Universitat Oberta
de Catalunya

On aparcar?

Memoria de Projecte Final de Grau
Grau de Multimedia

Desenvolupament d'aplicacions interactives

Autor: Albert Junca Tatjé

Consultor: Kenneth Capseta Nieto

Professor: Carlos Casado Martinez

24/06/2014



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé
Document i aplicacio amb llicencia Creative Commons Reconeixement — NoComercial -
SenseObraDerivada 4.0 Internacional. No se’n permet I'Us comercial ni la creacié d’obres

derivades.

Albert Junca Tatjé

@080

Aplicacio desenvolupada amb les Android Developer Tools:

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

Per al desenvolupament del projecte, s’han utilitzat les seglents Application programming
interface (API):
- Google Directions API:

https://developers.google.com/maps/documentation/directions/

- Google Geocoding API:
https://developers.google.com/maps/documentation/geocoding/
- Google Maps Android API:

http://developer.android.com/google/play-services/maps.html

Codi de tercers utilitzat o adaptats:
- JSONParser.java de Ravi Tamada, amb llicencia Creative Commons Reconeixement
3.0 No adaptada (CC BY).
- Decoding Polylines from Google Maps Direction API de Jeffrey Sambells.
- Decoding Google Maps Direction APl JSON and draw directions on map de

George Mathew.

Imatges de tercers utilitzades o adaptades:
- Parking lot at Houston airport. de Addison Berry amb llicencia Creative Commons
Reconeixement, No comercial i Compartir Igual 2.0 Generic.
(https://www.flickr.com/photos/add1sun/3466383400/)

21/86


http://developer.android.com/sdk/index.html
https://developers.google.com/maps/documentation/directions/
https://developers.google.com/maps/documentation/geocoding/
http://developer.android.com/google/play-services/maps.html
https://www.flickr.com/photos/add1sun/3466383400/

On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

Als meus pares, Joan i Balbina,
al meu germa David
i tota la meva familia,

per tot el suport rebut al llarg del grau.

3/86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

Abstract

El projecte que es desenvolupara al llarg d’aquesta memoria, consisteix en intentar utilitzar
les tendéncies a la participacio i col-laboracio, que han aparegut en les xarxes socials, per tal
que amb l'ajuda d’altres usuaris poder realitzar una tasca tan quotidiana com trobar lloc per

aparcar el cotxe.

Per diversos motius, a vegades és necessari utilitzar el cotxe, enlloc del transport public, per a
desplacar-nos. El problema d'utilitzar-lo en una ciutat més o menys gran és on aparcar-lo,
provocant, en molts cassos, una pérdua de temps. Es en aquest punt on s’ha pensat que,

vistos els avencos tecnologics, es podria buscar una manera de dinamitzar aquesta tasca.

“On aparcar?” pretén utilitzar la idea de les xarxes socials, enfocant el seu Us per tal de que
els usuaris es puguin ajudar entre ells, en aquest cas, per trobar un lloc on aparcar. Per tal
d’ajudar-se entre usuaris, aquests podran marcar una ubicacié en el mapa on hi hagin llocs
liures per aparcar, d’aquesta manera un usuari que busqui aparcament en una zona

determinada, podra consultar la informacié i utilitzar-la.

Paraules clau: Memoria, Treball de Fi de Grau, aparcament, puntuacié, Android,

Smartphone, Java, PHP, MySQL, Google Maps, GPS, geolocalitzacio.
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Notacions | Convencions

A continuacié es llisten les diferents tipografies i estils, que s'utilitzaran al llarg del document
per a diferenciar els diferents continguts.

e Titols de capitols: Arial, negreta, 20 punts i color blau.

o Titols de capitols

e Subtitols de capitols: Arial, negreta, 13 punts i color blau.

o Subtitols de capitols

e Text normal: Arial a 11 punts.

o Text normal

e Peus d’imatge o taula: Arial a 8 punts.

o Peus d’'imatge o taula

¢ Nota peu de pagina: Arial a 9 punts.

o Nota peu de pagina

e Linies de codi: Courier New a 9 punts.

o Linies de codi
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1. Introducci6

Tot i la feina realitzada per les administracions, per tal de millorar i incrementar el tipus de
cobertura de mitjans de transport publics, en moltes ciutats aquesta resulta insuficient per a
determinades circumstancies. Ja sigui per temes d’horaris, cobertura reduida o comoditat,
molta gent continua desplagant-se utilitzant cotxe propi. El problema dins de ciutat arriba
guan toca aparcar el cotxe, ja que molts cops es converteix en una odissea i pérdua de temps

degut a la quantitat de cotxes en ciutat.

Tenint en compte que a la societat actual, on ja s’observa que el present i futur de les
relacions entre persones passa per a I'is de les xarxes socials, en gran part gracies als nous
dispositius mobils, permetent estar constantment connectats, s’ha pensat en aprofitar el

potencial que aquestes tenen i enfocar la seva utilitzacio en la col-laboracié entre els usuaris.

5 N " . . -

Figura 1: Representaci6 concepte “On aparcar?” — Albert Junca i Addison Berry (CC BY-NC-SA 2.0)

Aixi doncs, tenint un problema, un nou sistema de comunicacié en augment i els dispositius
mobils, es podria aprofitar la combinacié d’aquests elements per tal de que entre tots puguem
informar dels llocs disponibles per aparcar, ja sigui indicant el lloc disponible que deixem o

algun lloc que trobem pel carrer.

L’objectiu del projecte és aprofitar les noves tecnologies per oferir ajuda entre usuaris.

No és objectiu d’aquest treball / aplicacio, incitar a utilitzar el cotxe enlloc del transport public,
guan aquest esta disponible, com tampoc provocar un Us indegut del mobil durant la

conduccio, pero si que pretén facilitar la cerca d’un lloc per aparcar.
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2. Descripcio

El TFG consisteix en dissenyar i desenvolupar una aplicacié per a mobils anomenada “On
aparcar?”, la qual ens faciliti la cerca d’un lloc on aparcar el cotxe, gracies a la informacio

proporcionada per altres usuaris.

L’aplicacié “On aparcar?” es desenvolupara per a dispositius Android, ja que actualment és el
sistema amb més quota de mercat i per al bon funcionament de I'aplicacié sera necessari un
nombre elevat d’'usuaris. Niumeros a banda, també cal tenir en compte altres factors, com la

facilitat de publicar aplicacions en Android, en comparacié amb iOS.

Tenint decidit el sistema Android, el més indicat és programar I'aplicacié6 amb un llenguatge
de programacié nadiu d’aquest sistema com és el cas de Java. Java és un llenguatge de
programacio orientada a objectes, el qual, utilitzant llenguatge PHP (PHP: Hipertext
Preprocessor) com a intermediari, interactuara amb una base de dades MySQL (My
Structured Query Language), on es guardaran les diferents dades necessaries per a

I'aplicacio, com sén les dades dels usuari o les coordenades dels punts on aparcar.

Les funcions que l'usuari podra dur a terme son:

- Enregistrar un lloc disponible, especificant les caracteristiques d’aquest (zona blava,
zona verda, etc.) i caracteristiques del carrer (centric o apartat) per tal de determinar
guant de temps es mantindra activat el punt.

- Un cop aparcat el cotxe, es valorara positivament l'usuari que n’ha informat. Per a
solucionar els possibles problemes de precisié del GPS (Global Positioning System),
es tindra en compte el numero dels edificis.

- Apartde valorar, s’activara I'opcié de recordar el punt d’'aparcament, per tal de tornar a

I'aparcament.

La visualitzaci6 de les dades sera utilitzant la API (Application Programming Interface) de
Google Maps, utilitzant el punters de diferent colors, depenent del tipus d’aparcament. Aquest
punts s’aniran mostrant a mesura que el cotxe avanci, mostrant els del carrer actual i els

proxims.

11/86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

3. Objectius

3.1 Personals

Posar a prova els coneixements adquirits al llarg del grau.

Aprofundir en el desenvolupament d’aplicacions per a telefons intel-ligents.

Aprendre més del llenguatge de programacio Java, amb el qual no he treballat gaire.
Millorar aspectes de programacio en llenguatges que ja conec i he utilitzat (PHP i
MySQL).

3.2 Professionals

3.2.1 Principals

Aconseguir una aplicacié completament funcional que permeti trobar aparcament
amb I'ajuda de les aportacions de la resta d’'usuaris.

Estudiar context: Existeixes varies aplicacions amb finalitats semblants. Un dels
principals objectius és estudiar aquestes aplicacions i les funcions que ofereixen per
tal d’aconseguir desenvolupar-ne una de competent amb la resta.

Disseny de l'aplicacié: Dur a terme un disseny logic de I'aplicacid, intentant que
aquesta tingui un bon rendiment i una usabilitat senzilla, per tal que pugui ser utilitzada
per a qualsevol usuari.

Desenvolupar l'aplicacié: Per tal d’obtenir un bon rendiment, es treballara amb
llenguatge Java, ja que és nadiu d’Android. treballant sobre una base de dades
MySQL per tal de mostrar i gestionar la informacié de geolocalitzacié6 amb Google

Maps.

3.2.2 Secundaris

Diferenciar-se de la resta d’aplicacions similars a partir de noves funcions.
Complir amb la GUI (Graphical User Interface) definida per a Android.

Afegir funcionalitat de tornar al cotxe.
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4. Marc teoric

Trobar un lloc on aparcar el cotxe és una accio que tots, com a conductors, hem de realitzar i
gue en algunes situacions, com hores puntes o llocs molt céntrics, pot comportar una gran
guantitat de temps. Tenint en compte que avui en dia resulta facil estar connectat a la xarxa,
practicament en qualsevol punt, gracies als teléfons intel-ligents, i laugment constant de la
utilitzacié de les xarxes socials en la nostre societat, pot resultar beneficios utilitzar aquest

medi per a solucionar els problemes d’aparcament.

Algunes aplicacions similars serien:
- Apparcar’: La qual indica punts on esta disponible un aparcament.
- Waze* Aplicacié GPS la qual proporciona informacié sobre el transit. La informacié

del transit és aportada pels propis usuaris.

Es podria dir que “On aparcar?” es basa en principis d’aquestes aplicacions, ja que la

informacié d’aparcament prové dels propis usuaris.

! Apparcar: http://www.apparcar.com/
2 Waze: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.waze
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5. Continguts

Per accedir als continguts de I'aplicacio, sera necessari que l'usuari estigui registrat dins el
sistema. Un cop identificat, podra visualitzar sobre el mapa de Google Maps la informacié que
es troba dins la base de dades. En resum, es podrien dividir els continguts entre les diferents

activitat o pantalles de I'aplicacio:

Pantalla inicial: Tot just arrencar el programa, salta una alerta, amb 'objectiu de recordar a
F'usuari que no interactui amb l'aplicacidé mentre estigui conduint, siné que s’agafi el seu
temps per a configurar-la abans de comencar a conduir. Un cop acceptat l'avis, es podra

identificar per tal de tenir accés complert al contingut.

Menu principal: Aqui es proporcionaran dos maneres d’accedir als continguts.

- Aparcaments propers: Per si no es vol especificar un desti concret, l'usuari podra
navegar pel mapa, cercant de manera manual aparcament en la zona del seu interes.
Aquesta seria la opcid principal per a utilitzar “On aparcar?”, buscar un aparcament
dins la propia ciutat.

- Definir desti: L'usuari pot especificar una direccié concreta i I'aplicacié cercara
'aparcament més proxim en un radi de 500 m. S’aconsella aquesta opcio en trajectes
curts, ja que la informacié d’aparcament és molt volatil i el programa no ha estat

pensat com a GPS de grans trajectes.

Pantalla mapa: Aqui es mostraran els continguts principals de I'aplicacié i on l'usuari dura a
terme gran part de la interaccié. Sobre el mapa es visualitzara la informacid, allotjada en la
base de dades, que ha estat aportada per la resta d’'usuaris. Per altra banda, el propi usuari
també podra afegir informacié al mapa, indicant nous punts on aparcar, o eliminant-ne al

ocupar aparcaments.

Els continguts d’aquest apartat son:

- Punters sobre el mapa, corresponents a les dades aportades pels usuaris. L'estil
visual d’aquest vindra donat per les caracteristiques de I'aparcament, aconseguint aixi
diferenciar els diferents tipus d’aparcament d’'una manera rapida, evitant que l'usuari
hagi d’interactuar per obtenir aquest informacié. Paral-lelament, aquest punters seran
clicables per tal de visualitzar-ne les dades més complertes i accedir a I'opcié d’ocupar
I'aparcament.

- Les diferents opcions situades al Actionbar, que permetran realitzar la interaccio:
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e “On tinc el cotxe?” Permet guardar la posici6 d’'on s’ha aparcat, per tal de
tornar-hi facilment. Aquesta informacié només sera accessible per al propi
usuari.

e “Marcar aparcament” Afegira nou contingut a la base de dades, amb les
coordenades i tipus d’aparcament. Aquest contingut sera visible per a tothom i
s’eliminara un cop un altre usuari el marqui com a ocupat o passat un temps.

Pell

e “Definir desti” correspon a la mateixa opcié disponible a la pantalla de mend.

Utilitzant el boto “mend” del dispositiu o el boto “overflow” de la barra d’accid, depenent de la
versié del sistema Android, en aquesta pantalla, es podra accedir al perfil propi d’'usuari i a

I'ajuda.
Pantalla perfils usuari: L’accés a aquesta seccié sera a partir de clicar al nom d’usuari que
apareix junt a la informaci6 dels aparcaments. En aquesta pantalla es podra consultar la

informaci6 referent a cada usuari: Nom d’usuari, ciutat, puntuacié i aparcament correctes.

Pantalla perfils propi: Accessible a partir del boto “menu” del dispositiu. Com en el cas

anterior, permet veure les nostres dades amb la opci6 de canviar la imatge que ens identifica.
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6. Metodologia

La metodologia que s’aplicara durant el desenvolupament del projecte sera la de cascada o
classica, en la que cada fase ens dura a la seguent:

Rnalla
l Disseny
l Desenvolupament

l Proves

Figura 2: Esquema metodologia en cascada

La teoria d’aquesta metodologia preveu que quan s’ha superat una fase, s’avanga cap a la
seguent sense poder retornar a les etapes anteriors. En la practica resulta dificil complir
estrictament aquest criteri, ja que és molt possible que en les etapes d’analisi o disseny quedi
aspectes per resoldre, o que un cop s’ha comencat el desenvolupament del projecte i realitzar

les primeres proves, s’observa que determinats aspectes s’han de canviar.

Per aix0 es preveu utilitzar la variant de cascada retroalimentada:

!nallm
l Disseny
t Desenvolupament

l Proves

Figura 3: Esquema metodologia en cascada retroalimentada
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Aquesta variant permetria tornar a fases anteriors per tal de solucionar problemes

d’enfocament o de programacio.
A aquesta metodologia s’hi aplicara el un diagrama de Gantt per tal de planificar un calendari

de tasques i entregues de les diferents etapes del projecte. Aquest diagrama, junt amb la
planificaci6 es pot trobar en el punt 9.
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7. Arquitectura de l’aplicacio

Tenint clarament definida I'aplicacid, el segient pas és descriure I'arquitectura en la qual

funcionara, la qual consistira en la tipica estructura de client, servidor i bases de dades.

7.1 Client

Com s’ha comentat, es desenvolupara una aplicacié per a mobils amb sistema Android,
compatible a partir de la versi6 2.3 Gingerbread, la qual es programara en llenguatge Java.
Utilitzant un llenguatge nadiu del sistema ens permetra aconseguir una millor estabilitat i
rendiment, apart de poder aprofitar totes les caracteristiques dels sistemes Android sense

problemes.

Per tal d'utilitzar I'aplicacié sera necessari que el dispositiu mobil es pugui connectar a
internet, per tal de poder obtenir la informaci6é de la base de dades i enviar-ne, i per altra

banda utilitzar la funcié de GPS.

7.2 Bases de dades

Per a la base de dades s'utilitzara el gestor MySQL, amb les seglients taules i relacions:

1 1 1 n
UserCar User Parking
+id SERIAL +id SERIAL +id SERIAL
+userId (FK) SERIAL +userlame VARCHAR(18) suserId (FK) SERIAL
~latitude DECIMAL (18,6) *password VARCHAR (254) *time TIMESTAMP
*longitude  DECIMAL (18,6) +email VARCHAR (254) *permanency  INT(2)
*city VARCHAR (20) *latitude DECIMAL (18,6)
*question VARCHAR (254) *longitude DECIMAL (18,6)
“points DECIMAL (4,8) *parkingType INT
*parkingPoints DECIMAL (4,8) *streetumber DECIMAL (3,0)

Figura 4: Estructura base de dades

7.3 Servidor Web

Tot i que es pot realitzar una connexié directa entre aplicacions en Java i la base de dades,
com per exemple utilitzant 'API JDBC (Java Database Connectivity), per a motius de millor
compatibilitat, rendiment i seguretat s’utilitzara un servidor web com a intermediari entre el

client i la base de dades.
En el servidor s’allotjaran els scripts PHP que permetran accedir a la base de dades i dur a
termes les funcions de registre i obtencié de dades, mitjancant fitxers JSON (JavaScript

Object Notation).
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8. Plataforma de desenvolupament

8.1 Programari

Els programes utilitzats en el desenvolupament del projecte son:

Adobe lllustrator CS 6: Utilitzat per a la creacié dels wireframes.

Adobe Fireworks CS 6: Utilitzat per a la creacio del disseny grafic.

Dia®: Editor de diagrames, utilitzat per al disseny dels esquemes UML i base de dades.
notepad++*: Editor de text, utilitzat per a desenvolupar els scripts en PHP.

Android SDK (software development kit) + Ecplise®: Per a desenvolupar aplicacions per
Android es necessiten una série de programes, com les llibreries API d’Android, les Android
Developer Tools (ADT) i un entorn de desenvolupament integrat (IDE), com per exemple
Eclipse, per a desenvolupar aplicacions software.

Per tal de facilitar la creacié d’aplicacions, Android ofereix un paquet de programari amb tot

els elements anomenats, ja configurats, per al desenvolupament d’aquestes.

Genymotion®: Tot i que 'ADT ja proporciona un emulador d’Android per realitzar les proves
de l'aplicacié durant el desenvolupament, per a les proves més avancades s’ha utilitzat
I'emulador Genymotion (gratuit per a Us no comercial). Els motius han sigut la major rapidesa,

facilitat per a instal-lar aplicacions amb sistema drag & drop i la major estabilitat.

Per la banda del servidor, sera necessari que disposi de les llibreries i serveis necessaris per
a I'execucié de pagines en PHP i del sistema de bases de dades MySQL amb el gestor
phpMyAdmin. Com que de moment no s’ha previst publicar I'aplicacié, s’utilitzen els servidors
per a desenvolupament proporcionats per la UOC, els quals compleixen amb els requisits
esmentats:

- Servidor Web Apache 2.0

- Llibreries PHP 5.3.10

- Base de dades MySQL 5.5.37 amb gestor phpMyAdmin 3.4.10.

® Dia- Diagram editor: http://live.gnome.org/Dia

4 Notepad++: http://notepad-plus-plus.org/

® Android SDK: http://developer.android.com/sdk/index.html
6 Genymotion emulator: http://www.genymotion.com/
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8.2 Maquinari

Ordinador: On es dura a terme el desenvolupament del projecte mitjancant els diferents

programes esmentats en el punt anterior.

Sony Xperia U: Dispositiu mobil amb sistema operatiu Android v2.3.7, per tal de poder

instal-lar I'aplicacié i realitzar proves sobre dispositiu real.
Servidor web i base de dades: En aquest cas s'utilitzara el servidor per a desenvolupament

proporcionat per la Universitat Oberta de Catalunya, per tal d’allotjar les dades que formaran

I'aplicacio i les pagines en PHP.
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9. Planificacio

El desenvolupament del projecte ve marcat per les entregues parcials, les quals serviran com
a referencia per a diferenciar les diferents etapes del projecte. A continuacié es detallen els
diferents aspectes de la planificacio.

9.1 Dates clau

26/02/2014 — 11/03/2014: PAC 1 — Analisi del projecte i planificacio.

12/03/2014 — 06/04/2014: PAC 2 — Disseny del projecte.

07/04/2014 — 11/05/2014: PAC 3 — Desenvolupament del projecte i prototip.
12/05/2014 — 24/06/2014: Entrega final — Final desenvolupament, proves i lliurament de

I'aplicacio.
9.2 Fites

26/02/2014 — 11/03/2014: PAC 1 — Analisi del projecte i planificaci6.
e Analisi del projecte
e Definicio
e Planificacio

e Esborrany memoria TFG

12/03/2014 — 06/04/2014: PAC 2 — Disseny del projecte.
¢ Disseny wireframes
e Disseny UML
e Disseny base de dades
¢ Inici desenvolupament aplicacio

e Esborrany memoria TFG

07/04/2014 — 11/05/2014: PAC 3 — Desenvolupament del projecte i prototip.
¢ Desenvolupament aplicacié

e Esborrany memoria TFG

12/05/2014 — 24/06/2014: Entrega final — Proves, desenvolupament final i lliurament de
I'aplicacio.

¢ Realitzacié proves en simulador.

¢ Realitzaci6 proves en dispositius reals.

e Disseny grafic aplicacio
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e Reparacio6 errors disseny
e Reparacio errors codi
e Lliurament memoria TFG i aplicacio

9.3 Diagrama de Gantt

‘14 |1abr'i4 [28abc'la [0S may'it [12may'i4 |39may'ld [26may’i4 [02jun’l4 [08)un'l4 [16jun'id |23 jun’
Tolmlils slelx[vio[m[i s tix]v]

[Nombre de taren . |ovrac., [comienss 5 |Fin L|Bfeb'1a o3mar'1s [10marl4 [17mar'14 |26mar'ié [Simar'l4 |O7abr'1s [14abri
M 5] c[w[v[o[m[s sTulx[vIp[mli[s[eix]v

Tsiclalvo[mii] T T T Ti[xIvIofmls[sic]x vIo[mJ] T [vloimli[s]ilx]

1 - pac1-Analisi del projecte | planificacié 10 dias mié 26/02/1a mar 11/03/1
2 analisi del projecte adiss mig26/02/10 lun03/o/1e |
3 pefinicé Soiss  mar04/03/14 Jus 06/03/14 (%]
4 Planificacié 2diss wie07/03/14  lun 10/03/14 =
s Esborrany meméria TFG 10dias mig26/02/14 marll/o3fls | SRS
£ - PAC2-Disseny del projecte 19dias mié 12/03/14 dom 06/04/14
7 Disseny wireframes. 3eiss  mié 12/03/14 wie 18/03/14 =
B Disseny UL 3dias vie14/03/14  mar 18/03/14 =]
8 Disseny base de dades 3dias  mié19/03/14 vie 21/03/14 =
1 Inici desenvolupament 11dias s4b22/03/14  wie 04/04/14 ———
i1 Esbormany memdniaTFG 19dias mié12/03/14 dom 06/04/14 ——— |
12 - paca projecte i 26 dias Joaj1a  dom 13/05/14

protatip
13 Desenvolupament aplicacia 2dias lun 07/04/14  wie 03/05/14
14 Esborrany membria TEG 26dias lun07/04/14  dom 11/05/14
15 - Entrega final - Proves, 32dias lun 12/05/14  mar 24/06/14

desenvolupament final i lurament de

Vaplicacio
16 Realitzacid provesensimulador  4dias lun 12/05/14  jue 15/05/14 (=]
17| Realitzacic proves en Adias  vie16/03/14 [
8 Disseny grafic aplicacio Sdias  jue 22/05/14  mar 03/06/14 [ ==
9 Reparacié errors codi 10dias mié 04/06/14 _mar 17/06/14 [
0] Reparacio errors disseny adias_[mié 08708/ vun 03/06/ 34 —
21 Uiurament memoria TFG i aplicacid 32 dias lun 12/05/14  mar 24/06/14

Figura 5: Diagrama de Gantt
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10. Procés de treball

El procés de treball s’estructurara per lliuraments, per tal d’oferir una visié cronologica del

treball.

10.1 PAC 2 - Disseny del projecte.

El procés de desenvolupament comenga amb la segona PAC. En aquest periode s’inicien les

tasques de disseny dins les quals es realitzen:

Wireframes: Per tal d’organitzar i mostrar els elements en pantalla. A partir d’aquests

resultats es dura a terme el primer disseny per als prototips de I'aplicacié.

Llenguatge Unificat de Modelat (UML): On es representa de forma grafica i esquematica

I'estructura de l'aplicacié.

Disseny Base de dades: Estructurar les diferents taules i els camps de cada una, on es

guardaran les dades necessaries per al projecte.

Amb el procés de disseny finalitzat, s’inicia el desenvolupament de I'aplicacié per Android.

Dins aquest periode es duen a terme les seglents tasques:

Instal-laci6 _SDK: El primer punt del desenvolupament consisteix en obtenir les eines

necessaries, en aquest cas I'SDK d’Android, tal com es comenta en l'apartat 8. Android
proporciona un paquet per a desenvolupadors amb tot el programari necessari. Aixi doncs, es

realitza la instal-lacié d’aquest i la configuracié de 'emulador per a proves.

Creaci6_projecte: Abans d’iniciar el projecte, és necessari escollir per a quin rang de

versions del sistema Android es vol que aquest sigui compatible i en quina versié es treballara

concretament, ja que pot ser necessari instal-lar les API de versions antigues.

Actualment les versions més utilitzades’ son la 4.1, seguida de la 2.3.3 —2.3.7. Com que els

dispositius reals als quals es realitzaran les futures proves corresponen a la versio 2.3.7, el

7

http://androidandme.com/2014/01/news/google-posts-fresh-android-distribution-stats-jelly-bean-and-kitkat-usage
-on-the-rise/
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projecte es centrara en aquesta versio. Tot i aixi cal tenir en compte que seria perfectament

possible instal-lar I'aplicacié en versions superiors.

Aixi doncs, el primer pas és assegurar que es té el SDK d’Android 2.3.3 instal-lat amb I'ajuda
del SDK Manager:

Android SDK Manager = | (]
Packages Tools
SDK Path: C:\Albert\UOC\Curs 13-14 - 2\TFG\adt-bundle-windows-x86-20131030\sdk
Packages
' Name API Rev.  Status T
4 [[]CZ Android 233 (API10)
] .;. SDK Platform 10 2 7 Installed
= QE-; Samples for SDK 10 1 | Not installed
I [] 8 Intel x86 Atom System Image 10 2 | Not installed

Not installed

N

[]1§3 Google APIs 10
]2 Android 2.2 (AP18)

Show: [V]Updates/New [¥|Installed  [] Obsolete Select New or Updates Install 6 packages...
Sort by: @ API level (©) Repository Deselect All Delete 5 packages...

Done loading packages. ‘ 0 o
Figura 6: Android SDK Manager.
I la creacio del projecte amb els seguits parametres:
r@ New Android Application o (S

New Android Application 9
Creates a new Android Application

Application Name:® On aparcar?
Project Name:® OnAparcar

Package Name:© com.albertTFG.onaparcar

Minimum Required SDK:O[API 10: Android 2.3.3 (Gingerbread) VI
Target SDK:O[API 10: Android 2.3.3 (Gingerbread) VI

Compile With: 0| API10: Android 233 (Gingerbread) -
Theme:DléNone v]

Figura 7: Projecte Android “On aparcar?”

Amb aquesta configuracié s’especifica que:
¢ Minimum Required SDK: La versié minima on es podra instal-lar I'aplicacié és la 2.3.3.
e Target SDK: Correspon a la versié amb la qual s’han realitzat tests i es pot confirmar
gue l'aplicacio funciona sense problemes.
e Compile SDK: Versio utilitzada per a la compilacié. Recomanat utilitzar la mateixa

opcié que el target SDK.
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Creacid activityes: Seguint el disseny UML i els wireframes es generen les tres pantalles

principals: LoginActivity, RegisterActivity i AparcarActivity.

Connexi6 aplicacié — Base de dades: Per ala connexié amb la base de dades s’utilitzara un

script en PHP. Aquesta opcio ofereix més compatibilitat amb bases de dades MySQL i millor

rendiment que altres sistemes de connexio directa.

Les dades entre aplicacié i el servidor MySQL es transmetran en format JSON. Per a realitzar
el tractament de les dades, s'utilitza la llibreria JSONParser.java de Ravi Tamada®, i

s’adaptara part del codi d’interaccio.

Al llarg de l'aplicacio s'utilitzara de forma recurrent la llibreria JSONParser.java, per tal

d’interpretar les dades retornades per les APl de Google.

Un cop enllestit el codi es realitzaran proves per a comprovar el registre de dades des de

I’emulador d’Android:

RegisterActivity
On aparcar?

usuariﬂ H

correuprova
Manresa

imgprova

Registrar |

SELECT*

FROM "User
LIMITO 30
Mostra : ) |30 fila(es) comencant des de lafila# |p en mode | horitzontal v|i
+ Opcions

«T— id userName password email city image points

& Edita &/ Edicié en linia ¢ Copia @ Esborra 5| usuaril 1234 correuprova | Manresa | imgprova 0

Figura 8: Prova registre dades aplicacié i MySQL

8 http://www.androidhive.info/2012/05/how-to-connect-android-with-php-mysql/
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Afegir les Google Maps Android API: Google Maps €és una part fonamental de I'aplicacio.

Amb la intencié de tenir temps de solucionar possibles problemes, sera el segient pas a
realitzar.

Google Maps Android API forma part del paquet Google Play Services i per aguest motiu
sera necessari instal-lar-lo mitjangant I'Android SDK Manager. Un cop instal-lat, es necessari

importar-lo com a projecte d’Eclipse, d’aquesta manera es pot utilitzar com a llibreria del

projecte.
@) Properties for OnAparcar = | B )
type filter text Android (=1 VN

Resource
Android Project Build Target
‘;Sﬁ;:‘i Lint Preferences Target Name Vendor Platform  APILe...
Java Build Path V| Android23.3 Android Open Source Project 233 10

+ Java Code Style Android 4.4 Android Open Source Project 44 19
Java Compiler

» Java Editor
Javadoc Location
Project References
Refactoring History Library
Run/Debug Settings Is Library
Task Tags

» Validation Reference Project Add...

+ ./google-play-services_lib google-play-services_lib

‘ Restore Qefaults‘ | Apply ‘
@ ok J[ canca |
L

Figura 9: Importaci6 llibreria Google Play Services

El seglent pas per afegir Google Maps a I'aplicacié és aconseguir una APl key de Google
Maps. El procediment consisteix en:
1) Aconseguir el SHAL fingerprint del projecte. (Eclipse: Window / Preferences / Android
/ Build).
2) Accedir al API Console® de Google i crear un nou projecte amb la APl de Google
Maps.
3) Dins el nou projecte es genera un nou API Access Uutilitzant el SHAL fingerprint de

I'aplicacio i el nom del projecte: SHALfingerprint;com.albertTFG.onaparcar

S’obtindra 'API key per a treballar amb Google Maps, que s’haura d’afegir dins el
AndroidManifest.xml:
<meta-data

android:name="com.google.android.maps.v2.API KEY"

android:value="API_KEY" />

o Google API Console: https://code.google.com/apis/console
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Un cop realitzada I'activitat amb el codi per carregar el mapa i afegits els permisos necessaris

dins el AndroidManifest.xml, I'aplicacio ja permet interactuar amb Google Maps.

Per tal que Google Maps funcioni, el dispositiu ha de disposar de Google Play Services i
Google Play Store, fet que no suposa cap problema en dispositius reals. En 'emulador ha

estat necessari instal-lar-los abans de realitzar les proves.

10.2 PAC 3 — Desenvolupament del projecte i prototip

Durant el termini corresponent a la PAC3 es continua duent a terme el desenvolupament de

I'aplicacio, amb la finalitat d’aconseguir un prototip funcional en finalitzar aquest periode.

Preparacié nou emulador Genymotion: Com s’ha comentat a I'apartat “8.1 Programari”,

per a realitzar les proves amb Google Maps s'utilitza 'emulador Genymotion, el qual permet
generar dispositius virtuals amb la mateixa versié d’Android amb la qual es realitzaran les
proves reals, la 2.3.7. En aquest emulador s’hi instal-laran les Google Apps, Google Play

Store i Google Play Services.

Obtenir_localitzacié: Amb el mapa funcionant, es realitzara el procés per a obtenir la

localitzacié actual. L’Activity on es carregara el mapa passara a implementar la interficie
LocationListerner la qual proporciona tots els procediments necessaris per obtenir la

localitzacié actual del dispositiu i genera els intervals per a actualitzar la posicio.

Es crea el LocationManager per tal de configurar el sistema de localitzacio:

locationManager.requestLocationUpdates (LocationManager.GPS_ PROVIDER, 3000, 10, this);
D’aquesta manera s’especifica que s'utilitzara el GPS amb un interval de 3 segons (3000

mil-lisegons) i que la distancia minima per actualitzar seran 10 metres.

Per poder utilitzar la interficie LocationListerner, s’afegeixen els seguents meétodes
obligatoris:
e onLocationChanged(Location location): Permet especificar accions a cada canvi
de localitzacio.
e onProviderDisabled(String provider): Permet dur a terme accions en cas que el
proveidor del localitzador, GPS en aquest cas, sigui desactivat per 'usuari.
e onProviderEnabled(String provider): Permet dur a terme accions en cas que el

proveidor del localitzador, GPS en aquest cas, sigui activat per 'usuari.
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e onStatusChanged(String provider, int status, Bundle extras): Conté les accions
gue es realitzarien en cas de que el proveidor de localitzacio sofreixi algun canvi no

realitzat per 'usuari.

Creacié de sessions amb Shared Preferences: Per tal de mantenir 'usuari identificat

durant totes les parts del programa i tenir a I'abast la informacié necessaria per realitzar
consultes d’aquest usuari, s'utilitzaran les Shared Preferences. D’aquesta manera es facilita
la realitzacio de determinades consultes a la base de dades referents a l'usuari, ja que
disposarem del seu ID per a identificar-lo. Amb aquesta funci6 podem carregar el perfil
d’usuari o saber si l'usuari ha guardat la ubicaci6é del seu cotxe, sense repetir la mateixa
consulta per a cada tasca.

Android també disposa d’'una base de dades interna per a emmagatzemar informacié, bases
de dades SQLite, perd per a les poques dades que es guardaran en aquesta aplicacié és
millor gestionar-ho amb les Shared Preferences, que obligar al sistema a mantenir tot una

base de dades només per a tres camps.

Actionbar: En la pantalla del Mapa, que és on es duran a terme gran part de les accions,
s’activara I'’Actionbar, posant a disposicio de I'usuari les tres accions més importants: Guardar
posicié del cotxe / tornar al cotxe, registrar aparcament i buscar una direccié com a desti.

Les dos accions restants, consultar perfil i ajuda, seran accessibles a partir del boto Menu del

dispositiu, o del boté overflow en aquells dispositius que no tenen botons de hardware.

Igu On aparcar? @ Q q

Figura 10: Actionbar funcionant

Com en el cas de Google Maps, per tal de poder utilitzar I'actionbar sera necessari importar
una llibreria com a projecte d’Eclipse i utilitzar-lo dins el projecte. En aquest cas es tracta de la
llibreria Android-Support-v7-Appcompat.

L’Actionbar es dissenya com la resta de pantalles i s’especifica el nom de la plantilla dins el

codi encarregat de generar el menda.

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate(R.menu.aparcar actions, menu);
return true;
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Funcionalitat marcar_aparcament: Aquesta funcionalitat s’activa a traves de l'actionbar i

realitza el seglient procediment:

1) L’aplicacié realitza una consulta a la pagina addParking.php enviant els parametres:

ID usuari: Per tal de poder tenir una relaci6 de cada usuari amb els
aparcaments proporcionats i rebre el punt corresponent.

Temps: En funcio del nivell de transit del carrer, el marcador de 'aparcament
sera visible durant un temps determinat.

Altitud i Longitud: Corresponent a la posicié actual de l'usuari i per tant, on
'usuari deixara I'aparcament disponible.

Tipus aparcament: Per especificar si és un aparcament normal, zona blava o
zona verda.

Numero carrer: Per tal de que l'usuari que ocupi 'aparcament verifiqui que es

tracta del mateix que s’esta oferint.

2) addParking.php retorna un JSON amb els resultats del registre, en cas de ser

favorables, s’actualitzen els marcadors del mapa.

Funcionalitat guardar posicié cotxe / anar cap al cotxe: De nou s’activa a traves de

l'actionbar. Aquesta boto realitza dos funcions depenent de si ja s’ha guardat la posicio del

cotxe o no. En cas d'utilitzar el boto tenint un registre de posicid, es carregara una ruta al

mapa per tal de tornar al cotxe

Guardar posicio:

1) Quan l'usuari s’identifica a I'aplicacio, es comprova si té registres de posicio del cotxe

i es guarda la informaci6 al Shared Preferences.

2) En cas de que no existeixi registre, es realitza una crida a la pagina addCar.php,

enviant els parametres:

ID usuari: Per tal de poder tenir una relacié de cada usuari amb la ubicaci6 del
seu cotxe.
Altitud i Longitud: Corresponent a la posicié actual de l'usuari i per tant, on

ha aparcat el cotxe.

3) addCar.php executa la sentencia SQL per realitzar el registre dins la taula “UserCar”

de la base de dades i retorna una resposta a I'aplicacioé en format JSON.

4) L’aplicacio interpreta el JSON i si el registre a tingut éxit, s’afegeix un marcador nou al

mapa, només visible per al propi usuari, indicant la ubicacié del cotxe i guarda un

registre a les Shared Preferences.
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Anar al cotxe:

1)

2)

Si la funci6 detecta que ja existeix un registre a la base de dades, cridara a la funci6
getDirections, passant com a parametres les coordenades del cotxe, obtingudes del
marcador del mapa, i un String per indicar el métode de desplacament, en aquest cas
“‘walking”.

getDirections realitza una consulta a Google Directions API, per tal d’obtenir un
JSON amb les indicacions per arribar fins al punt de desti, en aquest cas el cotxe de
l'usuari i dibuixar el recorregut en el mapa.

getDirections és un métode adaptat a partir d'un exemple de George Mathew™,
apart d'utilitzar un métode de Jeffrey Sambells 'per a descodificar els poly lines de
la API.

Funci¢ definir desti: Accessible des de la pantalla de menu o des de I'actionbar a la pantalla

del mapa. Permet especificar un desti i que al arribar-hi, I'aplicacié cerqui 'aparcament més

proper.

1)

2)

3)
4)

L’'usuari especifica una direccié formada per: carrer, nimero, ciutat. Aquesta cadena
de text s’envia a la funcié getGeoCoding.

getGeoCoding realitza una consulta a Google Geocoding API, per tal d’obtenir
resultats de I'adreca i coordenades.

Es presenta una llista de resultats a 'usuari per tal de que esculli el resultat desitjat.
Un cop escollit un dels resultats, es torna a fer Us del metode getDirections per

obtenir les indicacions al mapa.

Carregar marcadors al mapa: Al iniciar la pantalla del mapa es carregaran per primer cop

els marcadors. Posteriorment, cada cop que es realitzi alguna modificacié que afecti els

marcadors, aquests es recarregaran per tal de reflectir els canvis.

Per a la carrega, es realitza una consulta al pagina getMarkers.php, passant-li com a

parametre la ID d’usuari. Aquest script executa dos sentencies SQL: una per obtenir tot els

aparcaments i l'altra per comprovar si l'usuari ha guardat la posicié del cotxe, amb el

parametre ID.

Aquest codi PHP retorna un JSON amb el llistat d’aparcaments amb les seves dades. Aixi

doncs es recorre tota la llista col-locant cada marcador a les coordenades especifiques i amb

10 http://wptrafficanalyzer.in/blog/driving-route-from-my-location-to-destination-in-google-maps-android-api-v2/

1 http://jeffreysambells.com/2010/05/27/decoding-polylines-from-google-maps-direction-api-with-java
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I'ajuda d’un switch es carrega I'element grafic per a cada tipus d’aparcament (zona blava, etc)

i tipus de carrer (nivell transit).

Anar_a / Ocupar_aparcaments: En un primer moment s’havia previst que les accions dels

aparcaments es realitzessin per mitja de botons dins els InfoWindow (globus amb informacio)
de cada marcador. Finalment s’ha alterat aquest punt, ja que el contingut dels InfoWindow es
carrega com si es tractes d’'una imatge, i per tant, no deixa aplicar accié per a diferents

botons.

Per solucionar aquest inconvenient, dins el globus de cada marcador s’hi carregara la
informaci6 del carrer, obtinguda del mapa, i sera en polsar sobre I'infowindow que s’activara la

finestra per ocupar 'aparcament.

En aquesta finestra es presenten dos opcions:
e Anar a PPaparcament: En escollir aquesta opcid, s’obtindran les coordenades del
marcador i gracies a la funcié getDirections es mostrara la ruta cap a I'aparcament

des de la nostra posici6 actual.

e Ocupar P'aparcament: Aquesta opcidé envia les coordenades del marcador, el
namero de carrer introduit i la ID de l'usuari que esta ocupant, a la pagina
removeMarkers.php. En aquest script es realitza una recerca de I'aparcament, a
partir de les coordenades, dins la taula Parking. Un cop localitzat I'aparcament es
comparen les ID de l'usuari ocupant i de qui ha publicat 'aparcament, per tal d’evitar

gue un mateix usuari vagi ocupant els seus llocs només per augmentar la puntuacio.

Un cop comprovat que els usuaris son diferents, es comprova si els nimeros de carrer
coincideixen. En cas afirmatiu, 'usuari publicador rep un punt extra de puntuacié i un punt

d’aparcament correcte. Finalment s’elimina el marcador de la base de dades.

Veure perfil: Per a visualitzar els perfils, s’ha creat una funcié viewProfile(int), on el valor int
correspon a la ID de 'usuari a consultar el perfil. Aquest métode realitza una crida a la pagina
getinfo.php on es cerca l'usuari per ID i es retornen els camps: ciutat, punts i punts

d’aparcament.

Proves: Al finalitzar cada etapa s’han realitzat proves per comprovar el bon funcionament de
cada nova funcionalitat. Abans de I'entrega de la PAC3 s’han dut a terme proves generals de

I'aplicacié.
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10.3 Entrega final — Proves, desenvolupament final i Iliurament de
I’aplicacioé

A continuacié s’expliquen les tasques realitzades en I'Gltima etapa del projecte.

Test del prototip: Amb el prototip funcional obtingut al final de I'etapa anterior, es realitzen

diferents proves per a comprovar el correcte funcionament de I'aplicacio i detectar errors o
punts per acabar.
Les proves es realitzen amb un grup de 4 usuaris amb edats entre els 20 i 60 anys, tant en

emulador com en dispositius reals i amb diferents grau d’experiéncia en teléfons intel-ligents.

Disseny grafic: Es realitzen els dissenys de la icona de I'aplicacid, els diferents marcadors i

s’acaba de donar format a les diferents pantalles del programa.

Per proporcionar informacié rapida a l'usuari, i evitar distraccions en la conduccid, els
marcadors proporcionen informacié de 'aparcament:
- Color intern: Representa el tipus aparcament
e Blau: Zona blava.
e Verd: Zona verda.

e Blanc: Aparcament normal.

- Color extern o contorn: disponibilitat de 'aparcament
¢ Vermell: Carrer molt transitat, aparcament de poca disponibilitat.
e Taronja: Carrer amb transit regular, disponibilitat mitjana.

e Negre: Carrer poc transitat, molta disponibilitat.

@ VIVVIVVVVe

Figura 11: Mostra icona i marcadors mapa

10.3.1 Correccions i millores

A continuacié es comentaran les millores aplicades o correccions de problemes detectats en

les proves.

Comprovaciéo camps dels formularis: Un problema comi en formularis és la possibilitat

d’introduir dades no valides en determinats camps, com per exemple lletres en un camp
numeéric. Aquest cas es soluciona facilment afegint android:inputType="number" a les

caracteristiques del camp.
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Un cas més complex és el de validar el correu electronic. Tot i aixd 'API d’Android incorpora
una funcio per a detectar si el format d’'un correu es correspon al de Xxxx@xxx.xxx, aquesta
ésla seguent android.util.Patterns.EMAIL ADDRESS.matcher (email_a validar) .matches ().

La funcié retornara un valor boolea en funcio de si es tracta d’un format correcte o no.

Evitar SOL Injection: S'utilitza la funcié MySQL mysql_real_escape_string(String)*? dins les

consultes SQL dels fitxers PHP. Aquesta funcio afegira el simbol / davant dels simbols
especials, convertint aixi les cadenes de text en segures i evitant que puguin executar accions

a la base de dades.
Cal tenir en compte que aquesta funcio queda obsoleta a partir de la versié 5.5 de PHP, aixi
doncs, en cas d’actualitzar les llibreries del servidor, sera necessari utilitzar la extensio

MySQLi.

Canviar_contrasenya: Per a solucionar problemes de pérdua de contrasenya, s’ofereix la

possibilitat de canviar la contrasenya. Com que en aquest projecte no es compta amb
servidor de correus, per a validar 'usuari es buscara una alternativa.

Per a canviar la contrasenya s’afegira el camp de pregunta secreta, ja que el nom d’'usuari i
correu electronic sén dades que poden coneixer altres usuaris. Aixi doncs la pregunta secreta
ha de ser de caracter personal i que dificilment algd pugui conéixer, en aquest cas s’ha optat
per “Nom del primer professor d’EGB?”, que tot i no ser un métode segur 100%, redueix

bastant les possibilitats de suplantacié d’usuaris.

Aixi doncs, s’afegira el camp “question” a la taula “User” i al formulari de registre. A
continuacio es crea la nova pantalla amb el formulari de canvi de contrasenya, on sera
necessari introduir correctament el nom d’usuari, el correu electronic i la resposta secreta.
Paral-lelament, es creara una nova pagina PHP amb la consulta necessaria per a comprovar

les credencials i aplicar el canvi si s’escau.

Encriptacid contrasenya i pregunta secreta: Com a Gltim retoc per a millorar la seguretat,

s’aplicara un métode per a encriptar les contrasenyes i respostes secretes, utilitzant algun

dels algorismes suportats per Java, com és el “SHA-256".

12 http://es1.php.net/mysqgl real escape string
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Pantalla informacié: S’afegeix la tipica pantalla d’informacié del programa. En aquest cas

mostra I'autor, consultor, professor i llicéncia.

Mostrar_ només aparcaments actius: Cada aparcament sera valid durant un temps

determinat que varia en funcié de la intensitat del transit del carrer.

- Nivell alt: 2 minuts

- Nivell mitja: 15 minuts

- Nivell baix: 1 hora
No interessa mostrar un aparcament d’intensitat alta al cap de 20 minuts, ja que molt
probablement en 2 minuts 0 menys ja estara ocupat. Per mostrar els aparcament actius es
modifica la sentencia SQL del fitxer getMarkers.php.

La taula d’aparcaments registra I'hora en que s’ha registrat i un camp de permanéncia amb
els minuts de validesa comentats. Aprofitant aquestes dades, es realitzara una diferencia
entre la hora de registre i la hora de consulta. Si el resultat és superior al temps de

permanéncia, es mostrara I'aparcament; en cas contrari no es mostrara.

Cerca aparcament ens els 500 m proxims a desti: Com que I'objectiu de I'aplicacio és

trobar un aparcament, es modifica I'opcié de “Especificar desti” amb la caracteristica que ara
buscara aparcament en un radi de 500 metres del desti. Només si hi ha resultats, s’obtindran

les rutes al mapa.
Per aconseguir aquestes dades es genera un nou fitxer PHP, nearParking.php, amb una
consulta que calcula la distancia entre la coordenada de desti i les coordenades dels

aparcament registrats i no caducats.

Esborrar linies de ruta: Durant les proves amb usuaris, es detecta que les linies de ruta no

s’eliminen al ocupar un aparcament o esborrar la posicié del cotxe. S’aplica el procediment

per tal que al realitzar alguna d’aquestes dos opcions, s’esborri la ruta del mapa.

Error al iniciar aplicacié sense connexié 0 GPS: Durant els tests van aparéixer errors per

no tenir el GPS activat o connexi6é a Internet, els quals tancaven completament I'aplicacio i
sense proporcionar cap tipus d’informacié a l'usuari. Per a solucionar aquest inconvenient, al
iniciar el programa es realitza una comprovacio de connexions, avisant que s’han d’activar en

cas de no estar-ho.
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Enllacos a registre o recuperacido_de contrasenya: Alguns usuaris han trobat que els

enllacos per a registrar-se o recuperar les credencials sébn massa petits. Com a millora

s’aplica una petita modificacio respecte als wireframes, augmentant el text i la ubicacio.

Enllac a perfil usuari: Junt a la informacié de I'aparcament, apareix el nom de l'usuari que

’ha compartit, permetent visitar el seu perfil. Per reforcar que es tracta d’'un enllag, se I'hi

aplica un subratllat i el text amb color blau, similar als enllagos d’'una pagina web.

Creacio_document ajuda: Amb les funcions ja programades i aplicades les correccions

necessaris, per a finalitzar el desenvolupament es crea el document d’ajuda de l'aplicacié.
Aquest es generara en HTML, ja que permet obtenir un text més ben formatat i una millor
visualitzacié que utilitzant programacié. Aquesta ajuda s’allotjara al servidor web i sera

accessible des del menu / overflow.
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11. APIs utilitzades

Android 2.3.3 APIs: Per a desenvolupar aplicacions per Android es fa totalment

imprescindible utilitzar les APl d’aquest sistema, ja que proporcionen totes les llibreries
necessaries i assegura que es puguin aprofitar totes les caracteristiques que permet aquest
sistema operatiu. L’eleccio de la versio a utilitzar depén principalment de la versié instal-lada

ens els dispositius on es podran realitzar les proves.

Google Maps Android API: Per les caracteristiques de I'aplicacio i I'is que se n’ha previst,

esta clar que la millor manera de proporcionar la informaci6é es mitjangant un mapa. Google
Maps resulta una de les millors opcions, ja que tan aquest com el sistema operatiu Android
pertanyen a Google i aix0 ens assegura una bona compatibilitat. Per altra banda, la API de
Google Maps permet una gran adaptacio i personalitzacié del mapa, com és la possibilitat
d’afegir diferents tipus de marcadors o de registrar les coordenades de punts d’interés en una

base de dades i aixi poder-los recuperar, punts clau en la utilitat de I'aplicacié.

El seu Us gratuit esta limitat a 2500 peticions/dia

Google Geocoding API: Aquesta API resulta un bon complement de Google Maps, ja que la

seva funcié és convertir una adreca en coordenades. D’aquesta manera es pot generar un
cercador de direccions amb l'objectiu d’establir punts de desti en el GPS.
Les consultes es realitzen a partir d’'una URL, acompanyada d’'una série de parametres. Els

resultats de la consulta es retornen en format XML o JSON.

El seu Us gratuit esta limitat a 2500 peticions/dia

Google Directions API: La funcionalitat de Google Directions és calcular la ruta entre dos

punts especifics, permetent aplicar les linies de ruta sobre el mapa de Google Maps. La
consulta es pot realitzar tant especificant les direccions amb el format classic o mitjancant les
coordenades.

Com en el cas anterior, la consulta es realitza mitjangant URL amb els parametres

especificats en aquesta, obtenint el resultat en format XML o JSON

El seu Us gratuit esta limitat a 2500 peticions/dia
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12. Diagrames UML

Diagrama UML de les diferents pantalles (Activity) que componen l'aplicacio, amb els

métodes corresponents.

JSONParser -
CheckConnections
-1s: InputStream _
-70bj: JSONObject #locationManager: LocationManager
-]son: String ] LoginActivity i +1sNetavailable(con: Context): Boolean
+makeHttpRequest(url:String, method:Strang, ] “preT: SharedPreferences +15GPSAvallable(con:Context): Boolean
params :List=NameValuePair=): JSONObject _btLogin: Button

-lblRegister: TextView
-lblRecovery: TextvView
-txtUser: EditText

RegisterActivity L -txtPass: EditText —» RecoveryActivity
-prefs: sharedPreferences _JsonParser: JSONParser -btRecovery: Butten
-btRegister: Button #getUser(): AsyncTask -txtUser: EditText
“txtUser: EditText -providersalert(): void “txtMail: EditText
-txtPass: EditText -adviceAlert(): void . X -txtSecure: EditText
-txtMail: EditText -encrypt (passString:String) : String -txtPass: EditText
-txtCity: EditText -jsonParser: JSONParser
-txtSecure: EdifText -changePass () : void
-JsonParser: JSONParser + -encrypt(textString:String): String
#addNewUser(): void S -1sEmailValid(email:CharSequence): boolean
-encrypt(textString:String): String MenuActivity
-1seEmailvalid(email:CharSequence): boolean -btAparcarProx: Button

I -btDefDesti: Button
o -prefs: sharedPreferences

|

AparcarActivity

-prefs: sharedPreferences

-map: GoogleMap

-polyline: Polyline

-latitude: double

-longitude: double

-carLatitude: double
-carLongitude: double
#locationManager: LocatlonManager
-jsonParser: JSONParser

-initilizeMap(): void
-mapParameters (}: void
-loadMarkers(): void
-drawMarkers(latitudeM: double, longitudeM: double,
parkingType:int,time:1int,street:String): void
-removeMarker (params :L1st<NameValuePair=): int
-addCarMarker(): void
-addParking(): void
-registerParking(streetNum:String, parkingType:int
streetType:int): void
-setDestiny(): void
-getGeoCodingladdress:String): JSONObject
-getAddress (latitudeA:double,longitudea:double): String
-getDirections (addressLat:Double, addressLng:Double,
mode:String) : void
-decodePoly(encoded:String) : List<LatLng=
-viewProfile(ident:int): int

Figura 12: Diagrama UML

371/86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

13. Prototips

13.1 Wireframes

Per al disseny de l'aplicacid6 s’han seguit les pautes establertes per Android, I'’Android

Design **, on s’especifiquen entre altres: estructura basica, marges, alcada minima

d’elements clicables, etc.

< uall § 1200 < a1l & 1200

On aparcar?
On aparcar? Registrar
Entrar
Registrar | Recuperar contrasenya
Registrar
Figura 13: Pantalla principal — Identificacié Figura 14: Pantalla registrar nou usuari

3 Android design: http://developer.android.com/design/index.html
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“ all 1200

On aparcar?

Aparcaments propers

Definir desti

Figura 15: Pantalla menu

< all 1200

0On esta Marcar Definir

2y elcotxe? aparcament  desti

Definir desti:

Anar-hi Cancel-lar

Figura 17: Pantalla definir desti
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< all 1200

On esta Marcar Definir

ay elcobe? aparcament  desti

Mapa de
Google maps

Perﬁll Ajuda
usuari

Figura 16: Pantalla Mapa

< all 1200

On esta Marcar Definir

ay elcobe? aparcament  desti

Marcar aparcament:

N° carrer:

Tipus aparcament:

v

Tipus de carrer:

v

Marcar Cancel-lar

Figura 18: Pantalla afegir aparcament



< all 1200

0On esta Marcar Definir
elootxe?  aparcament  desti

LOGO

Ocupar aparcament:

N©° carrer:
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Ocupat! || Cancel-lar

r

< all 1200

On aparcar?

Perfil usuari 1

Punts: 000

Aparcaments
correctes: 000

Figura 19: Pantalla ocupar aparcament

< all §12:00

On aparcar?

Perfil usuari 1

| e Punts: 000

usaar! Aparcaments
correctes: 000

Canviar
imatge

Figura 21: Pantalla perfil propi

Figura 20: Pantalla perfil altres usuaris
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13.2 Hi-Fi

A continuacio s’exposen les pantalles finals, amb el disseny grafic finalitzat i els retocs
aplicats tant per questions técniques o per resultat de les proves amb usuaris.

= 17:35

2?2? 2??
Q On aparcar? d a On aparcar?

‘ Nom d'usuari ®  Nom d'usuari

A Atencid! : 8 | Contrasenya

Es recorda a tots els usuaris que : Entrar
qualsevol interacci6 que es

realitzi en el dispositiu, s’ha de
dur a terme abans d'arrencar el

cotxe i evitar distraccions durant
la conduccié. Recuperar contrasenya

Registrar

On aparcar?
Registrar
Nom d'usuari

Nom d'usuari Aparcaments propers

Contrasenya

Definir desti

‘kontrasenya

Correu
Correu

Ciutat
Ciutat

Nom primer professor EGB?

Pregunta seguretat

Registrar

Figura 24: Pantalla registrar Figura 25: Menu
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al @ 14:19

X
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S 3
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% ® Manresa-Baixador I
Oy H
3 ~Buscar aparcament a
Q & > menys de 500m de:
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& ¢ %
IONRESSY £ - Carrer
(& ©
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2 ) L 0
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Figura 26: Mapa

00 3 @ 16:55

Anar / Ocupar Aparcament

Marcar aparcament
Aparcament proper a:
N° carrer: Carrer de Valencia, 3
S Aparcament compartit per:
Tipus aparcament: albert
Normal ‘ -
. Anar-hi
Tipus carrer:
= .
Transit elevat ‘ - Has aparcat al numero:
4 Marcar Cancellar
oy “ Ocupat! Cancelar
s = ‘< —
5 o |2 +
; 3 \
3 5 A0
2N \ =
Google J N
Figura 28: Finestra “Marcar aparcament” Figura 29: Finestra “Anar / Ocupar aparcament”
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&0 5 a @ 1419 £ &0 5 a & 1420

. g L .25
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Figura 30: Finestra “Perfil usuari” Figura 31: Finestra “Informacid”
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14. Perfils d’usuari

L’aplicacié “On aparcar?” esta pensada per als seglents perfils d’'usuari:
e Persones que disposin de mobils intel-ligents amb sistema Android i que coneguin
minimament les funcionalitats d’aquest i com s’estructuren els apartats en Android.
e Persones que realitzen un Us elevat del cotxe.
e Usuaris que encara que no tinguis permis per a conduir, puguin ajudar al conductor
utilitzant I'aplicacié.
e Residents en ciutats on el transit resulta elevat.

e Usuaris disposats a col-laborar, oferint informacié d’aparcaments.
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15. Usabilitat

En el disseny de I'aplicacié s’han tingut en compte els seguents principis d’'usabilitat:

Consistencia: Tot i que [Iaplicaci6 compta amb varies pantalles i apartats,
practicament només s'utilitzen dues plantilles diferents. Aquesta constancia de
'entorn ajuda a l'usuari a trobar facilment les funcions tot i canviar de pantalla.
Control de l'usuari: L’'aplicacié ha de ser intuitiva i les accions han de ser clares.
Quan s’interactui amb I'aplicacio, aquesta ha de respondre tal com espera l'usuari.
Les accions han de donar com a resultat alldo que diu que s’obtindra, sense donar
sorpreses o enviar l'usuari fora de 'aplicacié.
Prevenci6 d'errors: Aquest principi s’aplica directament als formularis, on:
o No s’han de permetre caracters en un camp numeéric.
o Els camps amb valors predeterminats es presentaran com a llista desplegable.
o Els camps de text ofereixen ajuda del valor a d’introduir.
Interficie explorable: S’ofereix flexibilitat en la navegacié de I'aplicacio.
Metafores: En [l'apartat principal de [laplicacié, algunes accions estaran
representades en metafores, per tal d’oferir una comprensié rapida.
Missatges d'error: En el cas de produir-se algun tipus d’error, procurar que aquest
executi una finestra de dialeg, evitant tecnicismes, per tal que l'usuari pugui
comprendre que ha passat.
Temps de resposta: Quan s’executin accions que requereixen un temps per al
procés, es mostrara una finestra de dialeg amb I'objectiu de demostrar que I'aplicacio

no s’ha bloquejat, siné que esta treballant, perd que es requereix un temps d’espera.

15.1 Formes d’interaccio

Per interactuar amb el programa, s'utilitzen les accions basiques per interactuar amb

gualsevol dispositiu tactil. Les accions son:

Tap: Tocar breument la pantalla. Accié simple per activar la majoria de botons.

Scroll, swipe, pinch: Accions de desplacar el dit, tant horitzontalment com
verticalment o de utilitzar dos dits, com si es volgués pessigar. Aquestes accions
serviran principalment per al mapa de Google Maps i les pantalles on es pugui

desplacar pel contingut.
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15.2 Navegacio

L’aplicacié ha estat pensada per tal de que sigui simple d’utilitzar i que la majoria d’accions es
puguin realitzar de manera rapida. Per aquest motiu s’ofereixen varies opcions, perdo amb
molt poca profunditat, de tal manera que la majoria d’accions o apartats estiguin sempre a la

vista.

W

‘ Registrar ]( Rocuporan J
contrasenya

. | |
Menu
| 2 ¥
Aparcaments Definir
propers Desti
1 |
Mapa

Posicio Marcar Definir Ajuda Perfil
cotxe Aparcament Desti J usuari

Figura 32: Esquema navegacio
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16. Seguretat

16.1 Base de dades

Les bases de dades és un dels punts vulnerables de l'aplicacio, ja que aquesta depén
totalment de la informacié que s’hi allotja. Per a una bona gestio de les dades es duran a
terme les seguents tasques:

e Només I'administrador tindra un accés total a les bases de dades. Per augmentar-ne
la seguretat, la contrasenya d’aquest usuari es canviara en periodes de 3 mesos.

e Els usuaris degudament identificats podran editar les taules i camps necessaris per
aportar informacio al programa i sempre a traves de I'aplicacié, mai directament sobre
la base de dades.

e Realitzacio de copies de seguretat regulars de tota la base de dades, per tal de poder

restaurar la informacié en cas de pérdua total o parcial.

Per altra banda, la connexié a la base de dades es realitzara utilitzant un script en PHP.
Utilitzant aquest sistema, s’aconsegueix una nova capa de seguretat, ja que connectant
I'aplicacio directament a la base de dades, amb I'API JDBC per exemple, ens obliga a tenir les
credencials de la base de dades al mig del codi. D’aquesta manera només caldria aconseguir

I''APK del programa i descompilar-lo per obtenir les dades.

16.2 Formularis

Bona part de I'aplicacié esta formada per formularis, permetent aixi la interaccié amb l'usuari,
com el registre de nous usuaris o afegir nous aparcaments. Per altra banda, també suposen
un punt d’accés a la base de dades, motiu pel qual sera necessari afegir certs controls per tal

d’evitar possibles atacs SQL Injection, que podrien malmetre la informacié enregistrada.

També sera necessari aplicar protocols d’encriptacid en les contrasenyes dels usuaris,
assegurant aixi que les dades es transmetin de forma segura i sigui dificil de poder aprofitar si

cauen en mans de terceres persones.

Finalment quedaria cobrir el problema que poden suposar els Bots. Amb la finalitat d’evitar
que s'’infiltrin dins el sistema, generant una gran quantitat de dades falses i consumint ample
de banda, es podria estudiar la possibilitat d’afegir un Captcha dins el formulari de registre o
per altra banda bloquejar als usuaris que generin una gran quantitat d’'informacié en pocs

minuts.
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17. Tests

Els tests necessaris que s’han de realitzar per tal d’assegurar un bon funcionament del

programa son:

Control formularis: Aquestes proves consistiran en comprovar la correcta validacié de els
dades en els formularis per part de I'aplicacié. Per a dur a terme les proves s’introduiran
elements erronis dins als formularis, amb 'objectiu de comprovar que no es puguin introduir
sentencies SQL (SQL Injection) o que s’introdueixin les dades requerides (per exemple una

estructura Xxxx@xxx.xxx en el camp correu electronic).

Correcte funcionament dels punters: Comprovar que la localitzacié GPS sigui la correcta i
el punter es posicioni en les coordenades correctes. També sera necessari supervisar que els

punters apareguin amb l'estil grafic determinat per les caracteristiques de I'aparcament.

Usabilitat: Un cop superats els problemes de caracter més técnic, es donara pas a les proves
d’'usabilitat. En aquestes s’escolliran un grup d’usuaris, amb diferents nivells d’experiéncia
sobre I'is de noves tecnologies, per tal que realitzin algunes de les accions que permet
I'aplicacio. L’objectiu és avaluar si el disseny i funcionament de I'aplicacié resulten prou clars,
per tal que un usuari amb pocs coneixements en aquests tipus d’aplicacions, pugui realitzar

les tasques basiques i poder aprofitar el programa.
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18. Versions de I'aplicacid/servei

A continuaci6 es llistaran les funcionalitat que s’han previst per a cada versio.

18.1 Alpha

e Connexi6 aplicacio base de dades.
e Registre d’usuaris.
e Integracio de la API de Google Maps.

e Identificacié d’'usuaris.

18.2 Beta

Gesti6 aparcaments.

Guardar posicio del cotxe.

Visibilitat perfils.
18.3 Versi6 1.0

e Disseny final.
e Correcci6 bugs versions anteriors.
e Contrasenyes encriptades.

e Recuperacio contrasenya.

49 /86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

19. Requisits d’instal-lacio

19.1 Client

Al tractar-se d’una aplicacié desenvolupada per Android i en llenguatge Java, sera necessari
gue el smartphone on es vulgui realitzar la instal-lacié del programa “On aparcar?” disposi
d’aquest sistema operatiu.
Els requisits técnics general serien:

e Smartphone amb sistema Android 2.3, 2.3.3 0 2.3.7.

e Connexi6 a internet, per tal de carregar el mapa i els continguts de la base de dades.

e Es necessari que el dispositiu incorpori GPS, per tal d’obtenir la ubicacié de l'usuari.

Tot i que la base de l'aplicacié és Android 2.3.X, hauria de ser compatible amb versions
superiors. Tot i aixi, en la versio actual de I'aplicacio, aquesta resulta incompatible en versions
Android 4.X, ja que s’han d’aplicar unes politiques de programacié més estrictes (com per
exemple controlar que els procediments llargs s’executin en segon terme, evitant un aparent

col-lapse del dispositiu).

19.2 Servidor

El programa es connecta a una base de dades, on es troben allotjades les dades dels usuaris
i aparcament, mitjancant pagines programades en PHP. Aixi doncs, sera necessari que el
servidor escollit disposi de les llibreries necessaries per a la interpretacié i execucio de codi

PHP , i per altra banda, que permeti I'is d’'una base de dades on registrar tota la informacio.

Tenint en compte el servidor on s’han realitza les proves, el requisits de servidor serien:
- Servidor Web Apache 2.0
- Llibreries PHP 5
- Base de dades MySQL 5.5
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20. Instruccions d’instal-lacié/implantacié

Per assegurar el bon funcionament de I'aplicacioé es recomana utilitzar un dispositiu Android

2.3.X 0 en el cas de realitzar proves a I'ordinador utilitzar 'emulador Genymotion.

20.1 Dispositiu real

1) Connectar el dispositiu a 'ordinador i copiar el fitxer OnAparcar.apk dins algun directori del
dispositiu per a posteriorment realitzar la instal-lacio, per exemple a la carpeta Download:

(= [ [ |
1@ = ) [
@-u- v Equipo » XPERIAU » Internal Storage » download | - |$,||¢_-;;;r P
‘ Organizar ~ [ Vistas
Noml;re Tipo Tamafic Mamero de pista Intérprete » °
# Dropbox
[E Documentos
[E Imagenes L
Mas » i
Carpetas ~ OnAparcar.apk i
Onaparcar.apk Fecha modificacion: 08/05/2014 13:32 Fecha de creacion: 08/05/2014 13:52
Archive APK Tamare: 1,52 MB

Figura 33: Aplicacio copiada al dispositiu.

Ja des del dispositiu, utilitzar algun gestor de fitxers, com per exemple Astro', per instal-lar
I'aplicacio.

¢ @ © al @ 13:58 [l 5 © a4l ™ 16:40 : © % oa @ 14:17

Home Up Multi View 2 2 ~ » - e =
m. G I: © ‘ Q On aparcar?
o~ 2?27?
e Q On aparcar? .

™ /mnt/sdcard/download

Voleu instal-lar aquesta aplicacié? €

Nom d'usuari

A
Permet que aquesta aplicacié: ‘ Contrasenya

« Lavostraubicacio ¥ Entrar
ubicacio (basada en la xarxa)

aproximada, ubicacié (GPS) precisa

IS
L + Emmagatzematge o Registrar

OnAparcar gestié contingut emmagatz. intern

« Comunicacié de xarxa | Recuperar contrasenya
accés complet a Internet

Mostra-ho tot

Figura 34: Procediment instal-laci6 aplicacio.

1% Astro file manager: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.metago.astro
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20.2 Emulador Genymotion

En cas de provar l'aplicacié a l'ordinador, es recomana utilitzar 'emulador Genymotion.
L’inconvenient recau en el fet que requereix registrar-se per a poder-lo utilitzar, pero es

compensa amb la rapidesa i facilitat d’'us en comparacié amb I'emulador de les ADT.

Un cop instal-lat permet crear una maquina virtual d’Android 2.3.7, que esdevé completament
compatible amb l'aplicaci6:
o e R =)

OQ Genymotion

> + o] (i ]

Add Settings About

| Your virtual devices

D Google Nexus 5- 2.3.7 - AP1 10 - 480x800_1

You are not connected to Genymotion Cloud

Figura 35: Pantalla principal Genymotion

Un cop ences, per instal-lar I'aplicaci6 només cal arrossegar el fitxer sobre la pantalla de

I'emulador, realitzant una accié de drag & drop.

Google Maps v2 for Android requereix que el dispositiu tingui instal-lat els Google Play
services, per aquest motiu sera necessari instal-lar els seglients paquets:

1) Google apps: gapps-gb-20110828-signed.zip

2) Google Play Store: com.android.vending-4.6.16.apk

3) Google Play Services: com.google.android.gms.apk
Com que I'emulacié de GPS no acaba de funcionar correctament en cap emulador, la millor

opcio sera instal-lar alguna aplicacié com GPS Fake Location, ja sigui utilitzant algun fitxer

.apk o utilitzant la propia Google Play Store.

52 /86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

21. Instruccions d’us

Abans de comencar amb les explicacions, es recorda a tots els usuaris que qualsevol

interaccio que es realitzi en el dispositiu, s’ha de dur a terme abans d’arrencar el cotxe i evitar

distraccions durant la conducci6.

Es necessari activar el GPS i 'accés a internet per a poder utilitzar 'aplicacié.

21.1 Inici

Identificacié

La pantalla inicial de l'aplicacié “On aparcar?” correspon a la
identificacié d’usuaris per tal d’accedir a les funcionalitats
d’aquesta.

Per identificar-se és necessari escriure el nom d’usuari i

contrasenya en els camps corresponents.

En cas de nous usuaris sera necessari registrar-se, a partir

de I'enllag d’aquesta mateixa pantalla.

En cas d’estar registrat, perd no recordar la contrasenya,

s’haura d’accedir a I'apartat “Recuperar contrasenya”.

Registre
Els nous usuaris hauran de dur a terme el registre.

Per accedir a l'aplicaci6 sera necessari completar els
seguents punts:

¢ Nom usuari: nom per identificar-se en I'aplicacio.

e Contrasenya: contrasenya per accedir.

e Correu: correu electronic de contacte

e Ciutat: ciutat on viu l'usuari.

e Pregunta secreta: en cas de necessitar canviar la

contrasenya, sera un dels camps per a validar la

identitat 'usuari.

Un cop realitzat el registre, s’accedeix al menu de 'aplicacio.

2??
a On aparcar?

Nom d'usuari

Contrasenya

Entrar

Registrar

Recuperar contrasenya

On aparcar?

Registrar
Nom d'usuari

Nom d'usuari

i Contrasenya

[ ‘Contrasenya

Correu
Correu
Ciutat
Ciutat
Nom primer professor EGB?

Pregunta seguretat

Registrar

Figura 37: Pantalla registre
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Recuperar contrasenya

En cas de no recordar la contrasenya, se’n pot establir una de

nova omplint el formulari amb les dades d’autenticacié, amb

les mateixes dades del procés de registre.

Nom usuari: usuari registrat que vol canviar la
contrasenya.

Correu: camp per a validar identitat.

Pregunta secreta: segon camp per a validar identitat.
Nova contrasenya: la contrasenya que s'utilitzara a

partir d’ara.

En cas de poder confirmar la identitat, s’efectuara el canvi de

contrasenya i l'usuari es podra identificar amb la nova

contrasenya.

21.2 Menu

El menu de l'aplicacié presenta dues opcions:

Aparcaments propers: L'objectiu d’aquesta opcio és
accedir al mapa per visualitzar els aparcament
disponibles, sense desti definit.

Definir desti: Opcié adequada en cas de realitzar un
viatge llarg i voler utilitzar I'aplicaci6 com a GPS. Un
automaticament

cop a desti, es seleccionara

'aparcament més proxim.

© % w @ 17:58

On aparcar?
Recuperar contrasenya

Nom d'usuari
Nom d'usuari
Correu
Correu
Nom primer professor EGB?

Pregunta seguretat

Nova contrasenya

[ Nova contrasenya

Recuperar contrasenya

Figura 38: Pantalla canviar

contrasenya

2?27?
a On aparcar?

Aparcaments propers

Definir desti

Figura 39: Pantalla menu
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21.3 Pantalla Mapa

A la pantalla del mapa es poden realitzar diverses opcions:
Actionbar:

) Q Guardar posicio del cotxe / anar al cotxe.

o 9 Marcar un aparcament.

. O‘ Definir un desti.

Menu / Overflow
e Perfil usuari.
e Ajuda.

e Informacio.

Informacio dels punters:

e Ocupar aparcaments.

Guardar cotxe

Per registrar la ubicacio on s’ha aparcat el cotxe, per després

tornar-hi sense problemes, s’ha de polsar el boto: a

El programa agafara la posicid actual del dispositiu, aixi

doncs, per registrar la ubicacié correcta, s’ha de realitzar

I'accio dins o prop del cotxe aparcat.

La posici6 del cotxe quedara marcada amb el marcador: 5 a

&
WS
é

Parc

Carrer de Clrcu/nva,_,d
'Cig

+

Y@“
Passeig de Pere IT1

Figura 40: Pantalla mapa
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Figura 41: Exemple guardar posicié
cotxe
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Tornar al cotxe

Quan es vulgui tornar al cotxe, sera suficient polsant de nou el

boto a i en el mapa apareixera la millor ruta per arribar-hi.

Marcar aparcament

En cas de voler marcar un aparcament disponible, sera
necessari realitzar I'accié abans d’abandonar I'aparcament o
estar prop de I'aparcament, amb la finalitat d’aconseguir el
maxim de precisio.
L’acci6 s’inicia amb el boto ¢ , el qual carregara una finestra
de didleg que s’haura d’omplir amb la seglent informacio:

e Numero de carrer: Per tal de tenir un referent.

e Tipus d’aparcament: Normal, zona blava o zona

verda.

e Tipus de carrer: Per determinar la validesa de

'aparcament.
A continuaci6 apareixera un marcador indicant 'aparcament.
Aquest marcador tindra unes caracteristiques diferents en

funcié del tipus d’aparcament:

Transit baix  Transit mitja  Transit elevat
Aparcament "
normal \
Zona blava v
Zona verda v

Taula 1: Tipus de marcadors

On aparcar? Q 9

Carrl

Carrer go

Marcar aparcament

N° carrer:

|
ipus aparcament:

Normal

ipus carrer:

Transit elevat

Marcar Cancel-lar
|

Figura 43: Marcar aparcament
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Anar cap a ’aparcament

En cas d’optar per la cerca manual d’aparcaments, un cop
escollit 'aparcament desitjat, hi ha la possibilitat d’obtenir les
direccions per arribar fins aquest.

Sera necessari polsar sobre el marcador i sobre el globus

d’informacié d’aquest.

= jo2]
Carrer d'Angel Guimera, 76
\/

V

Figura 44: InfoWindow del marcador

A continuacié apareixera una finestra amb les possibles
opcions i informaci6 del carrer, on sera necessari prémer el

bot6 “Anar-hi”. A continuacié s’obtindran les indicacions.

Ocupar aparcament

Un cop s’ha arribat a 'aparcament, és necessari marcar-lo
com a ocupat. El procediment consisteix en:

1) Polsar sobre el marcador d’aparcament.

2) Polsar sobre el globus d’informacié del marcador.

3) Enlafinestra que apareix nomeés cal indicar el numero

de carrer i polsar “Ocupat!”

Anar / Ocupar Aparcament

Aparcament proper a:
Carrer d'Angel Guimera, 76

Aparcament compartit per:
albert

Anar-hi

Has aparcat al numero:

Ocupat! Cancel-lar
L )

Figura 45: Anar a I'aparcament

Anar / Ocupar Aparcament

Aparcament proper a:
Carrer d'Angel Guimera, 76

Aparcament compartit per:
albert
Anar-hi

Has aparcat al numero:
8

Ocupat! Cancel-lar
[ J

Figura 46: Ocupar aparcament
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Definir desti
En cas de realitzar un trajecte llarg i aprofitar el GPS de

laplicacio, s’ha d’utilitzar la opcid O‘ de la barra d’accié o
escollir “Definir desti” a la pantalla de menu.
A continuacié apareixera una finestra on s’ha d’escriure el

nom del carrer, numero i ciutat.

bot6

desplegable amb possibles resultats.

Després de prémer el “Buscar”, apareixera un

Avinguda de les Bases de Manresa, Man
Passatge Betlem, 08243 Manresa, Barce
CAP Les Bases, 08243 Manresa, Barcelo
Avinguda de les Bases de Manresa - Pla/

Figura 47: Llista resultats

S’escull el desitjat i a continuaci6 el boté “Anar-hi” i
automaticament apareixera la ruta marcada.
Prop de la destinacié, l'aplicacié cercara un aparcament

proxim i canviara la ruta cap aquest.

21.4 Perfil usuari

Definir desti

Buscar aparcament

Ciutat

Cancel-lar
| [

Buscar

Figura 48: Definir desti

En els perfils s’hi pot consultar la informacié de l'usuari i la seva puntuacié. Els punts

s’obtenen al compartir aparcaments i quan aquests s6n ocupats i el nUmero de carrer

coincideix.

Per a consultar el perfil propi depén del tipus de dispositiu:

- Dispositiu amb boto de menu : Polsant aquest
boto apareixera I'opcié per accedir al perfil.

- Dispositius sense boto menu: A partir del boto

Overflow de l'actionbar.

On aparcar? Q 9 Q

Fundacié
ersitaria del ‘

lages (FUB)

) e les Bases de Manresa

[

Pelés

e

pant
@

X

@
Carrer dels Cintaires
Ca
"Ter de Guifré g

10 180V 3P 218D

22
G
4,

| Perfil usuari

|| Ajuda

dNtpedor

|
|
i}
4

| Informacié

Figura 49: Accedir al perfil propi

58 /86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

Per accedir a altres perfils, només sera possible a partir de la
Anar / Ocupar Aparcament

informacié d’'un aparcament que estigui marcat. Entrant a la

. , . , . Aparcament proper a:
finestra d’opcions de I'aparcament i polsant sobre el nom de P e

Carrer d'Angel Guimera, 76

l'usuari que I'ha publicat.
parcament compartit per:

Figura 50: Accedir perfil altres usuaris
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22. Bugs

Alguns dels errors o problemes detectats son:

Com s’esperava, en provar l'aplicacid en versions d’Android superiors a 2.3.X
sorgeixen problemes d’incompatibilitat en algunes parts del codi, especialment en la

carrega del mapa.

Els emuladors no incorporen tots els programes que formen els Google Play Services,

€s possible que aquest llenci errors. Aquests errors no afecten a I'aplicacio.
En dispositius amb pantalla petita (mdpi*®) hi han problemes de visualitzaci6.
En alguns cassos, al accedir al mapa, la camera no es situa en al posicié d’usuari. No

s’ha pogut solucionar ja que el codi es correcte i la majoria de cops funciona. Una

solucio provisional es utilitzar el boto de google maps per trobar la ubicacié d’'usuari.

La resta d’errors que s’han pogut solucionar:

Durant les proves en dispositius, la detecci6 GPS només funcionava correctament en
dispositius reals mentre que en I'emulador no. Aquest fet és degut a que els
emuladors de sistemes Android 2.3.X no emulen correctament el posicionament GPS.

La soluci6 ha estat utilitzar aplicacions de simulacié GPS com Fake GPS location™.

En les proves amb teléfons intel-ligents, s’ha detectat que les dades d’aparcaments no
es rebien correctament i, per tant, feia impossible la interacci6 amb aquests. El
problema era degut a que en I'emulador d’Android, s’utilitzava I'anglés com a llengua
del sistema i aquesta separa les coordenades amb un punt, mentre que en dispositius
reals s’utilitza com a llengua el catala o castella, utilitzant la coma per al sistema
numeric. El fet de registrar les coordenades utilitzant punt i llegir-les utilitzant coma
provocava que no s’obtinguessin resultats de la base de dades.

Com a solucid, en les pagines de PHP afectades, es realitzara una substituci6 de “,

per “.” amb la funcié PHP: str replace(',', '.', $latitude)

Errors tipics de programacio o en la creacié de consultes SQL. Tots corregits durant

les proves.

!> pevices and Displays: http://developer.android.com/design/style/devices-displays.html
1% Fake GPS location: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lexa.fakegps
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23. Projeccio a futur

Tot i que I'aplicacio actual compleix amb els objectius proposats i funcionalitats plantejades

en I'analisi del projecte, possiblement farien falta algunes millores per tal d’arribar a ser una

aplicacié competent i poder publicar-la.

Algunes d’aquestes millores serien:

Implementar el sistema d’avatars d’usuari, que tot i estar plantejat, finalment no s’ha
implementat, ja que es tractava d’'una funcionalitat de baixa prioritat i ha estat
necessari prioritzar altres caracteristiques.

Millorar el sistema de validacido d’aparcament. Utilitzar el numero de carrer per a
comprovar que es tracta del mateix aparcament és una bona referencia, ja que n’hi ha
poques més, perd també resulta un camp ambigu, ja que en algunes circumstancies

pot ser confus.

Per altra banda, utilitzar la posicié GPS tampoc resulta 100% fiable, ja que la precisié

varia a cada dispositiu.

Aplicar un sistema d’encriptacié de dades més complex.

Millorar I'is del GPS en ruta, oferint indicacions i col-locant la camera en un punt més

idoni per aquesta funcié.

Adequar el codi per a versions Android 3 — 4, més estrictes amb temes de seguretat.

Millorar el sistema de puntuacio, per tal d’obtenir un sistema més atractiu de cara als

usuaris i que convidi a participar i col-laborar.

Utilitzar servidors web i bases de dades amb la capacitat suficient per a suportat el

gran nombre de consultes que suposaria la publicacié de I'aplicaci6.

Implementar en el servidor tasques programades, per exemple amb CRON, per tal de

netejar la bases de dades d’aparcament caducats.

Repassar el codi per tal d’'intentar optimitzar-lo ens el punts on sigui possible.
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Aplicar millores de disseny grafic en els menus.

Adaptar I'aplicaci6 a totes les mides de pantalla, ja sigui adaptant els disseny grafic o
aplicant sistemes de desplacament vertical en les pantalles.

Implementar algun sistema per evitar el registre de bots i que omplin la base de dades
amb dades falses 0 generaci6 de brossa.
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24. Pressupost

El pressupost es presentara dividit en les diferents fases de la creacio del projecte. Tot i que
per a la realitzacio d’aquest projecte no esta prevista la publicacio de I'aplicacid, i que perales
proves s’esta utilitzant un servidor proporcionat per la UOC, en el pressupost s’han inclos les

despeses de publicacié a Google Play i el cost aproximat d’'un servidor.

‘ Tasques ‘ Dies ‘ Cost

Analisi

e Analisi del projecte
e Definicio 9 300€

e Planificacio

Disseny

e Disseny Wireframes
e Disseny UML
e Disseny base de dades 18 650 €

e Disseny grafic

Desenvolupament

e Desenvolupament aplicacié

Desenvolupament script PHP

Implementaci6 base de dades 30 1750€

Realitzacié de proves i tests

e Correccio codi i disseny

Altres despeses

e Certificat Google Play 18,12€

e Lloguer servidor web i BDD 50€/mes

Taula 2: Pressupost

TOTAL

Desenvolupament aplicacio 2718,12€

Lloguer servidor 50€ / mes

Taula 3: Pressupost total
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25. Analisi de mercat

25.1 Audiencia potencial

Referent als usuaris potencials per a I'aplicacié, correspondrien amb els perfils del punt 14:

Persones que disposin de mobils intel-ligents amb sistema Android i que coneguin
minimament les funcionalitats d’aquest i com s’estructuren els apartats en Android.
Persones que realitzen un Us elevat del cotxe.

Usuaris que encara que no tinguis permis per a conduir, puguin ajudar al conductor
utilitzant I'aplicacié.

Residents en ciutats on el transit resulta elevat.

Usuaris disposats a col-laborar, oferint informacié d’aparcaments.

25.2 Competencia

Existeixen aplicacions similars a “on aparcar?”:

Apparcar: Aplicacié per trobar aparcament, reservar-lo i pagar. Es basa en un
sistema en el qual s’utilitzen una places d’aparcament especifiques per al usuaris de
I'aplicacio. Aquest reserven la placa mitjancant I'aplicacié, amb la qual també paguen.
Actualment I'aplicacié esta en proves i només funciona a Oviedo.

Aparkarma'’: Potser I'aplicacié més similar. Aqui els usuaris ofereixen les places
d’aparcament a canvi de punts. El conductor que ofereix la plaga a d’esperar que arribi
'usuari assignat i aquest ultim I'hi donara un punt a canvi. Com més punts es tenen,
més prioritat per obtenir un lloc on aparcar.

Aplicacions per recordar aparcament: “;Dénde estad mi coche?®”, “MyCar
Locator Free'®” o “Find My Car?”, sén alguns exemples d’aplicacions que
permeten enregistrar la ubicacid d’'on s’ha aparcat el cotxe. No representen una
competéncia directe, ja que I'objectiu és diferent, perd s’han de tenir en compte, ja que
és una funcié que també esta disponible a “On aparcar?”.

Waze: Aplicacié GPS la qual proporciona informacié sobre el transit. La informacié del
transit és aportada pels propis usuaris. Tot i que no és una aplicacié dedicada als
aparcaments, s'utilitza la mateixa filosofia de que els usuaris proporcionin la

informacio.

17 Aparkarma: http://www.aparkarma.com/

18 ¢,Dénde esta mi coche?: http://tinyurl.com/kgxfkrg
19 MyCar Locator Free: http:/tinyurl.com/ao7ggnr
% Find my car: http://tinyurl.com/beg5bag
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26. Conclusions

Des de l'inici del grau Multimédia, tenia clar que un dels aspectes en els quals volia aprofundir
era en el camp de les aplicacions interactives. Primer va ser amb les pagines web 2.0, que era
un terreny que ja coneixia d’estudis previs, perd amb I'augment dels telefons intel-ligents i el
gran nombre de tot tipus d’aplicacions que apareixien per aquests dispositius, vaig tenir clar

que per al treball de final de grau havia de desenvolupar una aplicacié per a smartphones.

La realitzacié d’aquest projecte m’ha servit, per una banda, per posar en practica els
coneixements adquirits al llarg del grau, com sén el disseny d’interficies multimeédia, gestionar
la informacio a proporcionar a l'usuari, utilitzant els conceptes d’arquitectura de la informacio,
o realitzar una bona planificacié6 de les tasques. També han estat Gtils assignatures de
caracter més técnic per tal d’elaborar una base de dades adequada al tipus d’informacié a
emmagatzemar i les assignatures de programacio, en especial en PHP i de programacio

orientada a objectes.

Per altra banda, he experimentat el procés de creacioé des de zero d’'una aplicacié de mobil,
passant per les diferents fases de desenvolupament, talment com es faria en un projecte
professional. Durant aquestes fases de desenvolupament, també he comprovat que la
creacio d’aplicacions per a mobil és una tasca realment laboriosa i més dificil del que pot

semblar, degut a la gran quantitat d’aplicacions que apareixen diariament.

En general he quedat molt satisfet dels resultats obtinguts, ja que en primer lloc he complert
amb els principals objectius de realitzar una aplicacié mobil i que sigui funcional amb sistemes
Android 2.3. En segon lloc, per tot el que he aprés, tenint en compte que he partit d’'un nivell
més aviat baix pel que fa a programar en Java, i de total inexperiéncia en programar

directament per Android.

Finalment, com a perspectives de futur, crec que I'aplicacié pot resultar prou interesant com
per a ser publicada, perd caldrien aplicar moltes de les millores que es comenten al punt 23
“Projeccid de futur”, per tal d’aconseguir una aplicacié apta per a tots els sistemes Android i

gue l'aplicacio sigui competent en un mercat en evoluci6 constant.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Documentacio

e PAC_FINAL_mem_JuncaTatjé_Albert.pdf: Memoria del projecte.
e Autoinforme_d’avaluacié_JuncaTatjé_Albert.pdf: Autoinforme avaluant I'is de les

competéncies transversals.

Presentacions

e PAC_FINAL_vid_JuncaTatjé_Albert.flv: Presentacio en video del projecte.

e PAC_FINAL_prs_JuncaTatjé_Albert.pdf: Presentacid escrita-visual del projecte.

Projecte
e PAC_FINAL_prj_JuncaTatjé_Albert.zip: Fitxer comprimit amb els fitxers del

projecte, codi font i altres arxius de treball o “master”.

L’estructura és la seglent:

o OnAparcar.apk: Paquet instal-lable per a Android del projecte.

o Manual_TFG_Albert_Junca.pdf: Instruccions d’instal-lacié i d'us de
I'aplicacio.
o Codi font:

o BBDD: Fitxer SQL ajuncat.sqgl amb I'estructura de les taules de la Base
de dades.

o PHP: Fitxers que s’allotjaran al servidor web (PHP, HTML, CSS i
Manual PDF).

o Projecte Eclipse: Conte el directori corresponent al projecte per a

Eclipse.

O

Disseny grafic: Arxius “master” del disseny grafic i interficie del projecte.

O

Esquemes Dia: Arxius “master”’ dels esquemes UML i de la base de dades,

creats amb Dia.
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o Recursos emulador: En cas d’utilitzar algun emulador per a provar I'aplicacio,
es possible que vingui sense els programes necessaris per a fer funcionar
I'aplicaci6:

o gapps-gb-20110828-signed.zip: Ultimes Google apps per a dispositiu
2.3.X

o com.android.vending-4.6.16.apk: Google Play Store.

o com.google.android.gms.apk: Google Play Services.

o com.lexa.fakegps.apk: Aplicaci6 Fake GPS Location, per a simular

diferents ubicacions GPS.

o Wireframes: Arxius “master” dels wireframes dissenyats per al projecte.
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Annex 2. Codi font (extractes)

Annex 2.1 Manifest.xml

Fitxer fonamental de I'aplicacié. Especifica versions compatibles del sistema, permisos

necessaris, etc.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.albertTFG.onaparcar"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="10"
android:targetSdkVersion="10" />

<!-- List of permissions for application -->

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

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

<uses-permission android:name="com.google.android.providers.
gsf.permission.READ GSERVICES" />

<uses-permission android:ﬁéme="android.permission.WRITE_EXTERNHL_STORAG ">

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />

<!-- Detect current location -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />

<!-- Google Maps V2 needs OpenGL ES 2.0. -->

<uses-feature
android:glEsVersion="0x00020000"
android:required="true" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="com.albertTFG.onaparcar.LoginActivity"
android:label="@string/app name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.
category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name="com.albertTFG.onaparcar.RegisterActivity"
android:label="@string/title activity register" >
</activity>
<activity
android:name="com.albertTFG.onaparcar.AparcarActivity"
android:label="@string/title activity aparcar"
android:theme="@style/Theme. AppCompat.Light" >
</activity>

<!-- Google Services library -->

<meta-data
android:name="com.google.android.gms.version"
android:value="@integer/google play services version" />
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<!-- API key for Google Maps V2 -->

<meta-data
android:name="com.google.android.maps.v2.API KEY"
android:value="YOUR API KEY" />

<activity
android:name="com.albertTFG.onaparcar.MenuActivity"
android:label="@string/title activity menu" >

</activity>

<activity
android:name="com.albertTFG.onaparcar.RecoveryActivity"
android:label="@string/title activity recovery" >

</activity>

</application>

</manifest>

Annex 2.2 LoginActivity
Pantalla inicial, on es pot observar diferents mecanismes que es repeteixen al llarg de
I'aplicacio.

Inici — definicié variables:

//Creating shared preferences, to save login information
private SharedPreferences prefs;

// Variable for Button Login
private Button btLogin;

// Variables for Labels

private TextView lblRegister;
private TextView lblRecovery;

// Variables for EditText fields
private EditText txtUser;
private EditText txtPass;

// Creating JSON Parser object
JSONParser jsonParser = new JSONParser () ;

// URL to addUser PHP script
private static String url get user =

"http://multimedia.uoc.edu/~ajuncat/android/getUser.php";

Constructor:

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
//Remove title bar
this.requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE) ;
setContentView (R.layout.activity login);

// Assign visual elements Button to their variables and add ClickListener

txtUser = (EditText) findViewById(R.id.userText);
txtPass = (EditText) findViewById(R.id.passText) ;
btLogin = (Button) findViewById(R.id.btn login);
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Primer exemple d’element clicable per al boto “Entrar”:
btLogin.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
// OnClick execute getUser method:
// Get fields values
String userString = txtUser.getText().toString();
String passString = txtPass.getText().toString();

Primer exemple de connexié a base de dades amb JSON:
// Building parameters for the login request
List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();
params.add (new BasicNameValuePair ("user", userString));
params.add (new BasicNameValuePair ("passw'", passString)):;

// Getting JSON Object with results of the HttpRequest

// Specifying the URL, method and request parameters

JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest (url get user,
"POST", params);

// Check for success tag from JSONObject
try{
int success = json.getInt ("success");
if (success == 1){

Primer exemple d’'us de les SharedPreferences:
// If successfully added user:
// Save shared preferences with logged user data
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences
("AparcarPref",Context.MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.putBoolean("login", true);
editor.putInt ("userId", json.getInt("id")):;
editor.putBoolean ("userCar", false);
editor.commit () ;

Canvi de pantalla:

// And go to the app menu activity

Intent 1 = new Intent (getApplicationContext (),
MenuActivity.class);

startActivity (i)

// Closing this screen
finish();
}

//else if (success == 0){

else(
// "success" == 0: No results from database with that
parameters
// Show a message
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Usuari o
contrasenya incorrectes!!!",

Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}

}
catch (JSONException e) {

e.printStackTrace();

70/86



On aparcar?, Grau de Multimédia, Albert Junca Tatjé

Annex 2.3 Carregar Google Maps

Funcid initilizeMap () encarregada de comprovar que el mapa estigui carregat i carregar-lo
en cas contrari. Un cop carregat es procedeix a configurar el mapa mapParameters () i obtenir

els marcadors de la base de dades 1oadMarkers() .

private void initilizeMap() {
// Check if Map is initialized
if (map==null) {
map = ((SupportMapFragment)getSupportFragmentManager ()
.findFragmentById(R.id.map)) .getMap() ;

// check if map is created successfully or not
if (map == null) {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Impossible carregar el mapa!",
Toast.LENGTH_SHORT).show();
}
else{
//If map is created, go set parameters
// Configure the map
mapParameters () ;

// Load Markers (Parkings) from database
loadMarkers () ;

Annex 2.3 Carregar Google Maps

Un cop el mapa es funciona, s’obté la posicié del dispositiu i es configura el mapa per tal que

es mostri la ubicacié amb la pantalla centrada:

// Configure the map
private void mapParameters () {
//Get LocationManager from System Service LOCATION SERVICE
locationManager = (LocationManager)
getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;

// Request location parameters: use GPS,

//check location every 3 seconds (3000 milliseconds), min distance for update
10 meters

locationManager.requestLocationUpdates (LocationManager.GPS PROVIDER,

3000, 10, this);

Latlng latlng = new LatLng(latitude, longitude);

// Enabling MyLocation icon of GoogleMap
map.setMyLocationEnabled (true) ;

// Move camera to user location
map.moveCamera (CameraUpdateFactory.newlLatLng (latlng)) ;

// Zoom in the user location
map.animateCamera (CameraUpdateFactory. zoomTo (100)) ;
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Annex 2.4 Canvi digits dades GPS

Una de les maneres per obtenir la informacido dels aparcaments é€s comparant les
coordenades del programa amb les de la base de dades. El problema es que en registrar una
ubicacio proporcionada pel GPS, aquesta només conte 6 decimals (##.######) i la dada
proporcionada pels marcadors de Google Maps esta formada per 12 decimals
(## pHHHHHAHHAA) fent impossible la comparacid per SQL. La solucié consisteix en
transformar les coordenades a 6 decimals i poder comparar amb la taula sense problemes:

// Building parameters for the request
// GPS Location returns a coordinate format ##.######
// Google Maps Marker returns a coordinate format ##.#######4###44# making the SQL
search impossible
// We use DecimalFormat ("##.######") to change the Marker coordinate format
List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();
params.add (new BasicNameValuePair ("latitude", new

DecimalFormat ("##.######") .format (marker.getPosition().latitude)));
params.add (new BasicNameValuePair ("longitude", new

DecimalFormat ("##.######") .format (marker.getPosition().longitude))) ;

Annex 2.5 Afegir marcadors diferents

Per a determinar si posar un marcador verd o blau, s’utilitza el sistema switch..case amb el

tipus d’aparcament:

private void drawMarkers (double latitudeM, double longitudeM, int parkingType, int time,
String street) {
// Depending on parkingType, set different color for marker
switch (parkingType) {
case 0:
String iconWhite="marker normal "+time;
int iconWhiteID = getResources () .getIdentifier (iconWhite,
"drawable", getPackageName())

map.addMarker (new MarkerOptions ()

.position(new LatLng(latitudeM, longitudeM))
.icon(BitmapDescriptorFactory. fromResource (iconWhitelID))
.title (street));

break;
case 1:
String iconBlue="marker blue "+time;
int iconBluelD = getResources () .getIdentifier (iconBlue,

"drawable", getPackageName())

map.addMarker (new MarkerOptions ()

.position(new LatLng(latitudeM, longitudeM))
.icon(BitmapDescriptorFactory. fromResource (iconBluelD))
.title (street));

break;
case 2:
String iconGreen="marker green "+time;
int iconGreenID = getResources () .getldentifier (iconGreen,

"drawable", getPackageName())

map.addMarker (new MarkerOptions ()
.position(new LatLng(latitudeM, longitudeM))
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.icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (iconGreenlD))

.title(street));
break;
case 3:

// Case 3 if for usercar. If put car marker,

preferences

// Modify shared preferences to avoid add more car markers
prefs.edit () ;
editor.putBoolean ("userCar", true);

SharedPreferences.Editor editor =

editor.commit () ;

//set car coordinates, i1f user want to search route

carLatitude=latitudeM;
carLongitude=longitudeM;

map.addMarker (new MarkerOptions ()

.position(new LatLng(latitudeM, longitudeM))

.1con(BitmapDescriptorFactory

. fromResource (R.drawable.marker car))

.title ("E1l meu cotxe"));
break;

Annex 2.6 Consultes SQL

1) Consulta per obtenir només els aparcament que no han caducat.

SELECT * FROM Parking WHERE TIMESTAMPDIFF (MINUTE, time,

modify shared

NOW () ) < permanency

2) Consulta, utilitzada per Google Maps?, per cercar elements proxims a una coordenada

concreta, en milles. Adaptada per obtenir resultats no caducats i a una distancia inferior a 500

metres (0.310686 milles):

SELECT latitude, longitude, time, permanency,

( 3959 * acos( cos( radians('".Slatitude.™') ) *
cos( radians( latitude ) ) *

cos( radians( longitude ) -
radians('".S$longitude."") ) +

sin( radians('".$latitude)."'") ) *

sin( radians( latitude ) ) ) )

AS distance FROM Parking HAVING distance < '0.310686"'
AND TIMESTAMPDIFF (MINUTE, time, NOW()) < permanency
ORDER BY distance ASC LIMIT 0, 1

2 Google Maps API Samples

https://code.google.com/p/gmaps-samples/source/browse/trunk/articles-phpsalsearch/phpsqglsearch _genxml.php

2r=1560
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Annex 3. Codi extern utilitzat

Annex 3.1 JSONParser

Codi de Ravi Tamada (CC BY). Aquesta classe permet que I'aplicacio envii i rebi dades en
format JSON utilitzant una URL i els metodes GET o POST. S'utilitza per la transferéncia de
dades amb la base de dades.

public class JSONParser {

static InputStream is = null;
static JSONObject jObj = null;
static String json = "";

// constructor
public JSONParser () {

}

// function get Jjson from url

// by making HTTP POST or GET mehtod

public JSONObject makeHttpRequest (String url, String method,
List<NameValuePair> params) {

// Making HTTP request
try {

// check for request method
if (method == "POST") {
// request method is POST
// defaultHttpClient
DefaultHttpClient httpClient = new
DefaultHttpClient () ;
HttpPost httpPost = new HttpPost (url);
httpPost.setEntity (new
UrlEncodedFormEntity (params)) ;

HttpResponse httpResponse =

httpClient.execute (httpPost) ;
HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity();
is = httpEntity.getContent () ;

}else if (method == "GET") {

// request method is GET

DefaultHttpClient httpClient = new
DefaultHttpClient () ;

String paramString = URLEncodedUtils. format (params,
"utf-8");

url += "?" + paramString;

HttpGet httpGet = new HttpGet (url);

HttpResponse httpResponse =
httpClient.execute (httpGet) ;
HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity();
is = httpEntity.getContent();
}

} catch (UnsupportedEncodingException e) {
e.printStackTrace();

} catch (ClientProtocolException e) {
e.printStackTrace();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
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try {
BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputStreamReader (
is, "iso-8859-1"), 8);
StringBuilder sb = new StringBuilder();
String line = null;
while ((line = reader.readLine()) != null) {
sb.append(line + "\n");
}
is.close();
json = sb.toString();
} catch (Exception e) {
Log.e("Buffer Error", "Error converting result " + e.toString());

}

// try parse the string to a JSON object
try {
jObj = new JSONObject (json);
} catch (JSONException e) {
Log.e("JSON Parser", "Error parsing data " + e.toString());

}

// return JSON String
return jObj;

A continuacié es troba la part corresponent al registre de dades, adaptada al registre

d’usuaris:
/**
* Adapted from
http://www.androidhive.info/2012/05/how-to-connect-android-with-php-mysql/ by Ravi
Tamada CC BY
* Background Async Task to Create new product
*/
class addNewUser extends AsyncTask<String, String, String> {

/**k
* Before starting background thread Show Progress Dialog
* ~k/
@Override
protected void onPreExecute () {
super.onPreExecute () ;
pDialog = new ProgressDialog (RegisterActivity.this);
// Add text to Progress Dialog
pDialog.setMessage ("Registrant usuari..");
pDialog.setIndeterminate (false) ;
pDialog.setCancelable (true);
pDialog.show () ;
}

/**
* Add new user
* */
protected String doInBackground(String... args) {
//Get fields values
String userString = txtUser.getText ().toString():;
String passString = txtPass.getText () .toString()
String mailString = txtMail.getText () .toString()
String cityString = txtCity.getText () .toString()
String imageString = txtImage.getText () .toString

’

()

// Building Parameters
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List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();

params.add (new BasicNameValuePair ("user", userString));
params.add (new BasicNameValuePair ("passw", passString));
params.add (new BasicNameValuePair ("mail", mailString));
params.add (new BasicNameValuePair ("city", cityString));
params.add (new BasicNameValuePair ("image", imageString));

// getting JSON Object
// Note that add user url accepts POST method

JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest (url create product,

"POST", params);

// check log cat fro response
Log.d("Create Response", json.toString());

// check for success tag
try {
int success = json.getInt (TAG SUCCESS);

if (success == 1) {

// If successfully added user, go to main app activity

Intent 1 = new Intent (getApplicationContext (),
AparcarActivity.class) ;
startActivity (i)

// closing this screen
finish () ;
} else {
// failed to add user
// TODO Add fail dialog
}
} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace () ;

}

return null;

Annex 3.2 Decoding Google Maps Direction APl JSON

Meétode per a obtenir tota la informacié de les rutes, obtinguda de '’API Google Direction.

Funcié de George Mathew.

// Decode the information from JSON and draw directions on map
// Code adapted from the original code of George Mathew

//http://wptrafficanalyzer.in/blog/driving-route-from-my-location-to-destination-in

-google-maps-android-api-v2/
List<List<HashMap<String, String>>> routes = new
ArrayList<List<HashMap<String, String>>>() ;
JSONArray routesJSON = null;

JSONArray legsJSON = null;

JSONArray stepsJSON = null;

routesJSON = jsonDirections.getJSONArray ("routes");

//Traversing all routes

for (int x=0;x<routesJSON.length () ;x++) {
legsJSON = ( (JSONObject)routesJSON.get (x)).getJSONArray("legs");
List pathRoute = new ArrayList<HashMap<String, String>>();

//Traversing all legs
for (int c=0;c<legsJSON.length () ;c++) {

stepsdJSON = ( (JSONObject) legsJSON.get (c)) .getJSONArray ("steps");
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//Traversing all steps
for (int y=0; y<stepsJSON.length () ;y++) {

String polyline = "";
polyline = (String) ( (JSONObject) ((JSONObject)stepsJISON.get (y))
.get ("polyline")) .get ("points");

List<LatLng> list = decodePoly (polyline);

//Traversing all points
for (int 1=0;1<list.size();1++){
HashMap<String, String> pointMap =
new HashMap<String, String>();
pointMap.put ("lat",
Double.toString(((LatLng)list.get(1l)).latitude));
pointMap.put ("1lng",
Double. toString(((LatLng)list.get(l)).longitude));
pathRoute.add (pointMap) ;

}
}
routes.add (pathRoute) ;

}

ArrayList<LatLng> pointsRoute = null;
PolylineOptions lineOptions = null;

// Traversing through all the routes

for (int i1=0;il<routes.size();il++) {
pointsRoute = new ArrayList<LatLng>();
lineOptions = new PolylineOptions();

// Fetching i-th route
List<HashMap<String, String>> pathList = routes.get (il);

// Fetching all the points in i-th route
for (int y=0;y<pathList.size();y++) {
HashMap<String,String> point = pathList.get (y):;

double lat = Double.parseDouble(point.get ("lat"));
double 1lng = Double.parseDouble(point.get ("1lng"));
Latlng position = new LatLng(lat, 1ng);

pointsRoute.add (position);

}

// Adding all the points in the route to LineOptions
lineOptions.addAll (pointsRoute) ;
lineOptions.width (2) ;
lineOptions.color (Color.RED) ;

}

// Drawing polyline in the Google Map for the i-th route
map.addPolyline (1lineOptions) ;
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Annex 3.3 Decoding Polylines from Google Maps Direction

L’API de Google Directions retorna els punts de ruta codificats. A l'aplicacié s’utilitza el
seguent métode de Jeffrey Sambells, per tal d’obtenir les coordenades dels punts de ruta.

El metode rep un String amb els punts codificat i retorna una llista de coordenades:

/**

* Jeffrey Sambells's Method to decode polyline points

*
http://jeffreysambells.com/2010/05/27/decoding-polylines-from-google-maps-direction
-—api-with-java

* */
private List<LatLng> decodePoly(String encoded) {

List<LatLng> poly = new ArrayList<LatLng>();
int index = 0, len = encoded.length();
int lat = 0, 1lng = 0;

while (index < len) {
int b, shift = 0, result = 0;

do {
b = encoded.charAt (index++) - 63;
result |= (b & O0x1f) << shift;
shift += 5;
} while (b >= 0x20);
int dlat = ((result & 1) != 0 ? ~(result >> 1) : (result >> 1));

lat += dlat;

shift = 0;

result = 0;

do {
b = encoded.charAt (index++) - 63;
result |= (b & 0x1f) << shift;
shift += 5;

} while (b >= 0x20);

int dlng = ((result & 1) != 0 ? ~(result >> 1) : (result >> 1));
lng += dlng;

LatLng p = new LatLng((((double) lat / 1E5)),
(((double) 1lng / 1E5)));
poly.add(p);
}

return poly;
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Annex 4. Captures de pantalla

Disseny wireframes amb Adobre lllustrator CS6:
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Annex 5. Glossari

e Android: Sistema operatiu per a teléfons mobils.

e Android development tools (ADT): Extensié per a Eclipse que permet la creacié
d’aplicacions Android amb aquest programa.

e Application programming interface (API): Conjunt de métodes que ofereix una
llibreria.

e Creative Commons: Organitzacio sense anim de lucre dedicada a reduir les barreres
legals per a compartir treballs creatius.

e Graphical user interface (GUI): Interficie d’'usuari composta per elements grafics,
buscant una interaccio intuitiva.

e Integrated development environment (IDE): Eines informatiques per a facilitar i
agilitzar el desenvolupament de programes.

e Java: Llenguatge de programacio orientat a I'objecte.

e JavaScript object notation (JSON): Format lleuger que s’utilitza en I'intercanvi de
dades estructurades entre diferents plataformes.

e My structured query language (MySQL): Sistema de gestié de bases de dades
relacional.

e PHP Hipertext preprocessor (PHP): Llenguatge de programacié d'alt nivell utilitzat
per a generar pagines web amb contingut dinamic.

e Script: Conjunt d’instruccions d’un llenguatge de programacio.

e Smartphone: Telefon intel-ligent el qual permet instal-lar sistema operatiu i
aplicacions.

e Software development kit (SDK): Conjunt d’eines per a la creacio de programes per
a un sistema concret.

e Wireframe: Representacié esquematica de la interficie d’'usuari. S'utilitza per a
organitzar la distribucio d’elements i contingut.

¢ Unified modeling language (UML): Representacio grafica de les classes que formen

un programa.
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