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1. Introducció: 

 

1.1. Contorn reflexiu: 

La tecnologia mòbil ha esdevingut un important canvi a les nostres vides, transformant 

la idea principal en el que estava pensat en un primer moment sobre la seva utilitat d’ 

estar comunicats mitjançant extensió telefònica portàtil, fins a brindar-nos una eina de 

serveis indispensables per a dur a terme tot tipus de tasques rutinàries. 

 

El concepte de telèfon mòbil ja està quedant obsolet. Avui dia el fenomen esdevé 

anomenat Smartphone, que vindria a ser un telèfon intel·ligent, gràcies a que aquest 

està en connexió constant a Internet. És aquesta la gran clau de la majoria de serveis 

que pot donar, emprant informació actualitzada i refrescada permanentment.  

Mitjançant aquest canal de connexió, es pot dur a terme la gravació de la informació 

nostre dins del concepte “núvol1”, amb una finalitat molt clara, la comoditat i la 

despreocupació d’ubicar elements externs d’ emmagatzematge. 

Però que passa quan no hi ha aquest canal? Quan no hi ha: 

¿? 

INTERNET 

?¿ 

És en aquest punt quan el Smartphone comença a perdre tot el seu potencial, o si més 

no, estem “educats” en certa manera a que així sigui.  

Ens costaria rebobinar a fer tot allò que sabíem fer sense el “online”, l’ajuda 

indispensable del nostre terminal, com si manqués una funció vital important al nostre 

cos per poder viure.  

Pensem però, que el “telèfon mòbil avançat” tot i estar en mode “offline”, encara té 

suficient capacitat per poder brindar serveis, tals i com: 

 Bluetooth 

 GPS2 

 Lluminositat 

                                                           
1
 Núvol: O cloud, és un concepte informàtic on el principal objectiu, és allotjar els serveis fora de la 

infraestructura local mitjançant internet.  
2
 GPS: Sistema de posicionament global que permet situar-te mitjançant un satèl·lit per una latitud i 

longitud com a coordenades. 
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 Só 

 Brúixola 

 WiFi 

 Giroscopi 

 

Són més serveis del que pot oferir un ordinador Standard d’avui dia, més potents 

inclús que algun d’ells, ja sigui en processador, memòria ...   

Entre tots ells els més importants per la realització del nostre treball fi de carrera, són:  

 GPS: Localització 

 WiFi: trames de senyalització (Beacon Frames) 

Es tracte doncs, d’exprimir les possibilitats que ens brinda aquests dispositius per 

oferir suport en situacions d’emergència, on el sensor GPS i WiFi no són afectats pel 

terme “offline”. Poden donar serveis indispensables i bàsics per sobreviure sense 

necessitat de tenir internet.  

Amb aquests sensors i la programació adient amb Android, un dels sistemes 

operatius per a Smartphones, es tracte de localitzar a una persona que està en una 

situació d’emergència, incomunicada i sense cobertura, com alternativa d’altres serveis 

com, per exemple, el d’una bengala de socors.  

A continuació es mostra a la il·lustració 1, un petit esquema visual: 
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Il·lustració 1. Explicació visual de la APP 

 

 

1.2. Idea principal: 

La idea de ser localitzat mitjançant missatges a través del WiFi (SSID3) ve vinguda pel 

software mdk34 que funciona sota Linux. Permet introduir una opció d’enviament 

massius d’ones wireless, fent creure que hi ha molts tipus de Punts D’accés amb 

diferents noms, tot i col·lapsant l’espectre de les senyals. 

 

 

 

 

                                                           
3 SSID: És el nom que es fa servir per identificar una WiFi 

4 MDK: és una eina de prova de concepte per explotar les debilitats del protocol IEEE 802.11.  
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Il·lustració 2. Mdk3 mostrant diferents Wireless amb noms fictícis 

Vam determinar quina utilitat podríem treure d’aquests missatges, sense que sigui amb 

una finalitat “molesta” i que doni un servei per a tot tipus d’usuari, pel fet de poder 

informar per aquest canal que s’emet a l’aire i s’expandeix en tot tipus de direccions. 

 

 

1.3. Objectiu: 

L’ objectiu és fer servir un mètode alternatiu d’emergència per tal de ser localitzat, fent 

us d’un element molt estès pels ciutadans, el Smartphone. 

 

Quan es va a qualsevol lloc, ja sigui d’excursió o bé per temes professionals, solem fer 

una llista abans de tot allò que portarem, encara que sigui mentalment. Sovint és 

possible deixar-se algun element, de vegades molt urgent com poden ser les claus de 

casa, i d’altres, coses sense cap mena de significat o de caràcter urgent per aquell 

moment, però si útil per assolir el confort que voldríem.  

De totes aquestes coses, hi ha una que sol ser la que menys es descuida, ja que el 

seu ús és tant elevat, que es fa difícil perdre’l de vista, aquest element és el telèfon 

mòbil intel·ligent, el Smartphone. Sabem que no només té valor monetari, sinó que la 

por a perdre l’altre part nostre de la identitat, ens produeix més atenció cap a ell. 
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1.4. Justificació: 

Imaginem que la persona es perd i du a sobre el telèfon, el que hauria de fer és: 

1. Situar-se de nou per a trobar algun objecte que li retorni la orientació 

2. No perdre la calma 

3. Trucar a un conegut seu 

a. Sense cobertura 

4. Engegar la app 

Al ser engegada, la APP: 

 activaria el sensor GPS 

o adquireix les coordenades 

o un cop rebudes passa a la següent fase  

 Es crea un HotSpot5 

o Es posa de nom les coordenades adquirides pel GPS 

o S’actualitza cada “x” temps sí es mou la persona, revelant així la seva 

posició gràcies al WiFi creat. 

En aquest moment, una altre persona/equip de rescat amb la mateixa app, faria de 

rastrejador, i només que es detecti un sol cop, ja es queda reflectit sabent la posició 

exacte de la víctima. 

 

  

                                                           
5 HotSpot: És la modalitat de fer servir el Smartphone de router WiFi, tot i compartint 

l’internet de l’operador. 
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1.5. Planificació: 

 

1.5.1. Cicle de Vida: 

 

El cicle de vida, al tractar-se d’una aplicació, es procedirà a consolidar fase per fase, 

no seguint amb la següent fins que l’anterior no hagi estat verificada. Això ens ajudarà 

a mantenir una relació sòlida del seu procés: 

 

 

Il·lustració 3. Procés del cicle de Vida 
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1.5.2.  Diagrama de Gantt:
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1.5.3. Resum de les tasques: 

Fases Resum 

Anàlisi previ i 
planificació: PAC1 

S’escull el tipus projecte i s’inicia a crear la planificació  

Anàlisi, Disseny i 
Prototip: PAC2 

S’obté el material necessari per a desenvolupar la app 

Implementació: PAC3 Es posa en pràctica la app en un dispositiu per veure si s’ha assolit 
tot lo anterior 

Lliurament Final Es prepara documents per a la reunió, PowerPoint+Vídeo amb 
l’objectiu de mostrar de forma senzilla tot el projecte 

Debat Virtual Preguntes sobre el projecte 

 

1.6. Llista de funcionalitats: 

La principal funcionalitat és trobar-te en cas d’emergència, per tant, en una situació 

d’aquest tipus, s’intenta minimitzar al màxim els processos a gestionar amb la app per 

tal d’accelerar el procés de rescat. 

Podríem parlar no obstant, de dos tipus de gestions dins l’aplicatiu, la de víctima i 

personal de rescat o bé de client i servidor. 

 Servidor: 

o Es tracte de la víctima o persona en la situació d’emergència. En obrir la 

app, es mostra opció de trobar o de ser trobat rebel·lant la seva 

localització. 

o En obrir-se el GPS és qui adquireix la posició amb les coordenades 

o Un cop conté coordenades, es disposa a activar el HotSpot i a emetre-

les pel senyal WiFi 

 Client: 

o Es tracta del personal de rescat que ajudarà a trobar a la víctima o 

servidor.  

o En engegar la part “client” es disposa a buscar a la persona, tot i 

movent-se per fer rastreig.  

o Al trobar-la, es guarda en una llista de la app, encara que es tanqui i es 

torni a activar més tard, i indica la distància que hi ha en línia recta entre 

client i servidor, i així amb les diferents víctimes si és que s’han trobat 

més. 
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1.7. Tecnologia a fer servir: 

Es fa servir la tecnologia del sistema operatiu d’Android, amb llenguatge de la 

programació orientada a objectes, Java, orientat a mòbils. Es fa ús doncs, del SDK de 

Android, que conté un editor específic de Eclipse6, amb un emulador de dispositiu per 

poder veure el que es fa sense necessitat de tenir present un Smartphone. 

Es disposa de 3 terminals per a fer trasteigs. 

 

 

1.8. Riscos del projecte: 

Podem trobar alguns problemes pel que fa a limitacions del propi terminal, els 

exposem en una taula: 

Element problemàtic Descripció risc Pla resolutiu 

Antena No sempre emetrà amb tanta 
intensitat com es desitjaria, ja 
que està subjecte a 
característiques del terminal, i 
cadascú té varietat en els seus 
components 

- Assolir un terminal 
equipat amb el major 
rang 

- Incloure una d’externa al 
terminal de servidor i/o 
client 

Bateria És un factor força greu, seria el 
més preocupant de cara al 
projecte. Les bateries no solen 
tenir una duració més enllà de 
les 24 hores, i contra més ús es 
produeixi, més s’acurta el temps 
de descàrrega 

- Triar una de més 
capacitat 

- Tenir un altre de reserva 
o Si no es pot 

extreure degut a 
característiques 
de terminal, fer 
ús de una externa 

GPS Perdre el senyal en cas d’estar-
hi en un lloc cobert  

Registrar situació cada cert temps 
per tenir l’última visible 

Pantalla Pantalla trencada o lluminositat 
deficient segons situació 

Fer ús de botó físic en cas 
d’averia tàctil o sense 
visualització per trencament 

 

 

 

                                                           
6
 Eclipse: és un entorn de programació molt utilitzat en java però també compatible amb altres 

llenguatges.  
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2. DCU (Disseny Centrat en l’Usuari): 

 

2.1. Observació: 

L’aplicatiu està enfocat per a un sistema d’emergència, és per tant, un servei que cal 

ser cridat per a un cas ocasional i sota la responsabilitat de l’usuari en les condicions 

requerides. No és un aplicació per entretenir-se com en el cas d’un joc, ni d’un servei 

per satisfer necessitats que poden ser dispensables com el d’un comparador d’ofertes 

de diverses coses. 

El servei SOSoW, ha d’estar vigent en tot moment, com en el cas de la trucada 

d’emergència, que hi és per defecte a qualsevol Smartphone, sense necessitat de 

descarregar-ho ni tant sols per primera vegada. 

 

Analitzem aquest servei per extreure detalls en base la seva urgència: 

- Comparem dos telèfons, un dels creadors d’Android i un altre amb el mateix 

tipus de sistema operatiu, però no de la gama dels creadors (google). 

o Nexus 5: 
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Il·lustració 4: Trucada D'emergència, Nexus 5 

   

 

 

o Sony Xperia L: 
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Il·lustració 5: Trucada D'emergència, Sony Xperia L 

 

Veiem que tot i sent el mateix sistema operatiu, cada marca de hardware adapta/ 

modifica alguns aspectes que els fan característics, no només en el seu aspecte 

atractiu, sinó també pensant en el DCU com podem contrastar-ho a la següent taula a 

mode comparatiu. 

 

  

 

 

 

 

 

 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                           TFC App en Android 
2014 

 
 

Pàgina 20 de 101 

 

Comparatius Nexus 5 Sony Xperia L 

Procediment per 
completar la trucada 
d’emergència 

S’estableix el procés A, B i C, 
fent un total de 3 “steps” 

Es manté el mateix patró que 
l’altre 

Teclat - La matriu és 3 de llarg 
per 4 d’altura 

- Espai extens per l’ample 
i per l’altura 

- Es mostra pitjat de les 
tecles en marcar-les, 
simulant tecles físiques. 

- Més confort al tenir 
pantalla més gran   

- La matriu és 3 de llarg per 
4 d’altura 

- Espai expandit per 
l’ample però no per 
l’altura 

- També es mostra ombra 
de les tecles en ser 
pitjades 

- Menys confort, pantalla 
més petita 

Aspecte - A: Una frase ens dona 
accés a l’emergència, és 
poc visual 

- B: Bon ressalt dels dígits 
amb combinació del 
negre amb el blau 

Les lletres dels dígits no són 
necessàries 
Abans d’accionar els dígits, el 
icona del telèfon és mostrat de 
color blanc sense ser funcional 
quan és pitjat 
La frase marcador d’emergència 
es mostra amb l’ icona de trucar 
en blau, pot confondre tenir dos 
icones de trucada a la vegada (a 
dalt i a baix) amb diferents 
tonificacions, fa efecte que el de 
a dalt pugui ser accionat pel seu 
contrast 
Botó de esborrar petit. 

- C: Distància entre el 1 i 
el 2 lleugerament 
distant 

Icona de trucada es segueix 
mantenint i no canvia de color 
(podria ser per exemple, de 
blanc a verd). 
Segueixen estant les dos icones 
de trucada. 
 

- A: Contemplem la frase i 
la forma del telèfon en 
verd 

- B: Poc ressalt dels dígits 
amb contrast blanc amb 
gris 

Les lletres dels dígits tampoc són 
necessàries 
No es mostra icona de trucada si 
no has pitjat cap dígit 
No es mostra icona de trucada a 
dalt on diu “Truc. D’emergència”, 
això ajuda en la decisió de marcar 
el número 
Botó de esborrar més gran 

- C: Distància entre el 1 i el 
2 menys distant 

Icona de trucada ara es mostra i 
queda ressaltat en color verd 
Frase de “Truc. D’emergència” 
ara no hi és, fent veure que cal 
iniciar al següent pas, que és 
establir amb la trucada 
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En resum, tenen punts semblants però divergeixen en el aspecte de com fer veure 

quin és el següent pas. L’ únic punt en comú és la metodologia que segueixen ambdós 

per tal d’arribar a fer la trucada d’emergència, però no comparteixen la flexibilitat 

d’arribar-hi.  

En aquesta comparativa, podem dir que Nexus 5 ha simplificat aquesta part fent dubtar 

en el pas de la trucada sense fer un canvi de color, o de fer aparèixer desaparèixer el 

icona de trucada i de com fa mostrar la frase de manera estàtica. Creiem que el 

dinamisme que ha adoptat el Sony Xperia L, fa de la tasca d’emergència més àgil en 

dites condicions, on una persona pot veure’s afectat pels nervis en una situació crítica, 

on amb aquests petits detalls, és ajudat a poder iniciar el protocol amb pocs obstacles. 

 

2.1.1. Físic Vs Tàctil: 

El tàctil té un atractiu i silenci molt destacat respecte al físic. Si més no, el tàctil emula 

la realitat física per fer-ho creure de manera virtual, és per tant doncs, quan es 

demostra que el primer en ser nascut és el físic, i no deixa de ser una adaptació en 

constant canvi i molt sotmès a proves, sobretot en la manera d’escriure, on hi ha molta 

diferència entre un teclat tàctil i un de físic.  

En el cas de decidir-se en un sistema, hi ha gustos de tot tipus, es pot arribar 

acostumar perfectament a escriure amb un i amb d’altre, tots tenen els seus 

avantatges i inconvenients. Però no és aquí on volem entrar en detall per aquesta 

comparativa, aquest fet de disposar de sistema físic és molt important pels sistemes 

d’emergència, ens interessa doncs, una manera física per poder interactuar com a 

sistema d’ anti-desastres. 

 

Descrivim un dels cassos típics reals d’accidents que solen patir, i és fàcil que 

succeeixi, dels Smartphones. 
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Il·lustració 6: Tàctil inservible degut a un cop en un Nexus 4 

      En aquesta Il·lustració 6, podem veure que, tot i haver rebut un impacte al lateral 

de la pantalla, aquesta segueix visible, encara que amb una imatge menys nítida que 

en el seu estat de correcte salut.  

Ara bé, encara es podria fer una trucada d’emergència, amb el contrast dels dígits i 

altres aspectes seria possible, però malauradament, en aquest cas no ens és possible, 

ja que el tàctil queda inutilitzat. Es pot dur a terme el mateix objectiu amb un terminal 

que funciona amb menys capacitat? Depèn, però de ben segur que no podrem si el 

factor d’incapacitat afecte a la pantalla, més concretament a la funció tàctil.  

És un factor preocupant perquè la pantalla és un element que sol patir cops degut a la 

seva exposició i a la seva mida. Una manera de poder interactuar seria fent ús dels 

pocs botons físics que disposa un Smartphone, com poden ser, en el cas de l’ 

il·lustració, els dos de volum (volum + i -) i el botó d’ engegada/apagada (on/off). Es 

podria gestionar un sol número de marcatge d’emergència global, com el 112, i ser 

cridat mitjançant una combinació dels botons físics o bé mantenint premut durant uns 

pocs segons un o més. Aquesta funció no ha estat trobada en el cas dels 

Smartphones Android, tampoc en els d’altres sistemes actuals que existeixen. 

Cal dir que en aquest estat, tampoc ens és possible extreure informació sí no tenim un 

compte al núvol (google +, dropbox), ni si no té una tarja de dades(tipus microSD) dins 

el terminal (probablement si el telèfon estigués “rootejat”7 i amb la depuració8 activa 

també ens ajudaria). Aquesta idea d’ estar sense tarja de dades i només disposar de 

                                                           
7 Rootejar: o superusuari: S’anomena rootejar al fet d’ alliberar un sistema operatiu, 

fent ús d’un compte on té el màxim de privilegis per poder interactuar amb parts del 

sistema on normalment no és possible degut a la seva restricció.  

8 Depuració: Mode de prova per a programadors, on es sol veure la part interna de la 

consola del sistema amb la finalitat d’ ajudar dels errors i tenir una visió més amplia.  
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memòria interna al telèfon, dificulta les tasques de recuperació, com també les 

d’emergència com hem pogut veure.   

 

 

2.2. Mètode indagació i justificació: 

Les emergències fan córrer un risc molt elevat a tothom. Ningú és immune, som 

vulnerables davant de tot tipus de catàstrofes, ja siguin naturals com produïdes per 

nosaltres, pels propis humans. 

Aquestes situacions sovint, es fan molt difícils de controlar, el seu ràtio de probabilitat 

és baix, però en el moment que es produeixen, no solem estar preparats i el 

comportament és portat per un instint incontrolable i sovint desfavorable, que amb uns 

remeis adients es pot fer una anul·lació del perill, salvant la vida com a principal 

objectiu per tots els mitjans que es disposen en aquell instant, on el temps és el factor 

determinant que ens proporciona més o menys recursos. 

Els perills es poden succeir quan estem sols o bé quan estem acompanyats. La 

situació és diferent en cada cas: 

- Al estar acompanyats: 

o La situació pot estar més controlada. 

Normalment hi ha un pla abans del desastre, com en un edifici amb 

forces plantes d’oficina on tots els membres que hi resideixen dins la 

infraestructura estan obligats a sotmetre’s a un curs i unes directrius per 

saber que fer en cas de desastre. En cada àrea es fa fer responsables 

per poder respondre i tenir la situació controlada al màxim possible. 

- Al estar sols o amb pocs membres: 

o És aquí on se’ns pot complicar la situació. 

En aquest cas tenim menys recursos per afrontar les coses, no podrem 

adquirir tot el que necessitaríem en aquestes situacions, i aquests solen 

esgotar-se ràpid sinó els sabem racionar com calen. 

Aquestes situacions es solen produir en llocs externs, com en 

muntanyes, i activitats realitzades pel nostre propi compte. 

Ens centrem en la segona opció, a la més crítica, cal l’auto ajuda tecnològica del 

terminal, motiu per el qual s’exprimeix tot el seu potencial, i unir-se a on més cal, per 

fer suma amb nosaltres i ser complementari a l’ajuda de la nostre ubicació exacte. 
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En una situació així, s’opta per a fer la cerca amb l’anàlisi competitiva. 

Estudiant les motivacions i fins dels creadors de les apps per saber que li han portat a 

fer-ho. Aquestes proves seran la manera de fer la percepció més acurada, d’altre 

banda amb enquestes, no arribaríem a projectar una situació de la mateixa magnitud 

com en una situació tant delicada com és la d’emergència. 

 

 

2.3. Anàlisi Competitiva: 

L’ anàlisi és basat en les apps que es troben a google Play. 

Mirem únicament les gratuïtes. Aquestes no solen estar lligades a cap fi comercial i 

solen tenir una descripció variable en funció de l’autor. Aquest mateix, com és el 

creador, és lliure d’introduir tot tipus de descripció, més selecta, explicant una 

experiència viscuda, consells, problemes en desenvolupar la app, etc. Ens dona tota la 

informació que volem per posar en ruta la nostre aplicació. 

Subratllem les paraules clau de la seva descripció per tenir en compte els factors 

comuns destacats pels desenvolupadors. 

 

 

2.3.1.  APPS d’emergència: 

Escollim les més valorades i indaguem les seves característiques: 
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NOM: One Touch SOS 

CREADOR: Ideophone 

Data: 17/12/2013 

 

 

ASPECTE: 

 

Il·lustració 7: Aspecte de One Touch SOS a play.google.com 

 

DESCRIPCIÓ: 

Molt ràpid, fer click sobre SOS quan estiguis en perill. Obtenció de l’ ubicació i envia la 

direcció a un amic amb un link junt amb un mapa. Quan estiguis en risc, es pot explicar 

la situació amb un microsegon. A cadascú el tractem com si valgués un milió de 

dollars. Fem el possible per obtenir la ubicació per tots els mitjans per tal d’establir 

contacte amb el seu amic amb total certesa mitjançant un SMS. Això ha de ser lliure! 

CLASSIFICACIÓ DEL CONTINGUT: Nivell de maduresa baix 

VERSIÓ ANDROID PER A FUNCIONAR: 2.1 i superiors. 

COMENTARIS DESTACATS: 
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NOM: SOS Silbato 

CREADOR: ComNetSystem Android Team  

Data: 22/08/2012 

3.  

 

 

ASPECTE:  

 

Il·lustració 8: SOS Silbato a google Play 

DESCRIPCIÓ:  

[Funció] 

Característica de xiulet 

Funció Wright (arrancada desde el botó de menú) 

Xiulet es sent quan es pitja botó 

Es para quan es torna a pitjar. 

[Com] 

 Quan s’inicia, cal pitjar per ser sentit i es para al cap d’una estona de no ser 

pitjat. 
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 Sistema ECS per seleccionar el contacte i emetre-ho. 

 Fes-lo servir per demanar ajuda si ningú el sent i evitar malgastar força en la 

veu.   

Sol·licita ajuda per rescatar persones amb aquest aplicatiu. 

Tingues en compte si us plau que no és garantitzada la seguretat del usuari. 

 

CLASSIFICACIÓ DEL CONTINGUT: Tots 

VERSIÓ ANDROID PER A FUNCIONAR: 1.6 i superiors 

 

COMENTARIS DESTACATS: 
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NOM: SOS Tools Free + Widget 

CREADOR: GCC Productions  

Data: 02/03/2014 

 

 

 

ASPECTE: 

 

Il·lustració 9: Aspecte de SOS Tools Free + Widget a play.google.com 

DESCRIPCIÓ:  

IMPORTANT: Si us plau si ficaràs una nota negativa (menys de 5 estrelles), al menys 
diguem el motiu, sinó no podré ajudar millorant la app! 

 
SOS Tools és una eina molt útil que l’ajudarà a sortir de més d’una situació 
d’emergència o altres problemes. 

La llum flash i la llum de la pantalla (en el cas que el seu dispositiu no disposi del flash 
de la càmera) el guiaran a través de l’obscuritat i amb el senyal de codi Morse SOS 
integrat permetrà que els altres sàpiguen que es troba en problemes. 

En una situació de veritable perill o d’emergència, utilitzi la funció de trucada 
d’emergència ràpida per a informar a les autoritats o els SMS d’emergència amb el 
missatge predefinit incloent les seves coordinades per a informar a un contacte que es 
troba en problemes. 
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Característiques: 

- Pantalla Brillant amb el Flash de la càmera 

- Codi Morse SOS utilitzant el flash de la càmera 

- Funció de llum de la pantalla amb el color ajustable i la brillantor màxima, en 

cas que el seu dispositiu no disposi del Flash de la càmera. 

- Funció de trucada d’emergència al 112. 

- SMS d’emergència amb el missatge predefinit incloent les coordinades i la 

selecció de contactes. 

- Botó de so de l'alarma d'alt volum SOS 

- Localització GPS. 

- Funció de brúixola. 

- Idiomes suportats: EN, ES, FR, IT, DE, NL, CA, RO 

 

Futures Característiques: 

- Selecció de múltiples contactes pel SMS d’emergència. 

- Guies d’emergència i consells per a diferents situacions. 

 

Espero que li agradi i sisplau, li estaré molt agraït si reporta qualsevol error o 

problema que trobi durant l’ús de l’aplicació amb la finalitat de millorar-la i 

optimitzar-la. 

CLASSIFICACIÓ DEL CONTINGUT: Nivell de maduresa baix 

VERSIÓ ANDROID PER A FUNCIONAR: 3.2 i superiors 

 

COMENTARIS DESTACATS: 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                           TFC App en Android 
2014 

 
 

Pàgina 31 de 101 
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NOM: SOS Sports 

CREADOR:  epinanab   

Data: 18/02/2014 

 

 

 

 

 

ASPECTE: 

 

Il·lustració 10: Aspecte de SOS Sports a play.google.com 

 

 

DESCRIPCIÓ: 

Mai ha pensat en fer el seu esport preferit... Què passa si tinc un accident? 

Com em trobaran? Com es pot alertar algú pel meu rescat? 

SOS Sports supervisa el moviment a través de GPS o acceleròmetre si durant un 

temps ( que es defineix ) que no detecta que s'està movent , SOS Sport iniciarà una 

alarma que es pot cancel·lar ( si es tractés d'una falsa detecció). Si no, SOS Sport 

envia SOS per a vostè com un SMS al contacte designat amb les seves coordenades ( 

latitud , longitud ) perquè puguin anar a buscar a vostè , o advertir als serveis 

d'emergència  
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SOS Sport és completament automàtic . Un cop activat , no cal fer res . Si no detecta 

moviment en el temps especificat , SOS enviarem un SMS per al seu rescat . Això és 

lògic . Si vostè està greument ferit o inconscient , com es fa per obtenir una mica 

d'ajuda? 

SOS Sport és útil per córrer , caminar , senderis me , etc ... Tots els esports ! Utilitzeu 

en qualsevol moment i tindreu la tranquil·litat de saber que algú serà capaç de trobar-

vos. 

Aquesta aplicació és independent . Vostè encara pot utilitzar el seu rastrejador normal: 

Sport Tracker , Endomondo , OruxMaps , etc Recordeu, és un complement per a la 

seva seguretat  

* He creat aquesta aplicació perquè practico ciclisme de muntanya i moltes vegades 

estic sol . Si creus que es pot millorar , si us plau envieu-me un correu electrònic amb 

la seva proposta o millora i estaré feliç de considerar-ho . 

* Recordi que vostè podria estar en un lloc sense cobertura , SOS Sport no serà capaç 

d'enviar un SMS , en aquest cas . Així l'esport amb responsabilitat ! 

 

CLASSIFICACIÓ DEL CONTINGUT: Nivell de maduresa mitjà 

VERSIÓ ANDROID PER A FUNCIONAR: 2.2 i superiors 

 

 

COMENTARIS DESTACATS: 
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2.3.2.  Resultats i conclusions de les APPs: 

Valorem les app un cop feta la fitxa de la tria. 

Com a trets més característics, en la majoria es fa servir la opció del SMS, un sistema 

senzill, antic però robust, amb la única pega que cal tenir cobertura per poder fer 

l’enviament, tot i que no cal tenir un pla de dades, és a dir, es podria instal·lar la app i 

funcionar només amb GSM sense dades per a dur a terme aquests enviaments. 

Dins dels SMS ofereixen la posició obtinguda del GPS o via antenes GSM per 

determinar la posició amb la màxima precisió possible. 

Esmentem els punts forts i dèbils segons les comparacions entre aquestes apps i els 

comentaris realitzats pels usuaris: 

 

APP Fortaleses (Defensa del 
programador) 

Debilitats (Crítiques dels 
usuaris) 

One Touch SOS - App ràpida 
- Es preocupen pel valor 

de les persones 
- SMS amb GPS 
- Es fa esment de que és 

una app lliure 

- Falta opció de widget 
- Es desitja poder enviar 

l’alerta pressionant un 
botó físic, com el del 
volum 

- Manca sensor de 
moviment, com a GPS per 
alertar quan s’està parat 

- Estar disponible la alerta 
en la pantalla de 
desbloqueig, com la 
trucada d’emergència 

SOS Silbato - Com un xiulet 
- Funció Wright 
- Sistema ECS (Seleccionar 

contacte i emetre) 
 

- No hi ha garantia per 
l’usuari (Llei de les app 
lliures) 

- Els usuaris el fan servir 
per altres fins, com per 
comunicar-se amb altres 
serveis amb la estridència 
del xiulet 

SOS Tools Free + 
Widget 

- Llum de pantalla i de 
flash 

- Programador obert als 
comentaris dels usuaris 

- SMS amb GPS 
- Codi Morse amb la llum 
- So d’alerta d’alt volum 
- Funció de trucada 

d’emergència 

- Es demana un widget 
d’accés (probablement ja 
arreglat pel 
programador) 

- No resulta útil a les 
tablets, ja que careixen 
de funcionalitats 
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SOS Sports - GPS pel moviment i 
acceleròmetre 

- So d’alarma amb 
possible cancel·lació 

- SMS amb el contacte 
triat i coordenades 

- No des habilita 
rastrejadors de esports 
com sport tracker, etc. 

- Creat per la seva 
experiència com 
esportista en practicar 
ciclisme 

- Obert a propostes per 
correu electrònic 

- Respon a comentaris 
dels usuaris 

- Dit pel propi creador, si 
no hi ha cobertura no es 
podrà fer l’enviament del 
SMS 

- Només es pot inserir un 
contacta per el SMS 
d’emergència 

- Es comenta la possibilitat 
de inserir el missatge 
també per whatsApp, 
telegram, etc. 

 

2.3.3. Estadístiques gràfiques: 

Mostrem la informació en cercles i percentatges per tenir una idea més aproximada de 

l’estat en que han sigut trobades les apps. 

- Total de valoració dels punts dèbils/forts: 

 

Podem veure a la gran majoria predominen les fortaleses, i que les debilitats no 

arriben a la meitat. 

- Per app: 
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Les fortaleses són més altes que les debilitats, només en un cas s’iguala, amb la One 

Touch SOS, amb la resta, el nivell més alt de debilitat és la SOS Silbato, és la que té 

menys funcions, i la que té menys debilitats és la SOS Tools Free + Widget, aquesta 

és la que conté més funcions que cap altre. 

Tot i així, cal dir que cap conté la funció de inserir les coordenades GPS com a 

HotSpot.  
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2.4. Perfils D’ usuari: 

Els perfils que busquem en aquestes situacions, són de persones que poden quedar 

aïllades de la civilització.  

Aquests casos poden ser accidents de transport, fent èmfasi en el d’aviació; com el del 

cas de l’accident en els Andes del vol 571 a l’any 1972 o el cas del vol 370 de Malàisia 

perdut i sense rastre el 8 de març del 2014. Altres perfils poden ser el d’un esportista 

que sol fer activitats sense companyia a la muntanya o altres llocs remots. Aquests 

són els perfils més destacats i crítics. 

No obstant, es pot adequar a tothom, és una eina que es pot fer servir en qualsevol 

situació, ja sigui aïllada o no, podem fer d’aquest grup un perfil més genèric. 

 

 

2.4.1.   Perfil d’Accident aeri: 

Característiques 

Tipus Descripció 

Demogràfica Entre un origen i un destí, segons on vagi el vol,  persones de tot el món poden 
trobar-se en aquesta situació 

Interès Sentir-se més segurs amb la app i així Viatjar per negocis, per vacances,...  

Motivacions Sobreviure 

Activitat Negocis de feina, visita familiars, ... 

  

Context d’ús 

Tipus Descripció 

A on Primerament dins l’avió, també pot ser executat fora de l’avió 

Quan Quan succeeixi la catàstrofe  

Entorn Accident aeri 

 

   

Anàlisi de Tasques 

Tipus Descripció 

1. Treure el Smartphone, situació que dificulta per estar lligat amb el cinturó de seguretat 

2 Accionar app amb botó físic 

3 Esperar a ser identificat 
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Elements a Incloure 

Tipus Descripció 

1. Funció botó físic 

2 Widget 

3 Funció Veu 

4 Sacseig 

 

2.4.2.  Perfil Esportista: 

 

Característiques 

Tipus Descripció 

Demogràfica Qualsevol zona on practicar esport a l’aire lliure  

Interès Anar acompanyats amb un tipus de “suport mèdic” i fer el esport amb 
tranquil·litat i relaxació  

Motivacions Estar segurs de que serà visible sense alertar ni malgastar forces addicionals 

Activitat tipus muntanyisme, ciclisme, ... 

  

 

Context d’ús 

Tipus Descripció 

A on Per una muntanya, carretera 

Quan De dia o de nit, hi ha hores amb menys freqüència de pas  

Entorn Mal gest, trencar-se un os, trau al cap, ... 

 

   

Anàlisi de Tasques 

Tipus Descripció 

1. Localitzar Smartphone, es pot du al braç lligat, fet que facilita la tasca 

2 Accionar amb botó físic, desbloquejant el terminal 

3 Esperar a ser identificat 

 

 

Elements a Incloure 

Tipus Descripció 

1. Funció botó físic 

2 Widget 
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2.4.3.  Perfil Genèric: 

Característiques 

Tipus Descripció 

Demogràfica Persones de tot tipus d’edat sempre i quan tingui nocions bàsiques d’un telèfon 
intel·ligent 

Interès Una protecció més a les seves vides amb una visió més acurada 

Motivacions No tenir por i anar amb més seguretat 

 

Context d’ús 

Tipus Descripció 

A on Qualsevol lloc i zona al descobert (donar localització aproximada), o cobert 

Quan Quan no hi hagi altre auxili manual com el d’estar amb companyia, activar abans de 
succeir el succés quan es pugui percebre perill abans d’efectuar quelcom 

Entorn Estant a casa i fer-se mal, accident de cotxe, perdre’s, ... 

 

 

Anàlisi de Tasques 

Tipus Descripció 

1. Activar Smartphone abans del perill, o treure’l si no s’ha fet abans 

2 Accionar app amb botó físic, desbloquejant o via una breu frase de veu 

3 Esperar a ser identificat 

 

 

Elements a Incloure 

Tipus Descripció 

1. Funció botó físic 

2 Widget 

3 Reconeixement de veu per ser activada la app 

4 Inserció icona a pantalla de desbloqueig, junt amb la trucada d’emergència 
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3. Disseny Conceptual: 

Es determinaran personatges per tal de que “actuïn” i s’extregui més informació pel 

seu desenvolupament vist en escenaris ficticis o succeïts amb fets reals. Tenim tota la 

informació per a dur a terme aquesta tasca amb les funcions més adients, ràpides i 

usables possibles. 

 

3.1. Personatges: 

Crearem un personatge per perfil; Accident aeri, esportista i genèric. 

 

3.1.1.  Personatge: Accident Aeri: 

 

Il·lustració 11: Personatge Accident Aeri, Camp ASCCA, Camp ASCCA Fun Fish, 
Llicència CC BY-NC 2.0 
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3.1.2.  Personatge: Esportista: 

 

Il·lustració 12: Personatge Esportista, Thomas Hawk, Bike Tricks, Llicència CC 
BY-NC 2.0 
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3.1.3.  Personatge: Genèric: 

 

Il·lustració 13: Personatge Genèric, Wrote, Goodbye grandma, I will miss you, 
Llicència CC BY-NC 2.0 
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3.2. Escenaris amb els Personatges: 

Desprès de la seva presentació, anem ara a escoltar la seva història... 

 

3.2.1. Escenari amb Edgar Jobs: 

 

Il·lustració 14: Escenari: Edgar Jobs 
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3.2.2. Escenari amb Walter Scout: 

 

Il·lustració 15: Escenari: Walter Scout 
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3.2.3.  Escenari amb Milta Siner: 

 

Il·lustració 16: Escenari: Milta Siner 
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3.3. Fluxos D’interacció: 

 

Es fa mostrar l’estructura gràfica mitjançant un diagrama de flux de la app. 

Es fan els mínims passos per a dur a terme el seu èxit, salvar la vida amb poc temps.  
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4. Prototipatge: 

Representarem la app en un format de demostració de manera senzilla per acostar-ho 

al producte final. Ficarem els primers esbossos de com és la app d’una forma intuïtiva i 

ràpida, és la manera peculiar i funció de transferència d’idees, “agafades al vol”, al 

paper per no deixar-les en un oblit. Així, amb aquesta primera tècnica, s’intenta 

plasmar la idea i treballar sobre ella, tenint-ho refrescat i útil per a consulta.  

És la guia inicial de gran ajuda. 

 

4.1. Els “Sketches”: 

Inserim els primers esbossos, unes imatges o “gargotes” valen més que mil paraules... 
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4.2. Prototipus Alta Fidelitat:  

Hem fet la creació del prototipus amb Prototyper free-edition de justinmind. Hi ha però, 

visualitzacions que no han sigut afegides ja que l’ aplicació té limitacions a nivell de 

versió (free edition té més limits), no obstant això, seran comentades adjunt al 

prototipus.   

4.2.1.  Inici Emergència: 

És la pantalla d’inici, en ella accedirem en 

accionar la app. La icona representa el logo 

de la app, es pot apreciar clarament el que 

diu, tant dins com a fora. Els colors vermell i 

negre destaquen sobre el fons blanc 

cuadrat. 

Formes d’activació: 

Pitjant amb el dit a sobre 

Per veu, amb un patró estipulat 

Botó físic en cas de que la pantalla estigui 

trencada per exemple i el tàctil no funcioni. 

Sacsejant-la amb un tipus de patró de 

moviment.  

 

 

 

Il·lustració 17: Inici Emergència 
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4.2.2.  App Arrencada:  

La primera pantalla que veiem és la més 

crítica. Es pot contemplar com a colors 

predominants el verd i el blanc. 

Estar pensat que aculli tota la pantalla per 

ser més visible. Els colors han sigut triats 

per la cerca de tria de logotips 

d’emergència estàndards, com els que 

veiem en un edifici, i que són il·luminats 

quan s’està a les fosques, per tant, hem 

volgut donar el mateix aire, així, ja es pot 

relacionar un panell de sol·licitació d’ajuda 

al tenir la costum de veure’ls directe o 

indirectament a nombrosos llocs. 

Sobre els botons virtuals, veiem que ha 

aparegut un a la cantonada dreta. És la 

funció que portarà a fer la cerca de la 

víctima. El motiu pel qual s’ha decidit ficar-

ho de manera més oculta és perquè la 

persona que s’encarrega de fer la cerca 

està físicament bé de salut. 

      
 Il·lustració 18: App Arrencada 
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4.2.3.  Començant a Emetre: 

Comença a emetre la posició, però abans 

s’ha de passar per unes poques fases: 

- Obtenir localització 

- Un cop obtingut, es crea el HotSpot 

- Amb aquestes dos coordenades ja 

es pot emetre 

L’icona del Wifi que podem observar és 

mostrat quan totes les fases han estat 

passades correctament, i junt amb la icona, 

al mateix o pràcticament temps, es mostra 

la ubicació seguida de la paraula SOS, per 

tal de que sigui identificada per la mateixa 

app en mode de “Cerca” 

A dalt s’observa que el sensor GPS és 

activat, en cas contrari adquiriria el sensor 

de GSM.  

M’entres emet, la barra de progrés blava és 

mostrada 

Il·lustració 19: Començant a emetre 
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4.2.4.  L’altre funció oculta: 

Aquesta funció bé de l’apartat 4.2.2 , quan 

es pitja a la tecla de la cantonada de la 

dreta. 

De seguida veiem que es posa a buscar 

víctimes, però abans de fer dita funció, fa 

servir el wifi per a trobar “altres wifis” al seu 

abast, com si ens haguéssim de connectar 

a una wifi qualsevol d’una biblioteca o de 

casa d’un amic. En aquest cas però, només 

sortiran les que siguin identificades per la 

paraula SOS seguit de les coordenades. 

Teòricament tindrem 22 dígits, el wifi 

suporta 32 caràcters com a màxim, suficient 

per poder mostrar les coordenades. 

Fins que no troba cap víctima, la barra de 

progrés no marxarà. Desapareix en sorgir la 

primera.  

Internament busca també la ubicació actual 

nostre. 

 

     Il·lustració 20: Altre funció oculta 

En pitjar sobre la víctima, ens sorgirà un mapa de google maps, (en cas de que hi hagi 

Internet per mostrar el mapa). 

Cada víctima és indicada amb un número per ordre d’aparició. 
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4.2.5.  Mostrant a la Víctima:  

 

Aquest és el mapa que sorgeix en pitjar la 

primera Víctima, la 1.  

Predomina el verd com a color de text, hem 

pensat que s’associa a element important 

d’emergència, i destaca sobre els diferents 

colors que té el mapa.  

A sobre mostra informació sobre nosaltres, 

veiem la nostre posició i la distancia 

indicada en km de nosaltres cap a la 

víctima. Es fa escaneig cada minut, i és 

mostrada amb un “pin” com a icona i el seu 

número, encerclat amb un quadrat puntejat. 

A sota veiem encara la seva posició, també 

en cas de que no tinguem el mapa, per 

orientar-nos per altres vies. 

  Il·lustració 21: Mostrant a la Víctima 
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4.2.6.  Mostrant un altre Víctima: 

 

Ara mostrem una pantalla idèntica però 

que es diferencia de l’altre pel número 

de la víctima. 

Ho exposem per la raó de no provocar 

dubtes al lector.

Il·lustració 22: Mostrant un altre 
Víctima 
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5. Avaluació: 

Exposem un enfocament de la tècnica del test amb els usuaris en forma de demo. 

 

5.1. Recull preguntes Informació: 

 

1. Saps que és un SmartPhone o telèfon intel·ligent? 

2. Tens alguna preferència de sistema operatiu? 

 

3. T’has trobat mai en una situació de risc? 

4. En cas afirmatiu, quines vies has fet servir per socorre ‘t? 

 

5. Creus que un SmartPhone és prou intel·ligent per socorre? 

6. Quins serveis et dona o li dones? 

 

7. Quins punts són per tu els més febles d’ell? 

8. I els més forts? 

 

9. Prefereixes pantalla tàctil o física? 

10. Que et diu SOSoW? 
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5.2. Tasques a realitzar: 

Per a fer una prova el més real possible, els hi demanaria que testegessin quan més 

ho necessitin en un lloc o una situació on es pugui tenir una mica de por. Aleshores 

sense dir res a ells, m’agradaria que a sí mateixos la “trastegin” i mirin a veure si han 

sigut capaços d’arribar al objectiu. Ens serà de molta utilitat per veure el ràtio de 

usabilitat que s’hi ha implementat en la app SOSoW. 

Recopilarem la info sense gaire presa, donant comoditat al usuari per testejar-la amb 

total llibertat. 

 

5.2.1. Preguntes referents a Tasques: 

Com hem dit en l’apartat anterior. No volem donar masses pistes, farem preguntes 

molt genèriques per incentivar molt amb la imaginació i fer sentir desig per a la app. 

1. Que t’esperes? 

2. Creus que tindrà so? 

3. Penses que pugui ser dolent per la salut? 

4. Algun missatge subliminal dins ell? 

5. I si falla? 

.... 
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6. Arquitectura i Desenvolupament: 

 

Ara és l’hora de convertir la teoria en la pràctica, per tant, entrem d’aquesta manera 

dins del món “profund” d’Android.  

El vam rebre amb una forta abrasada des de els seus inicis així que, dubto molt en cas 

de que l’objectiu no sorgeixi amb èxit, que me’n vagi del seu territori per una tasca no 

completada, de ser així, sempre queden oportunitats de tornar a rebre’l amb una nova 

benvinguda, i amb ànims positius. 

 

6.1. Decidint l’Eina a Treballar: 

El temps en aquests treballs sempre és un factor molt delicat... per sort tenim la plena 

motivació d’ haver triat una app pròpia o “al gust”, i això és el que sempre fa no deixar-

te a “l’estacada”. 

Són tantes les ganes que tenia que volia plasmar la idea com sigui en un entorn més 

amigable que no el d’ un pur de programació dens com el de Java, dic dens, perquè no 

soc programador habitual i la meva experiència programant en Java ha estat adquirida 

a partir del meu començament en els estudis de la UOC. 

Fent una cerca per la xarxa, trobem una alternativa molt cridanera, APP Inventor:  

 

6.1.1. APP Inventor: 

 

Il·lustració 23: App Inventor font de: http://appinventor.mit.edu/explore/ 

 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                               TFC App en Android 
2014 

 
 

 

Pàgina 60 de 101 

 

L’App Inventor és un software per desenvolupar sobre Android que funciona en el 

núvol, és a dir, no cal instal·lar un entorn de programació a la teva màquina, aquesta 

és una de les seves grans avantatges. Tampoc requereix de tenir coneixement en 

programació, la seva estructura esta formada per blocs, i qui pot construir un “puzzle”, 

també pot construir la app de la mateixa manera. 

El vaig estar investigant, i tot i que està per una fase més desenvolupada que des de 

els seus inicis, la vam haver de descartar... no es podia fer servir les eines bàsiques 

per la meva app, com el WIfI i el HotSpot que es pot englobar en el mateix sensor,.. 

fet que em va obligar (pel meu bé i es clar ;) ) a triar un altre entorn de programació, el 

eclipse. 

 

6.1.2. Eclipse: 

 

Il·lustració 24: Eclipse Font de: 
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eclipse_4.3.Kepler_screenshot.png sota llicència 

Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Unported 

És una de les eines més valorades pels entenedors en programació en Java (suporta 

altres llenguatges amb els seus connectors adients), dur molt bon suport i està estès 

des de 2004, corre sota pràcticament tots els sistemes operatius actuals. 
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Seguint les recomanacions d’un bon amic, vaig triar la versió complerta que ofereix 

google, el ADT Bundle: 

 

Il·lustració 25: ADT Bundle, font de: http://developer.android.com/sdk/index.html 

És un pack complert que engloba totes les eines fonamentals per exprimir el màxim el 

potencial d’ Android, inclou: 

- Eclipse 

- SDK Android 

- + eines Android 

- Exemples 

- Emulador 

Tant sols cal instal·lar per separat la màquina virtual de Java i el JDK del mateix. 

Tant senzill com extreure-ho en un directori i “jugar” amb un doble click sobre 

eclipse.exe...   
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6.2. API:Escollint amb criteri: 

Una API forma part d’una versió del sistema Android, com ja porta uns quants anys al 

mercat, han anat apareixent moltes versions. 

Les primeres versions, la 1 i 1.1 són les menys usades i no té sentit programar-hi. 

La cupcake 1.5 va ser introduïda d’una manera més comercial, però ja en queden de 

ben pocs... 

 

 

  

         Il·lustració 26:  
Cupcake Android 

 1.5  (abril 2009) 
 

 

L’última versió coneguda fins avui és la 4.4 KitKat, amb l’objectiu d’ ampliar el seu rang 

a molts més usuaris i fer-se veure en dispositius els quals era 

impensable degut a les seves limitacions. SOSoW ha estat testejat 

principalment sota aquesta última api, la 19 

 

 

Il·lustració 27:  
KitKat Android 4.4 

 (Octubre 2013) 
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6.2.1. Versió triada: 

Quan escollim un nou projecte en eclipse, ens recomana un mínim de versió. I es 

treballarà a la màxima versió coneguda disponible a dia d’avui. 

 

Il·lustració 28: Eclipse, inici d’un projecte Android 

Cal fer la tria segons els requisits de la nostre app.  

Quins components dependran de triar la mínima possible ? en el nostre cas el sensor 

GPS i el sensor WiFi. Sempre és recomanable triar la mínima per assumir el màxim 

rang d’usuaris del mercat. 

Google fa una estadística en google play, de les versions que els usuaris fan servir per 

ajudar-nos a decidir més fàcilment: 
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Il·lustració 29: Comparativa de versions d’Android, extret de: 
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=ausdr

oid.net 

Observem en aquest gràfic que la recopilació està feta durant un període de 7 dies fins 

el Maig del 2014, i les versions amb menys d’ un 0,1% són descartades degut al seu 

mínim ús. 

Tenint en compte això, la API triada va ser la 9, Gingerbread 2.3.  

Els canvis van ser nota toris, i dona suport a pantalles més grans, així com millores en 

el rendiment. Veient també la gràfica podem concloure que encara el fan servir bona 

part d’usuaris, no essent la majoria, però com s’ha dit, s’intenta arribar a tot públic. 

Aquesta versió, s’encarregarà d’ executar sense (o amb molts pocs) obstacles, la app 

canviant l’aparença i detalls mínims que només són visualitzats en algunes versions, 

però sí complint amb el principal objectiu per ser satisfeta.  
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6.3. Concepte Estructural: 

Un cop tenim clares totes les eines inicials i les versions correctes per la nostre app, 

mostrem el concepte visualment. 

 

6.3.1. Relació Client i Servidor: 

Aquesta app es bassa en una relació d’arquitectura de client - servidor en sí mateixa.  

En el següent diagrama mostrem com interaccionen ambdós components amb dos 

terminals diferents fent servir “SOSoW”  

- El client és qui fa la cerca, fent servir WiFi com a element primordial per ubicar 

a la víctima (servidor), com a secundari, i no per això menys important, farà un 

càlcul entre el seu geo punt cap al del servidor. 

- El servidor és qui emet la seva senyal un cop hagi obtingut la seva posició fent 

ús del GPS, per a “ella” és important tenir els dos sensors per a ser trobada 

amb èxit. 
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Il·lustració 30: Diagrama Relació Client - Servidor 
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6.3.2. Cas Ús: Servidor: 

Mostrem el cas de la víctima i els seus requisits per poder ser emès. 

Necessita tenir en el seu Smartphone els sensors WiFi i GPS i poder interactuar amb 

un “accionador”:  

 

Il·lustració 31: Cas Ús: Servidor 
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6.3.3. Cas Ús: Client: 

Mostrem el cas del client i els requisits per trobar al servidor(víctima) 

 

Necessita realitzar la cerca a partir del WiFi com a mínim. La distància serà calculada 

si es reben les coordenades GPS. 

Per accionar el procés es necessita fer-ho mitjançant el botó tàctil. 

 

Il·lustració 32: Cas Ús: Client 
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6.4. Disseny: Les Vistes i els Layouts: 

El disseny en Android és separat del codi. Es fan servir fitxers xml per adaptar el 

esquelet, la metodologia és molt semblant al codi html.  

Còmodament es pot implementar en la classe9 que vulguem. Es recomana adaptar 

cada Layout amb la seva Classe. 

Exposem les imatges extretes del projecte Eclipse per comentar les seves parts: 

 

Paleta: Aquí és on triem els diferents components per 

inserir-los de manera gràfica i intuïtiva a la nostre pantalla 

virtual. D’aquesta manera podem tenir una idea de com 

quedarà abans de ser compilada i executada. Es contempla 

els típics components que solen estar als entorns de 

programació, com una casella de text (TextView), un botó 

(Button), entre d’altres... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il·lustració 33: Eclipse, Paleta .xml 

                                                           
9
 Classe: Fitxer de java on conté mètodes i tasques a ser processades 
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Il·lustració 34: Eclipse, visualització prèvia 

Visualització prèvia: Aquí veiem els canvis que s’efectuen de manera ràpida.  

S’aprecia el títol de la app “SOSoW” en una ActionBar amb el seu icona, i el fons de 

pantalla (Background) amb les lletres “SOS”. 
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Propietats dels components: Observem el container, 

que és la principal estructura de cada pantalla, ella en 

sí sol mostraria una pantalla amb color blanc per 

defecte, el RelativeLayout és una forma d’adaptació 

dinàmica a diferents mides de pantalles en Android. D’ 

ella penja un altre component, el “imageView1” com a 

nom, que és la imatge vermella amb les lletres “SOS” 

que hem vist a la vista prèvia.  

Veiem a les propietats com conté un Id, color de 

Background, ... 

Aquesta imatge forma part d’una animació. No és pas 

un format de tipus .gif, (això és el primer que em va 

venir al cap quan volia posar una animació...) sinó que 

cal realitzar un altre .xml per definir aquesta animació, 

és a dir, cal estipular fotograma a fotograma per poder 

recrear aquesta animació. 

La ubicació dels layouts va a \res\layouts dins el 

projecte. 

 

 

 

 

Il·lustració 35: Eclipse,  
propietats dels components 

 

 

 

6.4.1.  Examinant un xml: 

Mostrarem com exemple el xml on s’ha creat l’animació de “SOS”, que no són més 

que imatges estipulades amb un nom i una velocitat per a ser mostrades. 
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Il·lustració 36: Eclipse, examinant un xml 

Aquest és el contingut de sos.xml, es diposita on estan totes les imatges, a 

res\drawable-mdpi\ tot i que al xml cal dir-li @drawable tal qual per tal de que ell 

interpreti quin tipus de resolució té. Si només és té un format de pantalla, es recomana 

inserir-ho a drawable-mdpi, així és com ho hem fet, donat a que són imatges senzilles 

amb un color dens i un sol text gran, no hauria de patir molta pèrdua de qualitat. 

Hi ha un total de 12 fotogrames (12 imatges) la duració és de 50 en totes, podem 

observar la configuració android:oneshot estipulat en false, això és degut a que la 

imatge no acaba mai, ho repetirà com si de un bucle es tractés. 
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6.4.2. Taula de Layouts: 

Vist el funcionament dels Layouts, inserim en una taula els que formen tot l’esquelet 

complet de SOSoW: 

 

Nom Layout Contenidor i descripció Elements que el formen 

activity_main.xml RelativeLayout, pantalla principal 
on es mostra l’animació “SOS” 

imageView1 en sos.xml 

emeths.xml RelativeLayout, pantalla on fa 
funció de servidor, es mostren 
com a text Creating HotSpot i 
Acquiring Location... per defecte 
La imatge és una però hi ha dos, 
una invisible, que és mostrada 
quan s’agafa senyal 

imageView1 
progressBar1 
textView1 
imageView2 
textView2 

Buscasos.xml RelativeLayout, és la pantalla del 
client, el listview és l’element 
clau que s’expandirà conforme 
vagi trobant “SOS”, es separa 
línies de color vermell entre els 
diferents trobats 
La barra de progrés (progressBar) 
es visualitza en format cercle i 
desprès desapareix per deixar 
bona visibilitat 
 

listView1 
progressBar1 

 

 

6.5. Les activitats: 

És el nom que reben les classes java, per així dir-ho, de forma amigable, on el paper 

que desemboquen és el d’una pantalla. 
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6.5.1. Diagrama Activitats: 

Mostrem de manera visual, totes les activitats relacionades en SOSoW: 

      

 

Il·lustració 37: Diagrama Activitats 
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6.5.2. Taula d’Activitats: 

Mostrem la taula de les activitats/classes que tenim en SOSoW 

Nom 
Activitat/clase 

Descripció Funcions dels mètodes 

MainActivity.java Activitat principal de la app, és la 
primera en aparèixer, d’aquesta 
podem triar anar a client(a través 
de la icona lupa) o a servidor 
(amb botons físics o pel tàctil) 

Crear i executar animació, activitat 
cap a client o a servidor amb 
configuració de volum UP i DOWN 

EmethsC.java Servidor qui s’encarrega de 
preparar l’entorn abans 
d’executar el HotSpot 

Adquirir una localització, de no 
estar el GPS activat executa 
activitat de sistema invocant que 
es faci 
Al obtenir coordenades tanca per 
si existeix alguna connexió wifi 
oberta de escaneig, posa nom de 
les coordenades com a SSID i 
comença la transmissió 

BuscaS.java Pantalla client qui requereix de 
wifi en format escaneig, per 
trobar a les víctimes 
S’emmagatzemarà un fitxer de 
text a mode de registre per si 
aquests es perden per accident 

Si el wifi està desactivat, l’activa i 
comença a realitzar el escaneig, al 
mateix temps es guarda el registre 
a memòria externa indicant data i 
víctima amb numeració. Sí 
s’executa de nou, es pot saber per 
la numeració de cada 
víctima(comença a 1: novament). 
Si està disponible la localització, 
aquesta és visualitzada i es 
comprova cada segon (per obtenir 
millor precisió en la distancia) 
Una nova activitat serà llençada al 
clickar sobre una víctima trobada, i 
en aquest pas fa els càlculs de 
distàncies, acte seguit llença les 
dades a un app de mapes, si hi ha 
més d’un, et farà escollir (se li pot 
marcar la opció “sempre” si es 
desitja triar un sol únic) 
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6.5.3. Paquets  addicionals: 

Per facilitar les tasques del HotSpot, s’ha fet servir unes classes de tercers, ubicades 

en el paquet com.fuguet.wifihotspotutils, de les quals no hem tocat cap línea de codi 

per estar sotmeses sota la llicència Apache 2.0.  

La principal important és la WifiApManager.java, on s’obtenen els mètodes de control 

del HotSpot. 

La decisió d’obtenir aquest paquet de lliure distribució, és en motiu de no saber com 

actuar davant aquest component, malgrat que es pot accedir, no es dona suport ni hi 

ha exemples ni cap API que ho expliqui, això és el que l’autor comenta. És el nucli de 

SOSoW, i jo mateix creia que calia accés root, però resulta que no... va ser tota una 

alegria al descobrir-ho.  

Curiosament la pàgina web de la que surt més a sota, no està disponible, però jo vaig 

arribar a temps. (Encara es pot trobar el codi al reposi tori de forma pública a GitHub) 

Els autors són Nick Russler i Ahmet Yueksektepe, inserim “readme” per acabar 

d’argumentar el seu ús: 
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Android Wifi Hotspot Manager 

Class 
A simple java class to work with the Android Hotspot. 

With this class you can check the current Status of the Hotspot, 

enable/disable it, get/set the current AP configuration and also get the list of 

currently connected clients. 

Homepage 

http://www.whitebyte.info/android/android-wifi-hotspot-manager-class 

Note 

To use the Methods within this Class you don't need root-Access, just in 

case you are wondering why some Methods may not work. This is due the 

Fact that most of the API used within those Methods is unofficial API and 

may be deprecated by now. 

License 

This project is open source and free, it is available under the Apache v2 

License. 

 

 

Fins aquí l’estructura de SOSoW, tot això queda reduït en un paquet .apk 

 

 

 

 

http://www.whitebyte.info/android/android-wifi-hotspot-manager-class
http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html
http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.html
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7. Fase de testing: 

Els testejos en la meva app han estat una de les fases més complicades, degut a que 

els sensors que es fan servir en SOSoW no són fàcils de ser emulats.  

Per obtenir un veritable test de qualitat, calia fer ús del SmartPhone adossat al 

ordinador, i més tard, enfortir aquestes proves a l’exterior per testejar, per exemple, 

coses com la distància entre client i servidor. 

 

Els tests han sigut realitzats en tres dispositius Android amb pantalles de diferent 

grandària i diferents versions de API. 

 

7.1. Els Elegits: 

A continuació mostrem 3 dispositius on ha sigut testejada la app. 

Fiquem abans una breu descripció dels terminals: 
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7.1.1.  Nexus 5: 

 

 

Nexus 5 
 

Característiques: 
 

  

Versió Android: 
4.4.2 
Pantalla:  
4.95”1920x1080  
Bateria:  
2300 mAh  
Processador:  
CPU: Qualcomm Snapdragon™ 
800, 2.26GHz processor 
GPU: Adreno 330, 450MHz 
RAM: 
2 GB 
Wireless: 
Dual-band Wi-Fi (2.4G/5G) 
802.11 a/b/g/n/ac 
Sensor: 
GPS 
…. 
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7.1.2.  Sony Xperia L: 

 

 

Sony Xperia L 
 

Característiques: 
 

  

Versió Android: 
4.2.2 
Pantalla:  
4.3 inches 854x480 
Bateria:  
1750 mAh  
Processador:  
CPU: 1 GHz dual-core Krait 
GPU: Adreno 305 GPU 
RAM: 
1 GB 
Wireless: 
Dual-band a/b/g/n 
Sensor: 
GPS 
…. 
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7.1.3. Huawei Ascend Mate: 

 

 

Huawei 
Ascend Mate 
 

Característiques: 
 

  

Versió Android: 
4.1 
Pantalla:  
6.1 inches 1280x720 
Bateria:  
4050 mAh  
Processador:  
CPU: Quad core 1.5 GHZ 
CPU K3V2+Intel XMM6260 
RAM: 
2 GB 
Wireless: 
Dual-band a/b/g/n 
Sensor: 
GPS/AGPS10 
…. 
 

 
 

 

 

 
                                                           
10

 AGPS: Sistema basat en software que ajuda a GPS a obtenir les correctes coordenades mitjançant un 
servidor amb una connexió de dades, en cas de no estar disponible la connexió amb el satèl·lit 
convencional 
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7.2. Realització de les proves: 

Detallarem a continuació les proves fetes a cadascú dels terminals recollides en una 

taula. Les proves seran: 

- Interfície gràfica: Comprovació del disseny en les diferents pantalles 

- Sensors: Trasteig del hardware imposat pel fabricant 

- Funcionament: Objectiu principal del client i servidor 

 

7.2.1.  Interfície Gràfica: 

 

Prova a testejar: 

Visualització del disseny en pantalla principal 
Descripció:  
Es tracta de testejar que tots els elements dissenyats en el Layout main es vegin correctament 
només iniciar SOSoW 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 És el terminal amb el qual s’han fet les proves per defecte, la 
visualització encaixa correctament i la animació és eficaç 

Sony Xperia L La resolució és correcta, encaixa bé però l’animació no es visualitza 
(Problema ja solucionat) Huawei Ascend Mate 

 

 

Prova a testejar: 

Visualització del disseny en pantalla Servidor 

Descripció:  
Comprovar que els objectes visuals queden ben estipulats i el text no sobresurti en realitzar el 
canvi de coordenada. Mirar si els missatges Toast11 són també ben visibles 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 
La barra de progrés és correcta, avarca tota la horitzontal. 
Icona de wifi es manté OK i centrat tot i canviant de color. 
Missatges de text canvien bé com de color en tot moment. 

Sony Xperia L Resultat correcte canviant adaptant tots els elements de manera 
correcta Huawei Ascend Mate 

 

                                                           
11

 Toast: En Android, missatge breu mostrat en pantalla en forma d’alerta.  
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Prova a testejar: 

Visualització del disseny en pantalla Client 

Descripció:  
Comprovar visualment que la barra en aquest cas és circular, que es mostri la barra activa al 
damunt. Text canviant quan es rep les posicions GPS 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 

La barra de progrés és correcta, es veu situat en el seu centre 
Els missatges toast surten bé i es van ficant a la cua si n’hi ha més d’un 
a la vegada, com el de Scanning... – Current Location Acquired 
Listview correcte i es visualitzen les línies. Text amb numeració de 
identificació OK 
Detectat Problema en listview: 
Al tenir més elements del que pot mostrar la pantalla, el refresc és 
menys d’un segon i per tant, tot el contingut es mou a dalt de la 
pantalla. (Problema ja solucionat) 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

Prova a testejar: 

Visualització del disseny en pantalla de tercers (mapa) 

Descripció:  
Comprovar que es mostri el codi de “ID” i la distància + la paraula metres com una etiqueta ja 
sigui en google maps, Yandex maps, entre d’altres 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 
En google maps es mostra correctament, però cal tenir l’última versió 
per a que es mostri tot com cal. Es visualitza la geo posició informant 
de la lat i long en graus, minuts i segons. En Yandex es mostra correcta 
com a bafarada, i en google earth, la informació que envia és correcte 
però no estipula les coordenades al mapa 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                               TFC App en Android 
2014 

 
 

 

Pàgina 84 de 101 

 

7.2.2.  Sensors: 

Prova a testejar: 

Led de notificació en pantalla principal 

Descripció:  
És el led que es fa servir per notificar mitjançant una llum quan el telèfon està en repòs 
(pantalla en off)En aquesta pantalla queden descartats el GPS i WiFi 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 En engegar la app, bloquegem la pantalla però no obtenim el led fent 
emissió de llum 
 Aquest sensor té una configuració estipulada pel hardware, les ordres 
que se li envien per la app poden ser assolides de manera distinta 
depenen de l’arquitectura que el fabricant li ha estipulat 

Sony Xperia L En ser engegada i esperant que la pantalla es posi en off o bé forçant 
amb el botó on/off, veiem la pampalluga correctament en el seu color 
vermell tal i com li hem estipulat. La pampalluga sembla que ho faci a 
diferent velocitat 

Huawei Ascend Mate Funcionament correcte, la llum és més petita i la conté prop del 
altaveu, el color és també correcte 

 

 

Prova a testejar: 

Led de notificació, GPS i WiFi en pantalla servidor 

Descripció:  
El led hauria de continuar parpadejant en mode off, GPS ha de rebre les coordenades (per estar 
segurs seria convenient fer-ho a cel obert). El WiFi ha de crear el HotSpot a mode emissor, no 
receptor (Ja que sinó seria un escaneig Standard de Wireless) 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 
Quan passem en aquesta pantalla, si el GPS no està activat, SOSoW ens 
ho sol·licita obrint la pantalla d’ubicació GPS 
Les coordenades s’obtenen bé, la precisió dependrà del fabricant i si 
s’està en una zona d’aire lliure 
L’emissió del HotSpot és correcte, provades diverses vegades passant el 
test amb èxit 
Si el WiFi està encés (el de mode receptor de escaneig) 
automàticament s’apaga per iniciar el HotSpot  
El led segueix el Standard del fabricant i il·luminant-se en off 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 
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Prova a testejar: 

Led de notificació, GPS i WiFi en pantalla client 

Descripció:  
El led segueix amb la mateixa tònica que la pantalla de servidor. El GPS no és un requisit aquí, si 
obté coordenades calcularà amb precisió la distància, sinó, el càlcul es realitza però no és 
efectiu.  
El WiFi és activat automàticament en cas de que estigui apagat sense intervenció al usuari 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 

Primerament, si el sensor de GPS està desactivat, veiem que ens porta 
a la pantalla de ubicació on fa referència, si l’obviem, seguirà 
funcionant de igual manera dient al títol de la pantalla “Acquiring Your 
Location...” 
El WiFi s’activa correctament, cal dir, que si no està connectat a cap 
wireless, el escaneig és més sensible i efectiu, d’altra banda, també 
escaneja però no amb la mateixa força (relació amb el protocol i/o 
fabricant) 
Led de notificació funcional segons fabricant i pampalluga amb color 
vermell de manera correcta 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

Prova a testejar: 

Led de notificació, GPS i WiFi en pantalla de tercers (mapa) 

Descripció:  
Comprovar que els sensors actuen tant el WiFi per carregar el mapa, i el GPS com a més 
important, per situar a un mateix. Led de notificació com hauria OK 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 

Contrastem amb tres apps de mapes: Google Maps, Yandex Maps i 
Google Earth 
Google maps: si no tenim internet, ja sigui per la cobertura o bé per 
WiFi no es carrega la posició ni tant sols la etiqueta 
Yandex Maps: Funciona inclús sense internet, el sensor de GPS 
posiciona correctament, no mostrant el mapa, però si a la situació del 
lloc 
Google Earth: Mostra etiqueta amb els metres però no situa 
 
Sense dubte la millor opció a triar per un total “offline” és Yandex Maps 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 
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7.2.3. Funcionament: 

Prova a testejar: 

Pantalla principal 

Descripció:  
Comprovar que respongui als botons físics (Volum a baix / a dalt) i al tàctil, i s’obrin les 
pantalles de client i servidor 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 Arranca correctament, botons físics OK, en algun cas interacciona el 
volum si és pitjat el de “ a baix” o bé el de “a dalt” 
Les pantalles client i servidor són cridades sense problemes Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

Prova a testejar: 

Pantalla servidor 

Descripció:  
Verificació si es crea el HotSpot amb els detalls corresponents de nom “SOS” i coordenades a 
cada refresc. La seguretat és Oberta(així que cal vigilar de fer un bon ús de SOSoW), tot i tenint 
WPA2 estipulat en terminal, ha de canviar a open. 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 
Al agafar cobertura de GPS, arranca el HotSpot. Varia cada 25 segons 
aprox. Si la posició no varia, es manté el HotSpot intacte a la espera de 
refresc 
El HotSpot ha d’aturar-se temporalment i accionar-se de nou per poder 
oferir les noves coordenades, sí la info es canvia però no s’atura el 
HotSpot, les noves coordenades no són inserides(és per això que vam 
decidir fer l’aturada temporalment i l’accionament) 
El SSID wifi conté correctament el format i la seguretat és Open 
“SOS”+latitud+”,”+longitud 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

 

 

 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                               TFC App en Android 
2014 

 
 

 

Pàgina 87 de 101 

 

Prova a testejar: 

Pantalla client 

Descripció:  
Cal trobar les víctimes amb el filtrat corresponent, començant per “SOS”, per tant no han 
d’aparèixer WiFis amb un nom diferent com WLAN_XX per exemple.  No s’ha de repetir el 
mateix nom de WiFi al tornar a ser escanejat 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 
En activar-se el WiFi veiem com van sorgint les wifis que comencen per 
SOS. Es filtraran les que siguin així i no tinguin relació amb la víctima, 
per exemple SOStenible, però cal que “SOS” sigui en majúscules 
Veiem que es mostra amb la correcta numeració, i aquest va sumant 
per si detecta de nous, a més a més, un missatge toast és aparegut en 
quan detecta nova víctima dient “New SOS Found” 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 

 

 

Prova a testejar: 

Pantalla de Tercers (mapa) 

Descripció:  
Quan la víctima ha estat localitzada, al pitjar a sobre d’ella en el listview, ens ha d’aparèixer el 
mapa amb la seva posició. Ha de fer el càlcul de la distància si s’ha agafat cobertura GPS 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 

Un cop pitjada la víctima escollida, ens apareix missatge de toast amb 
la mateixa informació que la casella pitjada (incloent el “ID”) 
Si existeixen més apps de mapes, et dona la opció d’escollir quina vols 
fer servir. Les proves han determinat com a millor opció pel moment el 
mapa Yandex, aquest funciona sense Internet posicionant-te i fer 
possible ubicar amb ajuda de la brúixola de la pròpia app, útil per a 
millor guia, i permet opció de guardar com a favorits o “bookmark” 
S’han fet proves amb un amic fent càlcul de distàncies al aire lliure, es 
va detectar alguna imprecisió en el càlcul, finalment ha estat corregit, 
s’estava agafant un dígit menys en la latitud 
 

Sony Xperia L 

Huawei Ascend Mate 
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Prova a testejar: 

Fitxer de logging en pantalla de client 

Descripció:  
El escaneig desapareix al tancar o anar cap enredera, però no si es pitja el botó de “home” 
Ha de guardar un fitxer amb nom “log.txt” a la carpeta anomenada SOSoW a la memòria 
externa. La informació a ser guardada és la data actual amb la hora, minuts i segons de la 
localització de la víctima 

SmartPhone Resultats: 

Nexus 5 

El guardament és silenciós. Veiem que crea la carpeta i el fitxer en cas 
de que aquesta no estigui creada. Amb tots tres terminals no hem 
tingut problemes, inclús eliminant només el fitxer “log.txt” també s’ha 
tornat a crear amb èxit. Tant la data com el “SOS” trobat es mostra per 
línies i doble salt quan es tracta d’una altre víctima 
L’única casuística trobada (petit bug de fabricant) és que de vegades no 
es mostra el fitxer en Nexus 5 al punxar el terminal a un ordinador com 
a unitat externa o MTP veiem que no existeix ni tant sols la carpeta, 
però amb un explorador de fitxers qualsevol com a app en el terminal 
es mostra. Sembla que és un error que està verificat en Nexus 5, no fa 
el refresc fins que no es reinicia el terminal 

Sony Xperia L Guardat i mostrat amb èxit a memòria 

Huawei Ascend Mate 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
Gerard Fuguet Morales 

SOSoW          UOC                                                                                                                                               TFC App en Android 
2014 

 
 

 

Pàgina 89 de 101 

 

8. Canvis respecte al prototip: 

Des de la fase del prototip fins la fase final de SOSoW,hi ha hagut canvis, no de la 

idea principal, però si que s’ha pogut connotar certa alteració en el que fa al disseny. 

Algunes idees/pensament no s’han pogut dur a terme a causa de la manca de temps, 

o bé per limitacions de la infraestructura en relació hardware - software. Hi ha hagut 

doncs, una lleugera desviació en el projecte, assumint les parts que manquen, i 

substituint aquestes per metodologies adients per garantir un mínim de qualitat.  

Tot possible forat o bug, ha estat reparat, o modelat de manera funcional tenint en 

compte l’ espai de temps estipulat, en segons quins casos s’ha triat el que es creia 

més important i idoni. Cal afegir, que un prototip, no ha d’estar totalment vinculat al 

100% amb el que serà el producte final. 

 

8.1.  Alteracions destacades: 

La pantalla principal no és verda, és de color vermell sobre text blanc SOS.  

Va ser verda, però indagant i consultant amb el departament de prevenció de recursos 

humans de l’empresa, em van comentar que per un cas de “SOS” el més indicat és 

estipular el fons vermell, i en verd doncs, són les opcions que tenim al nostre abast 

com a referència i guia cap al camí segur. Vermell és de perill o auto-asistencia. 

 

En el client les víctimes no s’emmagatzemen dins del fitxer, el fitxer “log.txt” només es 

fa servir per guardar cada vegada que una víctima és trobada, creiem que el fet de 

eliminar dins el fitxer manualment no era ètic en estil de programació. Queda doncs 

reflectit el concepte d’assegurar no perdre cap víctima en ser detectada un sol cop. 

 

En el mapa no s’ha creat una altre activitat, s’aprofita la informació per ser oberta en 

aplicacions de tercers, però es manté la informació de igual manera de la distància(en 

metres, no km), id de víctima agafat de la llista (listView) i coordenades. 

D’aquesta manera creiem que donem marge a que altres tercers fabricants puguin fer 

servir les nostres dades de manera personalitzada. 
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9.  Manual d’Instal·lació: 

El procés d’instal·lació en Android és un pas molt simple.  

S’obté un fitxer .apk com si es tractés d’un fitxer binari executable (.exe) per a un 

ordinador. Sí s’extreu del projecte, el trobareu a /bin/SOSoW.apk  

 

Detallem els processos per a tenir èxit amb la app SOSoW:  

1. Activar orígens desconeguts: Seguretat – marcar Orígens desconeguts 

 

Il·lustració 38: Orígens desconeguts 

2. Veureu la icona en el menú de les apps, Executar SOSoW 
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Il·lustració 39: Execució SOSoW 

 

3. Escollir triar entre Servidor o Client a la pantalla principal de SOS 

pampalluguejant, en qualsevol d’elles, cal estar a cel obert per explorar les 

màximes possibilitats. 

 

Il·lustració 40: Pantalla principal SOSoW 
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a. Si escolliu servidor, en cas de que el GPS estigui desactivat, us 

recomanarà fer-ho fent saltar la pantalla d’ ubicació GPS. Espereu per 

ser emesos via el HotSpot que s’ha creat. S’actualitzarà cada 25 

segons la latitud i longitud, si no varia, el HotSpot no reiniciarà, ja que 

no necessita fer cap canvi. 

 

 

Il·lustració 41: Pantalla servidor SOSoW 

b. Si escolliu client, i si teniu el wifi connectat / adossat a un punt d’accés, 

desvinculeu per a que l’ escaneig de les víctimes sigui efectiu. Si el 

wireless està desactivat, no us preocupeu, s’activarà automàticament. 

Quan detecteu un SOS espereu a que rebeu latitud i longitud en el títol 

de la app. Podeu doncs en aquest moment testejar la distància entre on 

sou i la víctima a través de la pantalla de mapes. Si només tens google 

maps, et recomano Yandex Maps. 
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Il·lustració 42: Pantalla Client SOSoW 

i. Yandex Maps: És el recomanat per a fer-ho tot offline, podreu 

incloure un “bookmark” com es mostra (recomanable posar 

anglès com idioma al terminal, sinó el llenguatge per defecte és 

rus). 
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Il·lustració 43: Canvi Idioma per a Yandex Maps 
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Il·lustració 44: Afegint Bookmark a Yandex 
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9.1.  Alerta de bon us: 

PRECAUCIÓ!: SOSoW és una aplicació d’emergència, ha estat dissenyada per evitar 

interrompre el procés de cerca de manera automàtica. Per tant, cal tenir en compte el 

següent: 

- HotSpot obert: Vol dir que si s’acciona el servidor sense patir emergència i en 

llocs on predominen altres persones, podran accedir de manera lliure al vostre 

punt d’accés i navegar a través d’ell, amb el perill que això comporta. 

- Alternar pantalla de servidor a client: Si el HotSpot queda actiu, la part de 

client no es podrà accionar, no és pas una limitació, caldrà aturar la app per 

accedir a la funció client. 

- Llums led segueixen funcionant: Depenen del terminal, quan la app es tanca 

el led de notificació segueix pampallugant. En aquest cas cal sortir amb la 

fletxa enrere, i la llum s’aturarà. És una forma de mantenir-la engegada en cas 

d’accident.  
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10. Conclusions:  

Cal remarcar que no ha estat pas un camí fàcil, hem tingut moments de tensió i amb 

probabilitats de deixar-lo anar, però per sort les “coses” han anat sortint amb 

paciència, dedicació i motivació.  

 

No havia tingut mai experiència en desenvolupar quelcom en Android. Hem hagut de 

sacrificar bona part del temps en assolir una primera fase d’aprenentatge a mode 

“express” per centrar-nos en els nostres requisits. S’han agafat idees i s’han inserit 

mètodes el més eficients per a garantir qualitat en tot moment.  

 

El testing ha sigut lent a conseqüència dels sensors, del hardware, on cada fabricant 

estableix les seves normes i no sempre tenen el mateix patró de funcionament. Tot i 

així hem pogut assolir els reptes estipulats, però entre aquests hem tingut 

complicacions per adaptar la app en el rang marcat de API mínima (9) i màxima (19). 

Nombrosos bugs han estat trobats i eradicats, com el de la coma com a caràcter, que 

va treure bona part del temps pensant que era un error propi... un altre en la interfície 

gràfica que alterava la “ActionBar” de la app en versions anteriors... El GPS no 

s’accionava en algunes versions d’Android, tant sols agafava les coordenades per la 

xarxa mòbil o bé per la wireless, i menyspreava la precisa (GPS) tot i estant actiu... 

 

El projecte m’ha donat una visió de com poden arribar a ser les coses que estan 

subjectes a un temps i unes pautes. Es sol generar més d’una fase que pot ser 

alterada en cada instant, i sotmesa a canvis sense gaires avisos presents. La direcció 

no sempre és la mateixa, cal estar preparat per desviar-se mantenint el mateix 

objectiu, sense descartar l’essència i propòsits inicials. 

 

Finalment, malgrat els errors que s’han produït al llarg de tot el projecte, segurament hi 

hagi bugs de tota mena que s’han escapat i d’altres detalls a ser reparats, però soc 

humà i imperfecte, per tant la app serà de la mateixa manera. El més important és 

aprendre de tot plegat, que encara que pensem que els errors puguin ser dolents, es 

transformen en positivisme i passen a ser valors afegits per a tota persona, que sota el 

meu criteri, crec que és una de les coses més importants en aquesta vida. 
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11.  Glossari: 

 

A 

AGPS: · 81 

C 

Classe · 69 

D 

Depuració · 22 

E 

Eclipse · 16 

G 

GPS · 8 

H 

HotSpot · 12 

M 

MDK · 10 

N 

Núvol · 8 

R 

Rootejar · 22 

S 

SSID · 10 

T 

Toast · 82 
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12. Fonts d’informació: 

 

 

MDK3:  
http://hackit.org/index.php?title=Mdk3 
 

Muntanya Viva 

Muntanya Viva: 
http://www.muntanyaviva.cat/1/expedi
cions/recomanacionsgenerals_catala.
html 
 

 

Play Google: http://play.google.com 
 

 

Recomanacions Seguretat: 
https://www.feec.cat/noticia/recomana
cions-per-esquiadors-de-muntanya-
que-utilitzen-les-estacions-desqui/ 
 

 

Rètols Emergència: 
http://www.ecuatepi.com/ 
 

 

SMS: 
https://en.wikipedia.org/wiki/SMS 
 

http://hackit.org/index.php?title=Mdk3
http://www.muntanyaviva.cat/1/expedicions/recomanacionsgenerals_catala.html
http://www.muntanyaviva.cat/1/expedicions/recomanacionsgenerals_catala.html
http://www.muntanyaviva.cat/1/expedicions/recomanacionsgenerals_catala.html
http://play.google.com/
https://www.feec.cat/noticia/recomanacions-per-esquiadors-de-muntanya-que-utilitzen-les-estacions-desqui/
https://www.feec.cat/noticia/recomanacions-per-esquiadors-de-muntanya-que-utilitzen-les-estacions-desqui/
https://www.feec.cat/noticia/recomanacions-per-esquiadors-de-muntanya-que-utilitzen-les-estacions-desqui/
http://www.ecuatepi.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/SMS
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Stackoverflow: 
http://stackoverflow.com/ 
 

 

Android developers: 
http://developer.android.com 

 
Vogel/a: http://www.vogella.com/ 

 

WifiApManager: 
http://www.whitebyte.info/android/andr
oid-wifi-hotspot-manager-class 
 

 

WifiApManager a GitHub: 
https://github.com/nickrussler/Android-
Wifi-Hotspot-Manager-
Class/tree/master/src/com/whitebyte 
 

 

9-patch imatges: 
http://radleymarx.com/blog/simple-
guide-to-9-patch/ 
 

 

Android WiFi tutorial: 
http://www.tutorialspoint.com/android/a
ndroid_wi_fi.htm 
 

http://stackoverflow.com/
http://developer.android.com/
http://www.vogella.com/
http://www.whitebyte.info/android/android-wifi-hotspot-manager-class
http://www.whitebyte.info/android/android-wifi-hotspot-manager-class
https://github.com/nickrussler/Android-Wifi-Hotspot-Manager-Class/tree/master/src/com/whitebyte
https://github.com/nickrussler/Android-Wifi-Hotspot-Manager-Class/tree/master/src/com/whitebyte
https://github.com/nickrussler/Android-Wifi-Hotspot-Manager-Class/tree/master/src/com/whitebyte
http://radleymarx.com/blog/simple-guide-to-9-patch/
http://radleymarx.com/blog/simple-guide-to-9-patch/
http://www.tutorialspoint.com/android/android_wi_fi.htm
http://www.tutorialspoint.com/android/android_wi_fi.htm
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Android Curso: 
http://www.androidcurso.com/ 
 

 

Títol: El gran libro de Android 
Autor: Tomás Gironés, Jesús  
Editorial: MARCOMBO, S.A. 
ISBN: 9788426719768 
Pàgines: 430 
Edició: 3ª 
EAN: 9788426719768 

 

Exit Sign: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Exit_sign 

 
 

 

SOS: 
http://en.wikipedia.org/wiki/SOS 
 

 

http://www.androidcurso.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Exit_sign
http://en.wikipedia.org/wiki/SOS
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