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La finalitat del treball és fer tot el procés de disseny i desenvolupament d'una
aplicacio per al sistema operatiu Android, amb l'objectiu de facilitar el treball als
repartidors de paquets com els d'’Amazon, Correos, etc.

Actualment els repartidors tenen moltes entregues i poc temps per realitzar-
les, per aixo es vol crear una aplicacio mobil per optimitzar les entregues i que
faciliti les funcions dels repartidors i que també millori I'experiéncia de cara a
l'usuari final.

Per tal d'assolir la totalitat del projecte s'utilitzara el model de
desenvolupament en cascada.

El producte que s'obtindra com a resultat d'aquest treball de fi de grau seran
dues aplicacions. La primera aplicacié sera la part Servidor que contindra la
informacio i els serveis; i l'altra aplicacié sera la part Client amb una interficie
per al repartidor per poder utilitzar totes les funcionalitats i comunicar-se amb
el servidor.




Abstract (in English, 250 words or less):

The purpose of the work is to make the entire process of designing and
developing an application for the Android operating system, with the aim of
facilitating the work of distributors of packages such as Amazon, Correos, etc.

Nowadays, the distributors have many deliveries in a short period of time to
realize them. It's for that reason that | found necessary create a mobile
application to optimize the deliveries and facilitate the functions of the
distributors. This also improves the experience towards the end user.

In order to achieve the whole project, the cascade development model will be
used.

The product that will be obtained as a result of this end-of-degree project will
be two applications. The first application will be the Server part that will contain
information and services;The second one will be the Client part with an
interface for the distributor to be able to use all the functionalities and
communicate with the server.
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1. Introduccioé

1.1 Context i justificacié del Treball

Actualment, els repartidors de gairebé totes les companyies de transport tenen
poc temps per realitzar i formalitzar els enviaments. Es una necessitat latent, ja
que aquest procés s'ha intentat millorar des de fa temps.

Antigament, a I'hora de realitzar els enviaments es realitzaven fent registres
d'entrega en format paper i fins que el repartidor no entregava aquest registre i
es registrava a la central no quedava realment registrat. Aquesta manera de
treballar feia que I'experiencia tant del repartidor com del client final fos bastant
dolenta, tot i que ara i hi ha moltes més solucions algunes companyies de
transport segueixen treballant aixi.

Després algunes empreses varen comencar a utilitzar PDA per solucionar
aquests problemes pero les PDA's tenien un preu molt elevat i no totes podien
comprar aguestes eines per a tots els treballadors.

Finalment, les mateixes empreses que es podien permetre utilitzar les PDA's
varen crear cada una aplicaci6 mobil molt senzilla per validar els lliuraments i
tenir a l'usuari final sempre informat de I'estat del seu enviament.

Es per totes aquestes causes que hi ha la necessitat d'incorporar una solucié
per a totes les companyies de transport, siguin petites o grans amb un producte
gue estigui a I'abast de tots.

Aquest TFG consisteix a analitzar i desenvolupar una aplicacié que pugui
millorar tant les necessitats del repartidor com I'experiéncia del client final.
L'aplicacié ha de facilitar i cobrir les necessitats del repartidor i ha de millorar
I'experiéncia de l'usuari final a I'hora de rebre I'enviament.

La necessitat que pretén cobrir aquest projecte és reduir costos i riscos per part
de les empreses de transport. A més, es planteja una millora del servei als
usuaris amb el coneixement de Il'estat dels seus enviaments. Aixo inclou, unes
millores de comunicacid entre client final i I'empresa de transport, reduint aixi
els problemes que puguin realitzar-se.

Per tant, el resultat que es vol obtenir en aquest projecte és el
desenvolupament d’un prototip d’una aplicaci6 mobil que serveixi per a totes
les companyies destinades al sector de logistica, millora'’n I'experiéncia de
l'usuari final i que a més a més li doni més facilitats al repartidor amb informacio
dels enviaments i el seu desti.



1.2 Objectius del Treball

Com ja s'ha esmentat, I'objectiu general del treball és I'obtencié d'un prototip
d'una aplicacid mobil per la plataforma Android, destinada al sector de logistica
gue permetra la gestid i seguiment dels enviaments.

A més a més, aix0 ens proporciona l'oportunitat de treballar sobre un projecte
des de les fases inicials fins a l'entrega final d'un producte, donant una
experiéncia que no s'obté només amb la teoria.

Com a objectius principals especifics:

Atenen als requisits i a les necessitats dissenyar i desenvolupar una
aplicacié especifica per dispositius mobils per cobrir les necessitats del
repartidor i I'usuari final que sigui escalable en un futur.

Adquirir coneixements necessaris sobre la plataforma Android i el seu
desenvolupament d’aplicacions.

Adquirir coneixements necessaris sobre I'arquitectura Kotlin.
Desenvolupar de la manera més optima un prototip del producte.
Realitzar les proves pel correcte funcionament d'aquest producte.

Treure les conclusions del cicle del projecte i si cal plantejar el seguent.
Posar en practica els coneixements adquirits durant la carrera.

Per complir els objectius sera necessari el segient abast del projecte:

Una part servidor.

@)
@)
@)
@)

o

o

Un modul CRUD d’enviaments.
Un modul CRUD d’estats d’enviament.
Un modul CRUD d’usuaris/repartidors.
APl REST Oauth2.
= Metode d’autenticacié.
= Llistat d’enviaments.
= |nformacié dels enviaments.
e Mitjancant ID.
¢ Mitjancant el codi QR (Quick Response).
e Firmar com rebut un enviament.
e Donar d’'ubicacio del desti d’'un enviament.
Una pagina Frontend perqué el client final pugui comprovar I'estat
del seu enviament.
Enviament de correu per cada canvi d’estat.

Una part client Android

@)
@)
@)

Arquitectura neta Kotlin
Connexié via APl REST al servidor
Pantalles necessaries:
= |nicia sessio.
= Llistat d’enviaments.
= Detall d'un enviament.
= Mapa de la ubicaci6 del desti d'un enviament.
» Signatura.
= Escanejar amb codi QR



1.3 Enfocament i métode seguit

Aquest TFG té un enfocament principalment académic i es tracta d’una
aplicacié prototip. Tot i aixi, aquesta aplicacié conté la possibilitat de poder
adaptar-se en un escenari real. Les dades que oferira seran per poder testejar
I'aplicacio i en cap cas podrien ser reals, aixi que farem una simulacié del que
podria ser un escenari real. Per aquesta rad, la seglient memoria quedara
merament en I'ambit académic i en cap cas es portara a 'ambit real.

La metodologia de treball a seguir consisteix a analitzar el problema actual i
buscar una solucié modular i escalable amb la finalitat d’aconseguir un prototip
ampliable a futures implementacions.

A causa de la falta d'experiencia en el desenvolupament Android en Kotlin,
s'implementara de forma progressiva per poder comprovar en cada pantalla
que l'aplicacié funciona i anar afegint les diverses pantalles amb les seves
funcionalitats una a una, per poder aillar errors i poder provar de manera
ordenada i esglaonada.



1.4 Planificacio del Treball

1.4.1 Analisi de requeriments

Els recursos necessaris per a la realitzacio del projecte son els seglents:

1.

Servidor Web.
Es requereix un servidor Web per muntar tota la part del servidor. Aquest
servidor ha estat cedit per 3&Punt Solucions Informatiques!™ que és
I'empresa on actualment treballo.
Aquest servidor esta configurat per suportar la versié 5.4 del framework
Laravel” amb els segiients components:
- Sistema Operatiu Ubuntu®™ 14.04.3 LTS
- Servidor Apache/2.4.7
- Servidor MySQL 5.5.46
- PHP 5.6.31-2
- Aquest PHP té les extensions requerides per Laravell?.
= OpenSSL PHP Extension
= PDO PHP Extension
= Mbstring PHP Extension
» Tokenizer PHP Extension
= XML PHP Extension

Part Client.

Es requereix per aquet desenvolupament una arquitectura neta de
Kotlin. En aquet cas utilitzarem la estructura facilitada en un GitHub de
HelmMobile!!.

Un ordinador per desenvolupar les aplicacions. En aquest cas, tindré
disponible el meu ordinador personal i a vegades el del meu lloc de
treball que per motius de seguretat, sera necessari per pujar els canvis
al servidor.

Els dos ordinadors tenen un 'Dual-Boot' amb el sistema Operatiu W10 i
Centos™ 6 amb entorn grafic Gnome.

IDE Netbeans!® 8.1 (PHP) per desenvolupar la part Servidor.

IDE Android Studio!” 2.3.3 per desenvolupar la part Client.
- Fare us dels plugins:

- com.android.application

- kotlin-android

- kotlin-android-extensions

Per realitzar les proves del funcionament de I'enviament de correu seran
amb mailtrap.io

Per realitzar les proves del funcionament de la API s’utilitzara el plugin
de Google Chrome Postman.



8. Per realitzar les proves utilitzaré un dispositiu mobil per testejar
I'aplicacié, no és 100% necessari per realitzar aquest projecte, ja que hi
ha emuladors que ho fan.

Les caracteristiques del mobil son:
- Marca: Samsung.
- Modelo: Galaxy J5 (2016)
- SO: Android 6.0.1

Mas informacio en la pagina  oficial de Samsung:
http://www.samsung.com/es/smartphones/galaxy-j5-j500fn/SM-
J500FZDAPHE/

1.4.1.1 Arquitectura Android.
Els components principals del sistema operatiu Android son els seguents:

- Aplicacions: En Android totes les aplicacions estan escrites en llenguatge
de programacié Java.

- Marc de treball d'aplicacions: Els desenvolupadors d’Android tenen
accés complet a les APIs del Framework que s'utilitzen per crear les
aplicacions. L'arquitectura esta dissenyada per simplificar la reutilitzacio de
components i aixi qualsevol aplicacié pot publicar les seves funcionalitats i
qualsevol altra aplicacié pot després fer Us d'aquestes funcionalitats.

- Biblioteques: Android inclou un conjunt de biblioteques de C/C++ usades
per diversos components del sistema. Aquestes caracteristiques s'exposen
als desenvolupadors a través del marc de treball d'aplicacions d'Android,
algunes d’aquestes biblioteques soén: Biblioteques de grafics, System C
library, SQLite, entre d'altres.

- Runtime Android: Android inclou un set de biblioteques base que
proporcionen la major part de les funcions disponibles a les biblioteques
base del llenguatge Java. Android corre el seu propi procés, amb la seva
propia instancia de la maquina virtual Dalvik. La Maquina Virtual esta
basada en registres i corre classes compilades pel compilador de Java.
Des de la versiéo 5.0 utilitza el ART, que compila totalment al moment
d'instal-lacié de I'aplicacio.

- Nucli Linux: Android depen de Linux per als serveis base del sistema com
seguretat, gestio de memoria, gestié de processos, pila de xarxa i model de
controladors. El nucli també actua com una capa d’abstraccié entre el
maquinari i la resta de la pila de programari.


http://www.samsung.com/es/smartphones/galaxy-j5-j500fn/SM-J500FZDAPHE/
http://www.samsung.com/es/smartphones/galaxy-j5-j500fn/SM-J500FZDAPHE/

Anatomia d'una aplicacio Android

Dins d'una aplicaci6 Android hi ha quatre components principals: Activities,
Listeners, Services i Content Providers. Totes les aplicacions en Android estan
formades per alguns d'aquests elements o combinacions d'ells.

- Activity (Activitat)
Els Activities son l'element constituent més comu en Android. Per
implementar una Activitat s'utilitza una classe per cada que s'estén de la
classe base Activity. Cada classe mostrara una interficie d'usuari, composta
per visites. Cada vegada que es canvii de Vista, es canviara I'Activitat. Per
passar de vista en vista, Android utilitza una classe especial anomenada
Intent.

- Intent
Intent és un objecte del tipus missatge que descriu que vol fer una
aplicacio. Les dues parts més importants d'un Intent sén I'accié que es vol
realitzar i la informacié necessaria que es proporciona per poder realitzar
I'accio, la qual s'expressa en format URI.

- Listeners
Els Listeners s'utilitzen per reaccionar a esdeveniments externs. Els
listeners no tenen Ul i per llancar un avis no cal que l'aplicacié s'estigui
executant, en cas necessari, Android la iniciara automaticament si s'activa
el listeners per algun esdeveniment.

- Services
Un Service, o Servei, és basicament un codi que s'executa durant molt de
temps i sense necessitat d'Ul, com pot ser un gestor de descarrega, en el
qual s'indiquen els continguts a descarregar i posteriorment l'usuari pot
accedir a una nova vista sense que el gestor s'interrompi. En cas que hi
hagi multiples serveis alhora, se'ls pot indicar diferents prioritats segons les
necessitats.

- Content Providers
En Android, les aplicacions poden guardar la seva informacio en fitxers,
BBDD SQLite, etc., pero en cas que el que es vulgui sigui compartir
aguesta informaci6 amb altres aplicacions, el necessari és un Content
Provider. Un Content Provider €s una classe que implementa un conjunt
estandard de métodes que permet a altres aplicacions guardar i obtenir la
informacio que maneja dit Content Provider.

- Android Manifest
En Android hi ha un fitxer XML anomenat AndroidManifest que, encara que
no formi part del codi principal de l'aplicaci6, €s necessari per al seu
correcte funcionament. Aquest fitxer és el fitxer de control que li diu al
sistema quée ha de fer amb tots els components anteriorment esmentats en
aquest apartat que pertanyen a una aplicacio en concret.



Cicle de vida d'una aplicacié Android!®

En Android cada aplicacié corre en el seu propi procés, el qual és creat per
I'aplicacié quan s'executa, i roman fins que l'aplicacié deixa de treballar o el
sistema necessita memoria per a altres aplicacions. Una caracteristica
fonamental d'Android és que el cicle de vida d'una aplicacié no esta controlat
per la mateixa aplicacié sin6 que ho determina el sistema a partir d'una
combinacié d'estats com poden ser quines aplicacions estan funcionant, quina
prioritat tenen per a l'usuari i quanta memoria queda

Per comprendre millor el cicle de vida d'una aplicaci6 Android, en la segient
figura es mostra el diagrama de flux del cicle, indicant els metodes que es duen
a terme.

fac:tinritg.r TFG - Cicle de vida App Android [ @ TFG - Cicle de vida App Android U

Comenga
I'Activitat

L'uzuaritorna a lactivitat
P onCreate()

onStart() onRestart()

L'uzuaritorna a lactivitat
onResume() =

S'elimina el Activitat
proceés executant-se

3

L'activitat surt de primer pla

- onPause() ——M

|

L onStop()
J’ L'usuaritorna a lactivitat

A

onDestroy()

|

Es tanca
I'activitat

S
Il-lustraci6 1 - Cicle de vida app Android
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5




1.4.1.2 Arquitectura Kotlin. (Architecture in Kotlin)

Kotlin és un llenguatge de programacié madur i que conté un plugin per I'IDE
Android Studio que funciona molt bé.
Les raons per les quals s’ha escollit aquest llenguatge sén:

- Es un llenguatge que esta basat en Java.

- Utilitza el mateix compilador.

- Fa poc que Google I'ha convertit en un llenguatge oficial, per tant es

una tecnologia nova que pot aportar nous coneixements.

- Do6na més seguretat en les variable null.

- Dona facilitats a I'hora de programar.

- Aporta més llibreries per facilitar el seu Us.

Altres raons varen ser donades per companys de feina i els caps de I'empresa
que se’ls va realitzar una série de preguntes per poder plantejar el millor
possible la part Android del projecte. Una de les solucions va ser aquesta, un
llenguatge que amb Android havia agafat prou forca anomenat Kotlin.

Vaig investigar™ i vaig veure que déna bastants facilitats a I'hora de programar
en Android i que estigues totalment integrat al IDE Andoid Studio é€s un punt
molt a favor per utilitzar-lo.

Seguidament hem van recomanar utilitzar I'estructura pujada al GitHub per part
de I'empresa Helm Mobile Development!*® col-laborador directe amb la meva
empresa 3ipunt. Aquesta arquitectura esta molt bé per perque conté un
exemple per poder seguir i una base per poder comengar I'aplicaciéo Android.

Hi ha altres alternatives per programar en Android, perd aquesta era la que
meés factible es veia, ja que ha sortit fa poc com a llenguatge oficial i els del
més escollit per als desenvolupadors Android i es contempla l'opci6 de
posicionar-se com una de les millors maneres de programar en Android.

1.4.1.3 Framework Laravel.

Laravel és un Framework PHP amb una base (core) Symfony, aixo vol dir que
conté totes les funcionalitats de Symfony pero la capa de programacio ha sigut
canviada per la de Laravel. Les raons per les quals he escollit Laravel per fer
aquest projecte son:

- Es programari lliure i conté molta documentacio.

- Programar directament en Symfony é€s una mica meés costos, ja que
gairebé ho has de fer tu tot i en canvi Laravel et dona una facilitat a I’hora
de programar que s’agraeix molt, per exemple a I'’hora de crear i mapejar la
base de dades amb els models.

- Es un framework MVC.

- Té molts bundles que pots instal-lar. Un bundle és un modul que et dona un
servei. Per exemple en aquest projecte s'utilitzara el bundle passport™ per
poder realitzar la part de la API.

- L’experiéncia que puc aportar amb aquest framework és bastant alta i aixo
facilitara que pugui dedicar-me molt més a desenvolupar I'aplicacié mobil.



1.4.2 Diagrama de Gantt

El seglent diagrama de Gantt mostra les tasques i subtasques necessaries per
completar el TFG. Les tasques han sigut programades partint de la base de les
entregues programades definides al pla docent.

2017
bre Octubre Noviembre Diciembre £
Activitat 2 Inicio Final Hores 22|25 -29]02 - 06|09 - 13|16 - 20| 23 - 27|30 - 03] 05 - 10|13 - 17|20 - 24|27 - 01|04 - 08| 11 - 15|18 - 22|25 - 29|01 - 05|08 - 12
| |
Definir Iabast del projecte 20:09-17 250917 L-V4h/S-D4h=8h
Proposta al Tutor 250917 27097 L-V2h/SDOh=2n
Redactar Exercicil 27-09-17 041017 L-V15h/S-D 20 =350
Realitzar Exercici 2 200917 02107 L-VOh/SD2h=2h
Liurament PAC 1 041017 041017 L-V1ih/SDoh=1h [ |
PAC2: Disseny i arquitectura i i
Usuaris i context dds [Analis] 05-10-17 121017 L-V5h/S-D8h=13h
Disseny conceptual [Disseny] 05-10-17  12-10-17  L-V4n/S-D10n=14n
Prototipatge [Disseny] 1210-17 1810417 L-V12h/S-D4h =160
Avaluacio [Avaluacio] 121017 191017 L-V8h/S-D4h=12h
Definicio dels casos d's 191017 26-10-17  L-V5h/S-D 15h=20n [ ]
Disseny de 'arquitectura 26-10-7  01-11-17  L-V5h/S-D 10h=15n [ ]
Liurament PAC 2 01-11-17  01-11-17  L-V1h/S-DOh=1h []
PAC3: Implementaci L 021147 | 131247 | H
Instal-lacio Laravel al servidor 021117 06M-17  L-V1h/S-D4h=>5h | ]
Configuraci API 021117 06-11-17  L-V2h/SD3h=5h ||
Creacio manteniment denviaments 06-11-17 131117 L-V8h/S-D8h=16h |
Creacio pantalla web consuita estat enviament  06-11-17 13117 L-VOn/S-Ddh=4n ]
~Creacio métodes AP 131117 20-11-17  L-V12h/S-D6h=18n |
Proves 131117 201117 L-V2h/SD4h=6h
Aprenentatge Arquitectura Kotlin 201117 27-11-17  L-V4h/SDéh=12h i
 Desenvolupament aplicacié mobil 201117 1312417 L-V39h/S-D65h = 104n
Creacié pantalla - Inicia sessio 201117 27-11-17  L-V3h/S-DTh=10n
Creacié pantalla - Mend principal 201117 27-1M1-17  L-V4h/SD4h=8h
Creacid pantalla - Liistat de paquets 241147 011247 L-V4h/SDTh=12h
Greacié pantalia - Detall dun paguet 241117 011217 L-V4n/S-D7h=12n
Creacid pantalla - Mapa de la ubicacid desti  01-12-17  13-12-17  L-V5h/S-D 10h=12n
Creacié pantalla - Escanejar amb codi QR 011217 134247 L-V5h/S-D10h=12n
Creacid pantalla - Signatura 011247 131247 L-V4h/SD10h=12n
Proves 201117 1312417 L-V10n/S-D10h =200 |
Liurament PAC 3 131247 1342447 L-Vin/SDOh=1h []
Lilurament Final 141247 | 100118 |
Revisio de la Implementacio 1812417 1812417 L-V4n/S-D4h=8h
Redactar Gfiima part de la meméria 141217 221247 L-V4h/S-D10h=14n
Elaboracit del video de presentacio 221247 251247 L-VOh/S-D15h=15h
Comprovacions de ia membria 251217 100118 L-VOn/S-D8h=8n
Liurament del video de | presentacia 10-01-18 100118 L-Vih/SDOh=1h
Liurament de la memaria final 100118 100118 L-V1h/SDOh=1h

Il-lustraci6 2 - Diagrama de Gantt
El diagrama de Gantt'”! 'he creat online mitjancant tomsplanner.es.

1.5 Breu sumari de productes obtinguts
Els productes obtinguts al llarg del cicle de vida del projecte seran els seglents:

e Part Servidor, una aplicacié web amb una API REST Oaut2 en PHP amb
el Framework Laravel” que contindra la informacié i els serveis
necessaris, per obtenir les dades de I'aplicacio mobil. També s’obtindra
un panell administratiu amb moduls CRUD per poder generar el registres
a la base de dades i una pantalla perqué l'usuari final pugui obtenir
informacié de I'enviament.

e Part Client, una aplicacié mobil en Android amb l'arquitectura Kotlin que
utilitzara el repartidor per poder realitzar el seu treball de manera més
eficag.

e Memoria del projecte.

e Presentacio virtual.

1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

En els seglients capitols d'aguesta memoria s'aniran descrivint les tasques
realitzades per a l'obtencio dels objectius plantejats en l'apartat 1.2, seguint
com a base la vida del producte tal com explica l'assignatura "Gestié de
projectes”. Aixi que l'estructura dels seglents capitols seria:



Capitol 2: Disseny centrat en l'usuari. En aquest capitol es descriuen l'analisi
del problema per tal de trobar la millor solucié. A partir d'aixd es defineixen els
objectius del treball.

Capitol 3: Disseny técnic de l'aplicacié. Aqui agafant com a base l'analisi es
comencen a explicar les decisions preses respecte a la mateixa aplicacio,
funcionalitats, arquitectura, Disseny grafic i aspecte visual de la interficie.

Capitol 4: Desenvolupament. Capitol que explica com s'ha dut a terme el
desenvolupament de I'aplicaci6 i les seves proves.

Capitol 5: Demostraci6. Es mostren les pantalles reals que componen la
interficie de I'aplicacio, tant del Servidor com del Client.

Capitol 6: Conclusions. S'exposen les conclusions finals al resultat del producte
creat, les possibles ampliacions i millores possibles.
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2. Disseny centrat en l'usuari

2.1 Usuaris i context d’us

Tal com s'ha descrit anteriorment I'aplicacié d'aquest projecte esta centrat en
l'usuari repartidor, per tant s'utilitzara el métode d'indagacié "Entrevistes en
profunditat".

S'utilitzara aquest métode en aquest projecte perqué aixi s'aconsegueix
diferents punts de vista amb requeriments variats segons el repartidor
entrevistat. Podria haver escollit el métode d'indagacio "Dinamiques de grup” o
"Enquestes”, perd en la primera opcié es podria perdre punts de vista dels
participants i l'altra opcié donava més informacid estadistica i es vol obtenir les
necessitats del projecte d'una manera meés concreta no fent estadistiques.

Per portar a terme les entrevistes es planteja una serie de preguntes amb
temes com la forma actual de treballar de cada repartidor i els seus problemes
0 necessitats que possiblement no estan cobertes actualment o que es poden
optimitzar. Aixi que mitjancant un seguit d'entrevistes s'aconseguira uns
resultats per cada repartidor entrevistat que donaran una visio dels
requeriments del projecte.

Els resultats obtinguts dels diferents entrevistats no contindran molta diferencia
entre ells, pero si podrien estar enfocats de diverses maneres, ja que poden
contenir diferents solucions o formes de veure el mateix problema. Es per aixo
que la conclusi6 que s'obtindra dels resultats sera un agrupament de les
necessitats més importants les quals es transformaran en objectius principals
del projecte i aquelles altres es mirara d'analitzar-los i tractar d'esbrinar com fer
perque sigui til per al conjunt de repartidors.

El llistat de les preguntes estan en I'annex 8.1.

| els resultats obtinguts estan en I'annex 8.2.

Perfils d’usuari identificats

L'aplicacié mobil que es vol desenvolupar esta dirigida a un perfil d'usuari que
treballa en el sector logistic com a repartidor. Aixi que el contingut de la
metodologia escollida I'enfocarem molt cap aquest perfil i ens centrarem en el
model d'usuari del repartidor i les seves necessitats.

Repartidor

Al ser un perfil d’'usuari d’un treballador les seves caracteristiques del perfil

poden ser molt diverses:

- Caracteristiques demografiques: Normalment a prop del lloc de treball.

- Interessos: Poder realitzar tots els enviaments en la jornada de treball.

- Motivacions: Pot tenir diverses motivacions, ja que depenen de l'usuari

- Experiéencia amb I'is de la tecnologia mobil: Pot tenir diverses
experiéncies, ja que depenen del usuari i aquest perfil de treball conté un
ampli rang d’edat i estudis.
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- Contexts d’us: Faran Us de I'aplicacié durant la seva jornada laboral.
- Analisi de tasques: Les tasques a realitzar per assolir els seus objectius
seran:
- Iniciar sessio
- Visualitzar els enviaments
- Veure el detall de I'enviament
- Veure el desti de I'enviament
- Fer que l'usuari que recull 'enviament signi.
- Fer que el repartidor en cas d’una incidéncia pugui trucar al client
final.
- Fer que el repartidor pugui reportar incidéncies.
- Llistat de caracteristiques:
- Accés amb usuari i contrasenya a I'aplicacio.
- Un llistat dels enviaments que porta en aquest moment el repartidor.
Els enviaments entregats s’identificaran d’alguna manera per poder
diferenciant-los amb els que encara no han sigut entregats.
- Un lector de codi QR per facilitar la identificacié de I'enviament.
- Un mapa per veure el desti de I'enviament.
- Un lloc on pugui registrar la persona que recull 'enviament.
- Una breu informacié dels detalls de I'enviament.
- Un lloc on informar les incidéncies.
Els enviaments poden tenir incidéncies, com que no hi hagi ningu per
recollir-lo o que la direcci6 fos erronia.
- Un lloc que en algun cas justificat es pugi trucar al receptor de
'enviament.

Per raons de disseny, aquest projecte té més perfils d'usuari perdo aquests no
seran usuaris de l'aplicacié mobil, només el receptor de I'enviament signara que
ha rebut 'enviament pero no realitzara cap accio dintre de l'aplicacio.

Per aquesta raé hem creat un annex amb una fitxa per cadascun dels diferents
perfils d'usuari identificats que no faran Us de l'aplicaci6 mobil pero si faran Us
d'altres serveis del projecte.

2.2 Disseny conceptual
2.2.1 Escenaris d’us

Com que l'objectiu d'aquest treball és el desenvolupament d'una app que sigui
una eina per al repartidor I'inic usuari que hi ha és el repartidor i no fa falta
distingir entre diferents tipus de repartidors, ja que tots desenvolupen el mateix
tipus de treball. Potser els repartidors han de enviar el paquet en un temps
determinat o porten diferents tipus de mercaderies, pero tots aquest tenen en
comu les funcionalitats del projecte.

Repartidor

L'usuari repartidor fara Us d'aquesta aplicacio per desensenyar el seu treball.
Amb aquesta eina podra veure els enviaments que té en el seu vehicle, el detall
d'aquest enviament amb dades com el pes total, les mides i quants paquets hi
ha. També per si no sap on esta el desti de l'enviament, podra visualitzar
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I'adreca en el mapa. A més és responsabilitat seva fer que la persona a qui
entrega l'enviament li faciliti el nom i cognoms o el DNI i una firma abans de
poder donar-li el paquet o paquets d'aquest enviament i en cas que la direccio
fos erronia o que no hi hagués ningu per recollir el paquet ho podra notificar
immediatament.

Per l'altra part, per raons de disseny aquest projecte té dos escenaris d'Us que
sén complementaris a I'aplicaci6 mobil, perd no realitzara cap accio dintre de
I'aplicacié. Per aquesta rab hem creat un annex amb cadascun dels escenaris

d'Us de cada perfil d'usuari.

Escenaris d’us

Perfil Repartidor.
Context Comenca el seu horari laboral.
Objectius Entrar dins I'aplicacié.

Tasques per
assolir I'objectiu

Introduir usuari i contrasenya en I'aplicacio.

Necessitats Saber l'usuari i la contrasenya.

d’'informacio

Funcionalitats Un formulari d’inici de sessio.

necessaries

Desenvolupament | Omplir el formulari correctament.

de la tasca

Perfil Repartidor.

Context Comprova els paquets que ha de repartir aquesta
jornada.

Objectius Veure el llistat d’enviaments que té pendents i realitzats.

Tasques per
assolir 'objectiu

Tenir una sessiod iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla del llistat d’enviaments.

Necessitats No requereix informacié addicional.

d’informacio

Funcionalitats Un llistat d’enviaments d’'un usuari repartidor en concret

necessaries

Desenvolupament | Obrir I'aplicacid i tenir una sessio oberta.

de la tasca

Perfil Repartidor.

Context Arriba al lloc indicat i vol identificar el paquet sense
buscar-lo en el llistat

Objectius Identificar un enviament per codi QR.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessio iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla del lector QR.

Necessitats Requereix un codi QR per llegir.
d’informacio

Funcionalitats Un lector de QR.

necessaries

Desenvolupament

Fer clic a laicona de QR i enfocar el codi correctament.
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de la tasca

Perfil Repartidor.

Context No sap on ha dentregar el segient enviament i o
consulta en l'aplicacio.

Objectius Trobar en un mapa el desti d’un enviament.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessio iniciada en I'aplicacié.
Anar a la pantalla del detall d’'un enviament.

Necessitats Requereix trobar I'enviament al llistat o utilitzar el lector
d’'informacio de QR.

Funcionalitats Un mapa del tipus google maps on és maqui el desti de
necessaries I'enviament. | un enllag a I'aplicacié propia de google

(google maps).

Desenvolupament

Un cop en el detall de I'enviament fer clic al boté "Veure

de la tasca desti" del detall d'un enviament.
Es mostra una pantalla amb el mapa i una ruta, pero si es
vol més informacid, es pot obtenir fent un clic llarg a sobre
del mapa i s'obre I'aplicaci6 oficial de google maps amb
més informacié i amb el desti ja establert.

Perfil Repartidor.

Context Arriba a la direcci¢ indicada i fa entrega de I'enviament.

Objectius Entregar I'enviament.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessio iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla de la signatura de [I'enviament
identificat.

Necessitats
d’informacioé

Requereix el nom i cognom o el DNI de qui recull
I'enviament i una signatura digital.

Funcionalitats
necessaries

Un “canvas” per firmar i un “input text” per recollir les
dades de qui recull I'enviament.

Desenvolupament

Fer clic al bot6 “Signar enviament” del detall d’'un

de la tasca enviament.
Demanar el nom i cognoms o el DNI de qui recull
'enviament i fer que signi en la pantalla.
Fer clic al boté “Firmar”
Perfil Repartidor.
Context Arriba a la direcci¢ indicada i la direccio és erronia.
Objectius Informar que la direcci6 indicada és erronia.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessio iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla del detall de I'enviament indicat.

Necessitats Comprovar que la direccié que s'indica en I'enviament és
d’informacio erronia.

Funcionalitats Un botd que canvii l'estat de I'enviament a "Direccio
necessaries erronia".

Desenvolupament | Identificar 'enviament i anar a la pantalla del detall.

de la tasca Fer clic al bot6 "Direcci6 erronia"
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Perfil Repartidor.

Context Arriba a la direccié indicada i no troba a ninga per
realitzar I'entrega.

Objectius Informar que el client no s’ha trobat.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessiod iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla del detall de I'enviament indicat.

Necessitats Comprovar que no hi ha ningu a qui fer I'entrega.

d’'informacio

Funcionalitats Un botd que canvii l'estat de I'enviament a "Client no

necessaries trobat".

Desenvolupament | Identificar I'enviament i anar a la pantalla del detall.

de la tasca Fer clic al bot6 "Client no trobat"

Perfil Repartidor.

Context Per raons justificades s’ha de contactar amb el client que
s’ha de fer I'entrega.

Objectius Trucar al client de I'entrega.

Tasques per
assolir I'objectiu

Tenir una sessio iniciada en I'aplicacio.
Anar a la pantalla del detall de I'enviament indicat.

Necessitats Que l'usuari hagi facilitat el seu nimero de teléfon.
d’'informacio

Funcionalitats Un botd que directament marqui el nimero de teléfon del
necessaries client a fer I'entrega.

Desenvolupament | Identificar I'enviament i anar a la pantalla del detall.

de la tasca Fer clic al boté amb el simbol de telefon.
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2.2.2 Fluxos d’interaccio

A continuacié es mostra un diagrama de flux d’'interaccié entre 'usuari amb el
perfil Repartidor i les diverses pantalles, que representa la navegacio per
I'aplicacio per realitzar les tasques necessaries.

(activity TFG - Fluxos dinteraccia [ 55| TFG - Fluxos dinteraccit u

Iniciar sessio

Dades correctes? *_,»—:n No )

:1] Llistat de enviaments &

F
(" sortir k
) < Tria una accid
(Triar un enviamentdela | | Identificar enviament ]
llista | | mitjangant QR |
| Escaneja el codi QR |
| Tornar enrere ) "Escanejar E < — Tornar enrere )
: “ : “ Tria una accig ~————————"

L—{ Detall del enviament [l:
Tria una accid 1

| Signar lliurament | [ Veure desti | | Tornar enrere |

Signatura | Desti del enviament

1/ > Tornar enrere | ——

[ El client final signa digitalment

Il-lustracio 3 - Flux d’interaccio
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5

Com s’ha comentat anteriorment, per raons de disseny aquest projecte té dos
fluxos d’interaccid que son complementaris a l'aplicaci6 mobil, perdo no
realitzara cap accio directa dintre de I'aplicacio.
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2.3 Prototipatge

2.3.1 Sketches

De cara a l'elaboracié del prototip primer s'ha dissenyat a ma alcada els
esbossos de les diferents pantalles o requeriments de I'aplicacio.
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Il-lustraci6 4 - Sketches
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2.3.2 Prototipus horitzontal d’alta fidelitat

Per aquesta part s’ha creat uns Mockups.

S'ha escollit fer-ho amb mockaps perque representa millor el producte final i

gue en alguns casos poden contenir funcionalitat representativa.

| per I'aplicaci6 mobil aquests sén els Mockups de les pantalles tretes del flux
d'interaccio creat anteriorment. S'ha intentat fer una visi6 completa, pero
intuitiva per facilitar el seu Us i aprenentatge.

r

0o 0

\

Logo

T —

Iniciar sessid

.

—_—

J

Il-lustraci6é 5 - Inicia sessi6

r

0o

\

Detall de I'enviament

A S W A
L St
Mignis e s 406
W AR S

-+ Veure desti

# Signar enviament

.

| ——

J

Il-lustraci6 6 - Detall d'un enviament
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Llistat d'enviaments

2 Paquets per Avinguda Diagonal 450 1°A
1Paquets per Carrer Valencia 359 2°D

5 Pagquets per Paseig de Sant Joan 125 4°A
1Paquets per Carrer Compte d'urgell 35 1°D
2 Paquets per Avinguda Diagonal 123

3 Paguets per Paseig de Gracia 321Ent. 2
2 Paquets per Avinguda Diagonal 450 1°A

5 Paguets per Avinguda Diagenal 450 1°A

2 Paquets per Avinguda Diagonal 450 1°A

4 Paquets per Avinguda Diagonal 450 1°A
1Paquets per Avinguda Diogonal 450 1°A

[ ———

.

J

Il-lustraci6 7 - Llistat d’enviaments

(

0o

‘\

Desti de I'enviament

\ [ ————

J

ll-lustraci6 8 - Mapa del

I’enviament

desti

d’un



Signatura <

Escaneja el codi QR <

Codi QR

Iﬂom o DNI I

L —— J
\ — y ll-lustracié 10 - Signatura

Il-lustraci6 9 - Escanejar amb codi QR

2.3.3 Solucions de disseny proposades

A partir dels sketches s’ha intentat respectar la idea principal, pero per millorar
I'experiéncia de 'usuari s’ha implementat els seglents canvis:
- S’ha canviat tota I'aplicacié en vista vertical, ja que només hi havia una
pantalla en vista horitzontal. Per tant la pantalla de “Signatura” sera en
vertical.
- S’ha afegit un camp més a la pantalla “Signatura”, ja que podem oferir
més informacié de la persona que recull 'enviament, que no sempre
sera la persona a qui va adrecada I'enviament.

Per les altres pantalles es proposa una vista simple i facil i intuitiva, aixo es fa
per ajudar al repartidor a ser agil amb I'aplicacio, ja que el seu objectiu és
facilitar el treball al repartidor i no donar-li més treball.

r )

Signatura 14

\_ J

Il-lustracio 11 - Signatura
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2.4 Avaluaci6

Per realitzar 'avaluacié de I'app a través del test d’'usuaris, s’han de buscar els
candidats que compleixin el perfil d’'usuari Repartidor.

Per comencar s’ha definit una seérie de preguntes d’informacioé sobre l'usuari
que realitzaria el test.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Edat?

Estudis?

Disposa d’'un dispositiu amb plataforma Android?
Quant temps portes treballant com a repartidor?

Has utilitzat una aplicacié semblant?

Que esperes d’aquesta aplicacio?

Acostuma a descarregar i provar aplicacions per mobil?

Per portar a terme l'avaluacio, s’escolliran 15 usuaris que responguin a les
anteriors preguntes.

Per tal de fer I'avaluacioé el més real possible es facilitara a tots el mateix model
de dispositiu amb la versié d’Android indicada en el projecte.

Per aixo s’ha definit les tasques que els usuaris haurien de realitzar.

1)

2)

3)

4)
5)
6)
7
8)

9)

L’empresa ha incorporat una nova eina per als repartidors, aquesta eina
és una app mobil i s’ha facilitat a cada repartidor el seu usuari i
contrasenya, identificat en la nova aplicacio.

Arribes a l'oficina central i et donen els enviaments que t'han assignat
per aquesta jornada, identifica mitjangant el llistat de I'aplicacié que tots
els enviaments son correctes.

Identifica mitjangant I'aplicacio aquet enviament per el seu codi QR.

EiE

G

De I'enviament anterior escriu a continuacié les dades corresponents a
'enviament (client, numero de paquets, etc.)

Per una causa justificada et veus amb la necessitat de trucat al client de
I'entrega, realitza mitjancant I'aplicacio una trucada al client.

Identifiqgues el seguent enviament a entregar i no coneixes el cami per
arribar, consulta la millor ruta amb I'aplicacié.

Ja has arribat al lloc del desti i la direccid6 és erronia notifica-ho
mitjangant I'aplicacio.

Ja has arribat al lloc de desti i no hi ha ningu per recollir 'enviament
notifica-ho mitjangant I'aplicacio.

Ja has arribat al lloc de desti, realitza I'entrega de I'enviament.
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Per acabar s’ha definit unes preguntes referents a les tasques.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)

9)

Es una aplicaci6 agil?

- Si/No

Es una aplicaci6 prou intuitiva?

- Si/No

El llistat és atil quan hi ha molts enviaments?

- Si/No

Quina sembla que és la millor manera d’arribar al detall d’'un enviament?
- Llistat/Lector QR

De I'1-5 quanta informacio dona la pantalla del mapa per veure el desti
de I'enviament?

S’ha realitzat les tasques de la forma esperada?

- Si/No

De I'1-5 quina dificultat ha suposat fer totes les tasques?

Compleix les necessitats basiques per poder treballar amb aquesta
aplicacié com si fos una eina?

- Si/No

Qué milloraries de laplicaci6? Descriu breument com a maxim 5
caracteristiques que milloraries de I'aplicacio.

10)Finalment de I'1-10 quina puntuacio li donaries a I'aplicacio?
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3. Disseny tecnic de l'aplicacio

Aquest projecte s'ha dissenyat amb I'objectiu de crear una app mobil que es
connecti mitjanant una API a un servidor que conté totes les dades. La base
que s'utilitzara per a laplicaci6 mobil sera Kotiln i per la connexidé entre
I'aplicacio i la a APl REST s'utilitzara Retrofit.
Aquesta aplicacio conté els seguents productes:
- Aplicacié mobil Android.
- Autentificacio.
- Pantalles.
- Lector QR.
- Mapa Google.
- Una aplicacio Web en Laravel.
- API REST Oauth2.
- Frontend
- Backend

En els anteriors casos de disseny centrat en l'usuari s’ha diferenciat entre el
que seria I'aplicacié mobil i els serveis creats, per tal de facilitar i ampliar la part
servidor web s’ha descrit sempre en l'annex. En aquest apartat com és un
disseny més técnic no se separara per obtenir una vista més global del
projecte.

3.1 Definici6é dels casos d’Us

- Diagrama casos d’us Repartidor

package Caszos d'ls] @ RepartidurlJ

I.»"-' Consultar el desti de
— N I enwament/
— /7 Mdentificar T

E —~ Iniciar sessiL}———{ enviament
Repartidor —— . mitjangant QR
-
4 Truc:aral Client de
I enwamenl/

~—
~ Llistartots els ~ Veure detall de /

| enviaments I'enviament — _
\-\q____ ,: \,___ &4{..

--"'“H\\

” Canviar I'estat de

I'enviament a
\\-‘DI reccic erronia”
/" Fer firmar en l'entrega ~ Canviar lestat de
, de I'enviament | I'enviament a "Client
S no trobat"
—

Il-lustracio 12 - Diagrama casos d’us Repartidor
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5
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Identificador CU-001

Nom Iniciar Sessio

Prioritat Alta

Descripcio Es el primer cas un cop l'aplicacié esta iniciada i no es
detecta cap usuari guardat en les “Dades de I'aplicacio”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

No existeix informaci6é guardada de l'usuari en “Dades de
I'aplicacio”.
Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari inicia l'aplicacio fent clic sobre la icona i el
sistema mostra la primera pantalla, la pantalla d’inici de
sessio.

2- L'usuari posa el seu usuari i contrasenya i prem el boto
“Iniciar Sessio”.

3- El sistema fa una peticié al servidor i comprova si €s
valid o no l'usuari i contrasenya.

4a- Si és valid, el sistema retorna el
“refreshToken” en les “Dades de I'aplicacio”.
4b- Si no és valid, el sistema retorna un error.
5- El sistema guarda el “token” i el “refreshToken” en les
“‘Dades de I'aplicacié” i es prepara per el CU-002.

“token” i el

Post-Condicions

Es guarda el “token” i el “refreshToken” en les “Dades de
I'aplicacio”.

Notes M’entres el “token” sigui valid, no es torna a demanar la
validaci6. Amb el “refreshToken” es va refrescant i
actualitzant el “token” de l'usuari.

Identificador CU-002

Nom Llistar tots els enviaments.

Prioritat Normal

Descripcié Accié que duu a terme el sistema quan sobre I'aplicacié hi
ha un usuari valid guardat en les "Dades de I'aplicaci¢”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacié.
Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari inicia I'aplicacio fent clic sobre la icona.

2- El sistema fa una peticio al servidor i retorna una
resposta en format JSSON amb els enviaments d’aquest
repartidor.

3- El sistema mou el focus de l'aplicacié cap a la pantalla
on mostra un llistat d’enviaments amb la informacié
rebuda.

Post-Condicions

Es guarda en memoria cau la resposta durant un temps
predeterminat.

Notes

Es forca la petici6 quan hi ha hagut un canvi d’estat en
algun dels enviaments
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Identificador CU-003

Nom Identificar enviament mitjancant codi QR

Prioritat Normal

Descripcid Acci6é que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix fer
clic sobre la icona del QR en el llistat d’enviaments.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacio.
L'aplicacié necessita permis per utilitzar la camera del
mobil.

Flux

1- L'usuari fa clic sobre la icona del QR de la pantalla del
llistat d’enviaments.

2- El sistema inicia la captura del codi.

3- El sistema llegeix el codi i es prepara per el CU-004.

Post-Condicions

El codi es guarda temporalment per poder fer la peticié al
servidor de qué I'enviament a retornar el seu detall.

Notes El lector es capac de llegir QR i codi de barres

Identificador CU-004

Nom Veure detall de I'enviament

Prioritat Normal

Descripcié Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar un enviament en el llistat d’enviaments o
mitjancant la identificacié QR.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacio.
Requereix que el repartidor tingui assignat algun
enviament.

Requereix connexio a I'API.

Flux

la- L'usuari selecciona un enviament del llistat de la
pantalla del llistat d'enviaments.

1b- L'usuari préviament a escanejat un codi QR.

2- El sistema fa una peticio al servidor i retorna una
resposta en format JSON amb el detall de I'enviament
indicat.

3- El sistema mou el focus de l'aplicacio cap a la pantalla
on mostra el detall de I'enviament amb la informacié
rebuda.

Post-Condicions

Es guarda en memoria cau la resposta durant un temps
predeterminat

Notes
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Identificador CU-005

Nom Consultar el desti de I'enviament

Prioritat Normal

Descripcid Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar el bot6é “Veure desti”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en I'aplicacio.
L'aplicacio necessita permis per utilitzar el GPS.
Requereix una API key de Google valida.

Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari selecciona el bot6é "Veure desti" de la pantalla
del detall d'un enviament.

2- El sistema fa una peticio al servidor i retorna una
resposta en format JSON amb la direccié correctament
formatada de I'enviament.

3- El sistema mou el focus de I'aplicacio cap a la pantalla
on mostra un mapa amb la localitzacié del lloc amb la
informacio rebuda.

4- L'usuari si vol més informacio, pot fer una pulsacié llarga
en el mapa i el sistema fara una crida a l'aplicacié Google
Maps amb un "Ir 8" amb la direcci6 desti ja omplerta.

Post-Condicions

Sense Post-Condicions

Notes

La direccié ha de ser real i correcte si no I’API de Google
no retorna bé el lloc.

Identificador CU-006

Nom Trucar al client de ha de rebre I'enviament

Prioritat Normal

Descripcié Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar d’'un enviament.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacié.
L'aplicacié necessita permis per utilitzar les trucades del
mobil.

Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari selecciona la icona de telefon de la pantalla del
detall d’'un enviament.

2- El sistema comprova que hi ha permisos per utilitzar les
trucades del mobil.

3- Es fa una petici6é de trucada al sistema operatiu.

Post-Condicions

Sense Post-Condicions

Notes

El repartidor fara Us d'aquesta funcionalitat en cas d'una
incidéncia amb I'enviament.
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Identificador CU-007

Nom Canviar 'estat de I'enviament a “Client no trobat”

Prioritat Normal

Descripcid Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar el bot6 “Client no trobat”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacio.
Requereix que el repartidor comprovi que cap persona pot
recollir 'enviament.

Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari selecciona el botdé “Client no trobat” de la
pantalla del detall d’'un enviament.

2- El sistema fa una petici6é al servidor via APl per
demanar que s’actualitzi I'estat de I'enviament a “Client no
trobat”.

Post-Condicions

El servidor web canvia I'estat de I'enviament a “Client no
trobat” i envia un correu.

Notes Quan el repartidor torni a [l'oficina central I'estat de
'enviament canviara a “En oficina Central” i s’assignara al
repartidor corresponent per fer I'entrega un altre dia.

Identificador CU-008

Nom Canviar I'estat de I'enviament a “Direcci6 erronia”

Prioritat Normal

Descripci6 Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar el boté “Direccio erronia”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacié.
Requereix que el repartidor comprovi si la direccio de
I'enviament es valida.

Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari selecciona el boté “Direccido erronia” de la
pantalla del detall d’'un enviament.

2- El sistema fa una petici6 al servidor via APl per
demanar que s’actualitzi I'estat de I'enviament a “Direcci6
erronia”.

Post-Condicions

El servidor web canvia I'estat de I'enviament a “Direccid
erronia” i envia un correu.

Notes

Quan el repartidor torni a [loficina central l'estat de
’enviament canviara a “En oficina Central” i s’intentara
solucionar la incidéncia.
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Identificador CU-009

Nom Fer firmar en 'entrega de I'enviament

Prioritat Normal

Descripcid Accié que duu a terme el sistema quan l'usuari decideix
seleccionar el boto6 “Signar enviament”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en l'aplicacio.
Requereix que el client final pugui facilitar les dades
personals i una signatura.

Requereix connexio a I'API.

Flux

1- L'usuari selecciona el botdé “Signar enviament” de la
pantalla del detall d’'un enviament.

2- El sistema mou el focus de Il'aplicacié cap a la pantalla
on mostra un “canvas” on l'usuari final ha de signar amb
un camp per posar el nom o el DNI.

3- El sistema fa una petici6 al servidor via APl per
demanar que s’actualitzi 'estat de I'enviament a “Entregat”.

Post-Condicions

El servidor web canvia I'estat de I'enviament a “Entregat” i
envia un correu.

Notes La imatge de la firma no es guardara.

Identificador CU-010

Nom Sortir o canviar d’'usuari en I'aplicaci6

Prioritat Normal

Descripci6 Es quan el repartidor tanca la seva sessi6 en el dispositiu.
Es el primer cas un cop l'aplicacié esta iniciada i no es
detecta cap usuari guardat en les “Dades de I'aplicacio”.

Actors Repartidor

Pre-Condicions

Requereix tenir una sessio iniciada i valida en I'aplicacio.

Flux

1- L'usuari selecciona el botd “Sortir”.
2- El sistema elimina les dades de I' usuari guardat en les
“‘Dades de I'aplicacié” i es prepara per el CU-001.

Post-Condicions

El servidor web canvia I'estat de I'enviament a “Entregat” i
envia un correu.

Notes

La imatge de la firma no es guardara.
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- Diagrama casos d’us Client Final
package Casos dis] @ Client Finﬂlu

% /" Consultar l'estatde
A . I'enviament en la web
Client Final

Il-lustraci6 13 - Diagrama casos d’us Client Final
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5

- Diagrama casos d’us Gestor aplicacié web

package Casos dis[ @ Gestor de laplicacio webu

“Crear un enviament

— — rd Llistar tots el
Sortir | enviaments del sistema

“Editar un enviament -

‘/'__-Crear un estat
d'enviament

e _-_"‘"x,

— — Ir/LIistat tots els estats
Iniciar sessio d'enviaments del

sistema

Gestor deJI'apIicaci() web

" Editar un estat _
d'enviament

" Crearunusuari

/" Llistat tots els usuaris
| del sistema

Il-lustraci6 14 - Diagrama casos d’us Gestor aplicacié web
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5
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3.2 Disseny de l'arquitectura

3.2.1Diagrama UML del disseny de la base de dades.

m oauth_personal_access_dlients ¥

id INT{10)

# client_id INT{11)
created_at TIMEST AMP
updated_st TIMESTAMP

1 cauth_clients
id INT (10}
user_id INT{11)
»name VARCHAR({255)
> secret VARCHAR(100)
#redirect TEXT

> revoked TINYINT(1)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

] cauth_refresh_tokens ¥

id ¥ ARCHAR{ 100)

access_token_id VARCHAR{100)

» revoked TINYINT{1)
expires_at DATETIME

2 personal_access_client TINYINT (1)
» password_dient TINYINT{1)

] oauth_access_tokens ¥
id VARCHAR( 100)
user_jd INT{11)

>client_id INT{11)
name VARCHAR(255)
scopes TEXT

> revoked TINYINT(1)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
expires_at DATETIME

] migrations v
id INT(10)
# migration VARCHAR(255)
» batch INT({11)
>

m password_resets ¥
> email VARCHAR{255)
# token VARCHAR (255)
created_at TIMEST AMP
>

_ shippings v
id INT{10)

» code VARCHAR(100)

» contact_person VARCHAR(255)

» address ¥V ARCHAR{ 255)

» tp VARCHAR(45)

» city VARCHAR(255)

» state VARCHAR (255)

# country VARCHAR(255)

* telephone V ARCHAR(255)

»email VARCHAR{255)

num ber INT{11)

> weight VARCHAR(255)

#size VARCHAR(255)

> fragile TINYINT (1)
delivery_daste TIMESTAMP

wuser_jd INT(10)

» states INT(11)
image VARCHAR{255)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

] cauth_auth_codes ¥
id VARCHAR(100)

suser_id INT{11)

»client_id INT{11)
scopes TEXT

2revoked TINYINT(1)
expires_at DATETIME

M=

Il-lustracio 15 - Diagrama UML del disseny de la base de dades
Diagrama creat amb MySQL Workbench 6.3

Les taules del framework Laravel per defecte son:

- users

- migrations

- password_reset

Les taules del bundle de Laravel passport son:
- oauth_access_tokens

- oauth_clients

- oauth_refresh_tokens
- oauth_auth_codes
- oauth_personal_access_clients

Les taules propies per aquest projecte son:

- shippings

- shipping_states_histories

- States
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_ users v

id INT(10)

#name VARCHAR({255)

|astname V ARCHAR({255)
type INT{10)

»email VARCHAR{255)
> password VARCHAR(255)

remember_token VARCHAR (1000
created_at TIMEST AMP
updated_at TIMESTAMP

| shipping_states_histories ¥
id INT(10)
| @ shipping_id INT{10)
L— @ state_id INT(10)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

¥

]
|
+

_ states v
id INT[10)

* code VARCHAR ({100}

»name Y ARCHAR{255)

» description VARCHAR{255)
created_at TIMEST AMP

updated_at TIMESTAMP
>



3.2.2 El diagrama UML corresponent al disseny de les entitats i classes.

A continuacid es mostra les classes relacionades:

package TFG- UNML Clases[ TFG - UKL Cla sesu

Shipping Shipping StatesHistory States
dilnbures arnbuies dllnbures
-code : String -zhipping_id : Integer -code : String
-contact_person : String * |-state_id : Integer * -name : String
-address : String -description : String
-Cp : String
-city : String

-slate : String
-country : String
-telephone : String

—email : String User
-numkber : Integer attnbutes
-weight : Integer -name : String
-gize : Integer 0. 1 -lastname : String
-fragile : boolean -type : U=erType
-delivery_date : date -email : String
-user_id : User -password : String

-zlates : States

wenumerations
UserType
EnNLMmerasan dierals
Administrator
Delivery man

Il-lustracio 16 - El diagrama UML de les entitats i classes
Diagrama creat amb MagicDraw Personal Edition 18.5
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3.2.3 Un diagrama explicatiu de I'arquitectura del sistema.

L'app estara connectada a internet constantment per rebre la informacio del
servidor, ja que aquest la té emmagatzemada a la base de dades que
mitjancant uns serveis API l'aplicaci6 mobil pot accedir a la informacié que
necessita per crear les pantalles.

Servidor Web / API

Base de dades MySQL

Aplicacié Android

Il-lustracio 17 - Diagrama de I’arquitectura del sistema
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4. Desenvolupament

4.1 Entorn de desenvolupament.

Per al desenvolupament d'aquest projecte s'ha utilitzat les segients eines i
tecnologies. Aquestes eines han facilitat molt el treball a I'hora de realitzar el
projecte i verificar el seu correcte funcionament.

Android Studio: https://developer.android.com/studio

Android Studio és I'IDE que s'ha utilitzat per crear el codi i compilar I'aplicacio
Android, la base de I'DE és IntelliJ IDEA.

Va molt bé per poder detectar errors a I'nora de programar Android. Per
exemple té una visualitzacio dels errors tipografics o relacionals, també detecta
els errors a I'hora de compilar i pot capturar els errors en temps d'execucio.

A vegades dona errors/warnings de compilacié que son dificils d'esbrinar on
s'ha comes l'error. En canvi si és un error en execucio, gairebé sempre mostra
un error bastant especific.

Tambeé té un modul per gestionar versions com per exemple amb git, aixo ens
facilita fer un "clone" del repositori realitzar "comit”, "pull" i "push”. A més conté
un Terminal per poder executar comandes.

| per dissenyar les pantalles té un apartat de manera visual amb un "Drag and
Drop" o si vols mitjancant codi.

Netbeans: https://netbeans.org/

NetBeans és I'IDE que s'ha utilitzat per crear el codi del servidor Web.

Aquest és un entorn de desenvolupament integrat lliure, que aporta a l'usuari
un editor molt complet i compacte. Va molt bé per poder detectar errors a I'hora
de programar PHP. Una de les coses més utils és la visualitzacié dels errors
tipografics o relacionals i com navegar entre elles. Per aquest projecte hem
utilitzat una extensié de Laravel integrat al propi Netbeans i el gestor de
versions que ofereix tot el que necessites per fer Us del Git.

MySQL Workbench: https://www.mysgl.com/products/workbench/
Es I'eina visual de disseny de bases de dades que s'ha utilitzat per realitzar les
seguents tasques:
- Integrar desenvolupament de programari.
- Administrar la base de dades.
- Disseny la base de dades.
- Creaci6é de Backups i manteniment per al sistema de base de dades
MySQL.

Chrome: https://www.google.com/chrome/browser/desktop/

Per navegar i verificar el funcionament de la part del projecte "Servidor Web"
s'ha utilitzat Google Chrome que és un navegador web desenvolupat per
Google, aquest navegador conté aplicacié i eines molt atils a I'hora de
programar per I'entorn Web.
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Postman (Aplicacié Chrome): https://www.getpostman.com/

Podriem dir que és la millor App de Chrome a I'hora de testejar i validar el
funcionament d'una API.

Es poden crear col-leccions de crides a diferents API's utilitzant qualsevol tipus
de peticions (GET, POST, PUT, DELETE, etc.).

Es molt configurable, ja que pots afegir capcaleres, els parametres en el "body"
i tot el que necessitis.

Quan es realitza una petici6 et mostra una sortida on pots validar que el
metode de I'API funciona correctament i el que retorna.

GitHub: https://github.com/

Per recopilar el codi de les aplicacions en un unic lloc s'ha utilitzat els
repositoris de GitHub. GitHub és una plataforma de desenvolupament
col-laboratiu per allotjar projectes utilitzant el sistema de control de versions Git.
El codi dels projectes allotjats en GitHub s‘han emmagatzemat de forma
publica.

WAMP: http://www.wampserver.com/
Per poder desenvolupar I'aplicacié Web s’ha utilitzat un paquet de software per
Windows anomena WAMP.
WAMP conte els seguients programes:
- Servidor Apache
- Gestor de bases de datos MySQL
- PHP

Laravel: https://laravel.com/

Per la part del Servidor Web s’ha utilitzat Laravel. Laravel és un framework de
codi obert per a desenvolupar aplicacions i serveis web amb. Amb laravel
s’haconsegueix desenvolupar codi PHP amb MVC. A més té una amplia gama
de extensions que es poden instalar per facilitarnos el desenvolupament.

Laravel passport: https://laravel.com/docs/5.4/passport

Es una extensio oficial de Laravel que ens ofereix tota una base i estructura per
comencar a crear la nostra APl REST. Al principi pot semblar una mica
complicar d'instal-lar, perd aporta moltes funcionalitats i estabilitat a I'API en
desenvolupament.

Simple QrCode: https://www.simplesoftware.io/docs/simple-grcode

Es una extensié no oficial de Laravel que ens ofereix la funcionalitat de poder
mostrar una imatge en format QR de la cadena de text escollida. Aquesta
funcionalitat s'ha utilitzat en el servidor Web per mostrar-la en el correu
electronic i en la pagina d'editar de I'enviament.

Datatables: https://datatables.net/

Datatables és un plugin de JQuery que ofereix la creacié dinamica de taules
amb diversos tipus de fonts de dades. Per exemple en aquest projecte s'ha
utilitzat en el panell de gestid per poder mostrar les dades de cada modul creat.
Per agafar les dades de la base de dades s'ha utilitzat AJAX per fer les
peticions al controlador.
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Mailtrap: https://mailtrap.io/

Per la gestié de correu s'ha utilitzat Mailtrap que proporciona un servidor SMTP
fals per poder fer proves a I'hora del desenvolupament, comprovant que els
correus electronics s'enviin correctament. Aquest entorn €s tancat i mai surten
fora els correus electronics posis I'adreca que posis arriba sempre al "INBOX"
gue s'ha configurat de prova.

KotlinCleanArchitecture:
https://github.com/HelmMobile/KotlinCleanArchitecture

KotlinCleanArchitecture és una base d'un projecte en llenguatge Kotlin que s'ha
utilitzat com la base d'aquest projecte Android. A més d'una base estable
aporta funcionalitats propies que han sigut (tils en desenvolupament de
I'aplicacié. Aquesta versido no és oficial, ja que ha sigut creada a partir de
diferents bases i posteriorment modificada per HelmMobile.

Anko: https://github.com/Kotlin/anko

Anko és una llibreria per a Kotlin de Android. Aquesta llibreria fa que el
desenvolupament d'aplicacions en Android sigui més rapida i senzilla. A més
Anko fa que el codi sigui net i facil de llegir, permetent desenvolupar
funcionalitats de manera mes facil que per part de I'SDK d'Android.

Dexter: https://github.com/Karumi/Dexter

Dexter és una llibreria per a Android que simplifica el procés de sol-licitud de
permisos en temps d'execucié. S’ha utilitzat per administrar els permisos en
I'aplicacio com per exemple accés al GPS o a les trucades.

Retrofit: https://github.com/square/retrofit
Retrofit es un client HTTP de tipus segur per a Android. S’ha utilitzat per fer les
crides a la API.

ZXing Android Embedded:
https://github.com/journeyapps/zxing-android-embedded

Aquesta és la Llibreria que s'ha utilitzat per realitzar la funcionalitat d'escanejar
els codis de barres i QR.

APl Google Maps:
https://developers.google.com/maps/documentation/android-api/start

API de Google que s’ha fet servir per mostrar el mapa i poder crear mitjangant
el “Polyline” una ruta que marqui l'origen (Ubicacié GPS) fins al desti de
I'enviament.
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Enllacos d’ajuda per implementar algunes funcionalitats.

Una recopilacio d’enllagos que s’han utilitzat per realitzar diferents funcionalitats
del projecte.

- Creacio d’un canvas en Android:
https://examples.javacodegeeks.com/android/core/graphics/canvas-
graphics/android-canvas-example/

- Cridar al Google Maps (Aplicacié Android) des de Transpdroid
https://stackoverflow.com/questions/2662531/launching-google-maps-
directions-via-an-intent-on-android

- Manuals per implementar el lector de QR:
https://code.tutsplus.com/es/tutorials/android-sdk-create-a-barcode-reader--
mobile-17162

https://www.numetriclabz.com/android-gr-code-scanner-using-zxingscanner-
library-tutorial/

Materials Grafics
Pagines oficials del materials utilitzats en el projecte.

- lcona QR:
https://materialdesignicons.com/icon/grcode-scan

- lcones d’estats:
https://www.flaticon.com/packs/shipping-delivery-8

Repositoris Github.

El codi de les aplicacions que implementen les funcionalitats definides per
aguest Treball esta en un repositori de GitHub

- GitHub AppMovil
https://github.com/cbonacheuoc/Transpdroid-Android-App/tree/develop

- GitHub Servidor Web
https://github.com/cbonacheuoc/Transpdroid-Server-API
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4.2 Estructura aplicacié Android/?” 2]

L'estructura de l'aplicacioé que s'ha utilitzat en aquest projecte en la seglent.

¥ % app

¥ ¥ Y Y Y YVYVYYY

(2 build.g
{2 build.g

Il-lustracio 18 — Estructura projecte Android

36



S’ha de dir que aquesta estructura es donada gracies a l'arquitectura Kotlin
utilitzada.
L'estructura es composa principalment per tres grans moduls:

- App (Presentation Layer)

- Domain (Domain Layer)

- Data (Data Layer)

Presentation : Domain : Data
Layer : Layer : Layer
=) g
o 5
8 B
(=] =%

Model View " lla Regular Java ol Repository
Presenter . Objects . Pattern

Il-lustracié 19 - Estructura aplicacié Android (Kotlin) !

El modul App conté la logica relacionada amb vistes i animacions. No utilitza
més que un Model View Presenter. En aguest modul els fragments i les
activities sbn nomeés les vistes, no hi ha cap logica dins d'ells que no sigui la
lbgica de la interficie d’'usuari, també conte tot el material de grafic (Icones).

View

N\

Model -+ Presenter

II-lustracié 20 - Model View Presenter (MVP) *)

El modul de Domain és on passa tota la logica de l'aplicacié. També és on
s’implementa els interactors (Casos d'Us). Aquesta capa €s un modul de Java
pur sense dependencies d'Android. Tots els components externs utilitzen
interficies quan es connecten als "business objects".

37



Domain

- Layer

3 Y D
@ 3
1 Bussiness 2
S Objects g
£l =
o] 5
o Interactor £
§ Implementations §

II-lustracié 21 — Domain Layer estructure®”

El modul de Data és el modul que obté totes les dades necessaries per a
I'aplicacié provenen d'aquesta capa a través d'una implementacid d’un
Repository, aquesta €s la interficie que es troba a la capa de domini i utilitza un
Repository Pattern amb un strategy que, a través d'una factory s’obté les fonts
de dades diferents segons les condicions indicades.

El benefici que s’obté utilitzant aquest métode és que l'origen de les dades és
transparent per al client, no hi ha diferencia si les dades provenen de la
memoria, el disc o del cloud, només s’obtindran les dades sense importar el

seu origen.
. .
. Repository
. Implementation :>
—_— .
2| -
S : getUserByld()
a | -
i >
s -
= . getAllUsers()
g | -
[n]
_— ®
getUserByName() :> Memory

Il-lustracioé 22 - Data Layer estructure!®”!
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4.3 Estat actual del projecte

S’ha implementat gairebé completament el Servidor Web. Les funcionalitats
que queden pendents son:
- Fer que un usuari que no sigui del tipus repartidor pugui inicio sessio en
la part Backend de la web.
- Ja que es un prototip i no tenim enviaments diaris i fer enviaments de
prova suposa fer enviaments per molts dies, no es limita actualment els
enviaments pel seu dia de enviament per poder veure els enviaments a
I'app de Android.

Per la part de I'aplicaci6 mobil nomes faltarien finalitzar uns detalls, com per
exemple:
- Poder tancar la sessio.

A continuaci6 les captures real de la aplicacio final.

N T 4l 83% M 14:37

=]

Llistat d'enviaments

o Lliuraments del dia 01/01

—
Hora de lliurament: 11:02 !
Nombre de paquets: 1 m

Direccié: Carrer de Valéncia, 359

Transpdroid

Hora de lliurament: 11:03

i e

Nombre de paquets: 2

Direccid: Carrer del Comte d'Urgell, 345

Hora de lliurament: 19:29

@

Nombre de paquets: 6
Direccié: Avinguda del Baix Llobregat, 25

Contrasenya

Hora de lliurament: 15:59 !

Nombre de paquets: 3 @

Direccié: Carrer d'Arago, 324

ACCEDIR

Il-lustraci6 23 - Inicia sessi6 II-lustraci6 24 - Llistat de paquets
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W T .al 83% M 14:33

Detall de I'enviament

Contacte: Carlos B Q
Direccid: Carrer de Valéncia, 359

Nombre de paquets: 1

Peso: 1 Altura: 1
! 9 ¢Permitir que Transpdroid
pueda acceder a la ubicacion
de este dispositivo?
Client no trobat Direccié erronia
RECHAZAR  PERMITIR
Veure desti

Signar enviament

Il-lustracio 25 - Detall d'un paquet ll-lustracio 27 Exemple peticio
permisos

Signar I'enviament

G5 <2
EL CAMP DEN Y S o
GRASSOT | % & &
469482666 GRACIA NOVA S &
La Sagrada Familia @
Plaga de la
) Sagrada Familia
Palau Macaya. O
\}
quu“‘mqom S,

Hospital de Nens @

A DRETA DE Bingo Billares @
\( O > LEIXAMPLE

Girona“® Plaga de Tetuan
Ci
ha ©

S, S,
%, Mango Outlet © o2
RITO DEL Co %,
BANCHE o %
Firmar oogle %
II-lustracié 26 - Signatura II-lustraci6 28 - Mapa del desti d’'un

I’enviament
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Coloque un cédigo de barras en el interior del rectangulo del visor para escanear.

Il-lustracio 29 - Escanejar amb codi QR

4.4 Proves

L'aplicacié s'ha estat testejat durant tot el desenvolupament tant en dispositiu
Samsung Galaxy J5 com a simulador d’Android Studio a I'hora de
desenvolupar.

L’aplicacié mobil és bastant senzilla, ja que a part de les funcionalitats de llegir
el QR, mostrar mapa i signar només fa crides a 'API.

Es per aix0 que les proves del funcionament dels serveis de I'API s’han testejat
en I'aplicacié Postman.

En Annex 8.8 hi ha un petit tutorial de com fer servir aquesta aplicacio i verificar
el correcte funcionament dels serveis de 'API

Posteriorment, amb les Proves d'Integracid, s'ha comprovat el funcionament
del servei en questio.

4.3.1 Proves d'integracio.
En el seglent apartat es detalla les accions que haura de realitzar I'aplicacio,

ordenant aquestes, en funcié de la pantalla en qué ens situem. Es detalla
I'accié que fara l'usuari i el resultat que ha d'executar:

Pantalla Iniciar Sessio

Numero Accio Resultat esperat Verificaci
1 Fer clic sobre el bot6 Mostra error, falten OK
“‘Accedir’” sense dades | dades
2 Fer clic sobre el boto Mostra error genéric OK
“Accedir” amb dades
incorrectes
3 Fer clic sobre el boto Carrega el llistat OK
“Accedir” amb dades d’enviaments d I'usuari
correctes
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
3 3 0 100%
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Pantalla llistat d’enviaments

Numero Accid Resultat esperat Verificacio
1 Fer clic sobre laicona | Mostrar un lector de OK
QR QR per llegir el codi
2 Fer clic sobre un Carrega el detall de OK
enviament del llistat 'enviament escollit
3 Fer clic sobre laicona | Tanca la sessi6 oberta KO
Sortir
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
3 2 1 66.66%
Pantalla lector QR
Numero Accid Resultat esperat Verificacio
1 Col-locar la camera Carrega el detall de OK
enfocant a un QR valid | 'enviament escollit
amb el codi QR
2 Col-locar la camera Mostra error i torna al OK
enfocant a un QR llistat d’enviaments
invalid
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
2 2 0 100%
Pantalla detall de 'enviament
Numero Accid Resultat esperat Verificacio
1 Fer clic sobre laicona | Fa una trucada al OK
del telefon client
2 Fer clic sobre el botd Canvia l'estat de OK
“Client no trobat” ’enviament i torna al
llistat d’enviaments
3 Fer clic sobre el bot6 Canvia l'estat de OK
“Direccid6 erronia” ’enviament i torna al
llistat d’enviaments
4 Fer clic sobre el boto Carrega el mapa amb OK
“Veure desti” una ruta per anar al
desti de I'enviament
5 Fer clic sobre el botd Carrega la pantalla de OK
“Signar enviament” signar enviament
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
5 5 0 100%
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Pantalla mapa enviament

Numero Accid Resultat esperat Verificacio
1 Fer clic llarg sobre el Obre el Google Maps OK
mapa amb la direccio de
I'enviament
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
1 1 0 100%
Pantalla signar enviament
Numero Accio Resultat esperat Verificacio
1 Fer clic sobre el boto Canvia 'estat de OK
“Firmar” 'enviament i torna al
llistat d’enviaments
N° d’accions Correctes Erronies % Verificacio
Totals
1 1 0 100%
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5. Conclusions

Les conclusions del projecte realitzat s6n personalment bones, ja que s'ha
aconseguit, partint d'una base lliure crear un prototip de l'aplicaci6 amb les
funcionalitats que es desitjaven. Tot aix0 tenint en compte que no es tenia
molta experiéncia s'ha desenvolupat una aplicacio mobil en la seva totalitat, en
la qual s'ha pogut posar en practica tots els coneixements de les assignatures
del grau. Aquest conjunt de coneixement que utilitzats conjuntament amb
I'experiéncia laboral han fet possible poder avancar i arribar a la finalitzacio del
projecte.

S'ha hagut d'estudiar el funcionament de I'Arquitectura Kotlin i aprendre a
manejar la SDK d'Android, aixd0 ha ocasionat més d'un contratemps, ja que a
vegades no era facil trobar d'on provenia l'error.

Les funcionalitats basiques no s’han vist afectades, pero si s’han desenvolupat
més funcionalitats que les que en un moment es pensaven que eren
necessaries per al seu funcionament.

La planificacié ha sigut afectada per les valoracions de temps en algunes de les
funcionalitats, tant positivament com negativament, per aixo encara que hi ha
hagut modificacions s’ha pogut finalitzar correctament I'aplicacio.

La metodologia ha estat adequada, ja que tot i alguns contratemps, s’ha pogut
ajustar els esforcos per obtenir les funcionalitats de I'aplicacié, en aquest sentit
les metodologies agils ens ofereixen una referencia immediata del progrés del
projecte i ens permeten avaluar la prioritat de les tasques i dedicar-li més
recursos.

Linies de treball futur
Les ampliacions i seglients actuacions son diverses:

En general és podria treure les dades de test i deixar I'aplicaciéo millorada amb
els petits canvis que s’han de fer en 'API. En la app mobil s’hauria de terminar
el tancar usuari i guardar temporalment la signatura i el DNI de I'enviament en
els servidors com a comprovant quant s’entrega I'enviament.

Una millora possible seria incorporar noves funcionalitats depenent de com
s’organitzi cada empresa de transports, perd una nova funcionalitat podria ser
el control de temps que porta conduint un repartidor sense fer una parada, ja
gue com a norma general, per evitar la fatiga cal descansar 20 minuts cada 2
hores de conducci6 o cada 150/200 quilometres.

Per una altra, I'aplicacié web és pot ampliar, fent la part del client que registra el
enviament i dona tota la informacié per que un repartidor vagi a recollir al seu
domicili el paquet i el repartidor I'envii a la oficina central per ser enviat al seu
desti. Aquesta modificacié es faria de una manera facil afegint un formulari al
Frontend amb les dades necessaries per al enviament i una passarel-la de
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pagament. En l'aplicaci6 Android es veuria que l'estat es de recollir i no de
entregar i per recollir nomes fa falta el lector QR per identificar el paquet i que
el repartidor el porti a la oficina central.
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6. Glossari

1. CRUD(Create, Read, Update and Delete): Son les quatre funcions
basiques d'emmagatzemament persistent.

2. Framework: és un entorn de treball és una estructura conceptual i

tecnologica d'assisténcia definida.

Backend: Es la part que processa l'entrada des del frontend.

Frontend: Es la part del programari que interactua amb els usuaris.

Mockup: és un prototip si proporciona almenys una part de la

funcionalitat d'un sistema i permet proves del disseny.

Core: Nucli de I'aplicacio.

APIl: Representa la capacitat de comunicacié entre components de

programairi.

8. REST: Estil d'arquitectura programari per a sistemes en aquest cas
basades en HTTP.

9. Oauth2: Estandard obert que permet fluxos simples d'autoritzacio per a
llocs web o aplicacions informatiques.

10.JSON: Format de text lleuger per a l'intercanvi de dades

11.Kotlin: Llenguatge de programacio de tipatge estatic que corre sobre la
Maquina Virtual de Java

12.Listener: Funcio que escolta si hi ha hagut algun esdeveniment indicat.

13.Presenter:
https://developer.android.com/reference/android/support/v17/leanback/wi
dget/Presenter.html

14.Factory:
https://developer.android.com/reference/android/arch/lifecycle/ViewMode
I[Provider.Factory.html

15.Cloud: Cloud computing, és un paradigma que permet oferir serveis de
computacié a través d'una xarxa, que usualment €s Internet.

ok ow

No
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8. Annexos

8.1 Llistat de preguntes realitzades en les entrevistes

1
2
3
4
5

Que treball exerceix?
Quin és el seu procediment?
Quina tasca és la que més recursos consum?

. De quines eines disposa actualment per exercir el seu treball?

Que eina li facilita més el treball?

8.2 Resum de les conclusions de les entrevistes

1.

o s

Gairebé tots han contestat les mateixes funcionalitats basiques.

- Veure els enviaments pendents.

- Llegir el codi de I'enviament.

- Signar I'enviament quan s’esta fent I'entrega.

Tots fan el mateix procediment, alguns tenen una politica d’empresa
diferent, pero tots coincideixen en el fet que han d'anar a I'oficina central
o similar per emplenar el vehicle (cotxe, moto, camio, bicicleta, carro de
la compra, etc.) i fer entrega de tots els enviaments

La tasca que més recursos consum per un 75% dels entrevistats és fer
el cami fins al lloc d’entrega, mentre que un 25% és fer I'entrega en si
(Identificar el paquet de I'enviament i que el signi la persona que el
recull).

Tots tenen un vehicle i un dispositiu per enregistrar 'entrega.

En aquest cas, les respostes han sigut en un 90% que l'eina que les
facilita més el treball és el lector QR de la PDA.

Amb aquests resultats podem treure diverses idees.

- Quines funcionalitats basiques hem d’implementar.

- Els repartidors siguin del tipus que siguin les seves funcions basiques
son les mateixes.

- Una funcionalitat interessant seria implementar un mapa per indicar
el lloc on fer I'entrega.

- Estan habituats a utilitzar eines tipus PDA o mobil.

- Ellector QR és una eina que s’ha d'implementar per facilitar 'accés a
les dades de I'enviament.
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8.3 Perfils d’'usuaris

Com s’indica anteriorment a part de l'aplicaci6 mobil s’ha plantejat una part
Servidor que doéna diversos serveis. Aquests serveis estan dividits en dos:
Backend i Frontend. Es per aixd que apareixen dos perfils d’usuaris que faran
Us d’aquests serveis.

Client Final

Aquest perfil d’'usuari és el receptor de I'enviament. Aquest usuari sera qui
rebra en cada canvi d’estat un correu electronic i podra utilitza la part Frontend
del servidor web per consultar I'estat de I'enviament en qualsevol moment.

Les seves caracteristiques de perfil poden ser molt diverses.

- Caracteristiques demografiques: Qualsevol part del mén on es faci Us
aquesta aplicacio.

- Interessos: Vol poder saber 'estat del seu enviament i rebre’l.

- Motivacions: Poder recollir el seu enviament.

- Experiéencia amb I'ius de la tecnologia mobil: Pot tenir diverses
experiencies, ja que depenen de l'usuari i aquest perfil de treball conté un
ampli rang d’edat i estudis.

- Contexts d’Us: Fara us de laplicacié durant el temps d’espera de
'enviament.

- Analisi de tasques: Les tasques a realitzar per assolir els seus objectius
seran:

- Rebre Correus electronics.
- Anar a la pagina web.
- Omplir correctament el formulari de consulta de I'estat de I'enviament.

- Llistat de caracteristiques:

- Una part visible per qualsevol usuari al servidor web.
- Un formulari de consulta de I'estat de I'enviament.
- Una taula amb I'historic d’estats de I'enviament.

Gestor Panell Administratiu

Aquest perfil d’'usuari és qui crea els enviaments simulant que un client a
comprat els serveis de missatgeria per poder enviar un o mes paquets al Client
Final. Aquest usuari existeix pel fet de que tal i com s’ha plantejat i dissenyat el
servidor, conte una part Backend amb un panel administratiu, aquest panel
administratiu conte les dades de I'aplicacié que després a traves d’'una API
s’envien a I'aplicacié mobil.

- Contexts d’us: Fara Us de l'aplicacié per poder tenir dades simulades per
poder utilitzar I'aplicacio.
- Analisi de tasques: Les tasques a realitzar per assolir els seus objectius
seran:
- Crear o modificar usuaris del tipus repartidor.
- Crear o modificar estats de I'enviament.
- Crear enviaments.
- Modificar I'estat de I'enviament.
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- Llistat de caracteristiques:
- Un modul per gestionar els usuaris.
- Un modul per gestionar els estats dels enviaments
- Un modul per gestionar els enviaments

8.4 Escenaris d’'us
Client Final

El client final pot consultar I'estat de I'enviament en qualsevol moment d'enca
gue obté el codi de I'enviament.

"Ell.':ti‘lfi'l'!f TFG - Flucos d'interaccio Client Final [ @ TFG - Fluces d'interaccio Client Final]/J

Formulari Web

{  Sortir |

Dades correctes? < 7——— Ho L= Missatge Error

Taula resultats

e, &
Il-lustracié 30 - Flux d’interaccié Frontent Web
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Gestor Panell Administratiu

El gestor del panell administratiu pot gestionar totes les dades de l'aplicacio
amb el Backend.
De moment no s’implementara I'opcié de borra en cap gestio del Backend.

"ac‘tivityr TFG - Fluxos dinteraccio Gestor Panell Administratiu [ @ TFG - Fluxos dinteraccié Gestor Panell Administratiu u

Iniciar sessié
-

e E No

Dades correctes? <

Meni principal

Tria una accid

| Formulari d'enviaments |

J/ Tria una accid

[ ]

|: Desa |Car|c>el Iar |

A

Formulari d'estats

Tria una accid

[~

| Sortir | | :Llistarels enviaments | [ :Llistar els estats dels enviaments | | Llistar usuaris |
Llistar d'enviaments | | Llistat estats dels enviaments | | Llistat d'usuaris
Tria una accio Tria una accid Tria una accid
(" Crear ) g:II“ebrI:rlraer:l!;?t Ji [ Crear | | Editar Crear | | Editar |

Formulari d'usuari

Tria una accid

[~

|: Desa |Canoel Iar |

[ Desa | |Car|oel Iar|

Il-lustracié 31 - Flux d’interaccié Panell Administracio
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8.5 Manual instal-lacié servidor web.

- Instalar Composer

- Instalar Laravel
Per crear la base del projecte Web instalem el “Core” de Laravel

- Crear VirtualHost del Apache

Per que els cambis tingin efecte hem de reiniciar 'Apache.

Per defecte no esta configurat el .env




8.6 Manual compilar codi Android i crear APK.

Per compilar s’utilitza el Android estudio.
Primer farem “Build” - “Clean Project” per netejar el projecte
Després farem “Build” - “Make Project” amb aixo ja s’ha compilat el codi.

Per crear la APK també s’utilitza el Android estudio.
Es fa en “Build” - “Build APK(s)’

» Transpdroid-Android-App - [C\Users\Charlie\TFG\Transpdroid-Android-App] - Andreid Studio 3.0.1
File Edit g )y factor | Build v Help

Transpdroid-Android-App src m = tig i shippinglList = &g Shig

>
>
[
>
[S
>
[
v

Il-lustracié 32 — Android Studio
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8.7 Manual instal-lar apk.
Es pot fer de dues maneres:
1. Un cop esta compilat el codi es connecta mitjangcant USB en mobil a
I'ordinador i fem clic en "Run" i et donara l'opcié d'utilitzar I'emulador o el

mobil connectat. Si seleccionen I'opcié del mobil connectat, s'instal-lara
automaticament.

# Select Deployment Target >

Connected D

Create Mew Virtual Device

Cancel

Il-lustracié 33 — Android Studio carregar APK

2. Generant I'APK i habilitar "Origens desconeguts" al mobil es pot passar I'
APK al mobil i instal-lara directament des del mobil.
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8.8 Manual Postman.

Aquest petit manual mostra com importar el Postman facilitat i fer crides a I'api
per provar el correcte funcionament.

Postman és un plugin de Chrome.

Il-lustracio 34 - Postman plugin de Chrome.

S’ha de fer clic en “Import”, seleccionar la pestanya “Import File” i finalment al
bot6 “Choose Files”.

IMPORT

Import a Pestman Collection, Environment, data dump, curl command, or a RAML /
WADL / Swaggertvl/v2) / Runscope file.

ImportFile  ImportFolder  ImportFromLink  Paste Raw Text

Drop files here

Il-lustracio 35 - Importar col-leccié Postmant

Un cop tenim ja la col-leccié importada podem comencar a fer proves. Les
dades basiques ja vénen configurades en aquesta col-leccio.
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