesa i les
coordenades a la que han insertat la seva puntuacié o comentari. Aixo realitzaria un canvi
prou gran a la base de dades, ja que s'hauria de permetre al usuari afegir aquests valors,
perd sense modificar els que ja hagués insertat. Per aixo el més recomanable seria crear
una taula nova a la base de dades, que estigues vinculada mitjangcant un index amb la
taula de UserProduct. D'aquesta manera l'usuari nomes hauria de puntuar i comentar
una vegada una cervesa, perd podria indicar que I'ha pres a molts llocs i amb diferents
preus.

Un cop realitzada aquesta nova funcionalitat, afegint els nous camps i guardant
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l'informacid, el seglient pas seria mostrar aquestes dades. Per mostrar aquestes dades es
proposen diferents visualitzacions que es podrien portar a terme.

Per una banda a la fitxa de la cervesa, es podria indicar el preu mig de la cervesa. La
seguent visualitzacié que es proposa es afegir un nou boto a les pantalles de les fitxes de
les cerveses. Aquest nou boto obriria una nova activitat mostrant un mapa, connectant-se
a Google Maps. ElI mapa es mostraria centrat a la posicio del usuari, podent-se moure i
fent zoom. Sobreimpressionat al mapa es veurien els diferents llocs a on els usuaris han
indicat preu de la cervesa, informant d'aquesta informacié Les puntuacions del propi
usuari i les dels altres usuaris s'indicarien de formes diferents, amb diferents colors.

La ultima visualitzacié que es proposa de cara al futur per mostrar aquesta informacid, és
la de crear un nou boto a la pantalla principal, que obriria una nova activitat amb un mapa
de nou, en el que, en aquest cas, es podrien veure tots els preus de totes les cerveses.

Per tal de realitzar aquestes visualitzacions seria necessari realitzar un bon disseny dels
components per indicar en quin punt exacte hi ha una vegada (semblant a la tipica xinxeta
de Google Maps) i, més important, el disseny del globus a on es mostraria l'informacio.

La seguent funcionalitat a afegir seria permetre als usuaris compartir una beguda, el seu
comentari o be la seva puntuacio, a les diferents xarxes socials, ja que aquesta es una
funcionalitat que a molta gent li agrada.

Per finalitzar s'han pensat en un parell de noves funcionalitats més que serien més
costosos de dur a terme, perd que farien que la aplicacié fos molt mes completa.

La primera seria la de poder tenir un directori de locals, bars o supermercats a on es
poguessin indicar quines cerveses s'hi poden trobar en ells i quins preus tenen. Aquest
directori s'hauria d'omplir i per tal de omplir es podria fer o be per la nostra conta, o be
permetent que els propietaris dels locals donessin d'alta els locals al sistema i poguessin
indicar les cerveses que tenen.

Per ultim, la darrera funcionalitat seria la de realitzar un recomanador de cerveses, de
manera que la nostra aplicacié pogués recomanar a l'usuari una o unes cerveses diferents
basat en la puntuacié que ell ha afegit al sistema i comparant-les amb les puntuacions
dels altres usuaris.

Aquesta funcionalitat seria bastant complicada, i a nivell de disseny requeriria un gran
esforg per poder integrar les recomanacions dintre de les pantalles de la nostra aplicacio.
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Terme Descripcio

TFM
SO
Android

Eclipse IDE
SDK

JSON

XML

SQL
SQLite
MySQL

PHP

Treball final de Master
Sistema Operatiu

Sistema Operatiu propietat de Google destinat a dispositius
mobils.

Entorn de desenvolupament integrat de programari lliure.

Software Development Kit, és a dir, Kit de desenvolupament de
software.

JavaScript Object Notation. Format d'intercanvi de dades lleuger.

Extensible Markup Language. Llenguatge extensible d'etiquetes
estandard.

Structured Query Language
Motor de base de dades per sistemes mobils

Motor de base de dades

Hyper Text Preprocessor, llenguatge de programacio per crear
pagines web dinamiques.
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