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“A la meva dona i fills per haver-me cedit el seu temps, sense el qual no hagués pogut

dur a terme aquest projecte.”
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Descripcié del PFC

Situacié Actual

Hi ha una empresa fabricant de vehicles que té un determinat problema quant dona els seus
vehicles per finalitzats, o sigui ja han sortit de la linia de muntatge i per tant ja no estan ubicats
seqglencialment un darrera de I altre. Amb un volum petit de vehicles la gestio d’ aquests es pot
dur a terme sense masses complicacions, pero quan la quantitat augmenta considerablement
arribant a tenir de I’ ordre de centenars de vehicles esbrinar on es troba ubicat un determinat
vehicle es tota una aventura per les persones que els han de buscar. Aquesta situacié provoca
la pérdua de temps per part d’ alguns operaris realitzant aquesta tasca i per tant un sobrecost
que I’ empresa s’ ha proposat eliminar.

Indicar que aquesta situacié es dona molt sovint i no només dins de la mateixa factoria si no

inclis a les zones on s’ ubiquen els vehicles pendents de ser embarcats o modificats.

Solucié proposta

Aprofitar les caracteristiques dels teléfons mabils (sensors de posicio) per localitzar on es
troben els vehicles un cop el conductor els ha deixat en una zona determinada pendent de
reparar o de realitzar qualsevol altre tasca. Per aconseguir aquesta fita s’ hauria de
desenvolupar una aplicacié que permetés enregistrar cada vehicle en quina ubicacio es troba
per posteriorment poder-lo localitzar si més no de manera immediata si com a minim en quina
zona es troba.
Per parlar de I' enregistrament de les dades abans hem d’ indicar que tots els vehicles duen al
parabrises un full enganxat per la part interior on es pot apreciar el nimero del vehicle. Quines
possibilitats ens dona aquest fet:

e Captura d’ aquest nimero mitjancant una fotografia.

e Introduint aqguest nimero via teclat.
Un cop obtingut el nimero, el segiient que hauriem de fer es capturar les coordenades
obtingudes pel telefon mobil, ja sigui utilitzant el sistema de localitzacié per GPS o bé per xarxa
de telefonia. Posteriorment el dispositiu enviara I' informacié a un servidor extern que
emmagatzemara aquestes dades per aixi poder-les monitoritzar en una pantalla d’ un PC.
Els teléfons mobils també hauran de disposar de la possibilitat de mostrar per pantalla on es
troba determinat vehicle respecte de la seva ubicacié, d’ aquesta manera I’ operari podra saber
on a d’ anar a buscar els vehicles i si hagués de buscar-ne més d’ un poder tracar una ruta

abans de comengar.
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Objectius Generals

L’ objectiu principal d’ aquest projecte és dissenyar una aplicacié que pugui funcionar en

dispositius mobils, especialment ‘smartphones’ i que permeti localitzar un vehicle en qualsevol

punt dins de la fabrica.

Objectius Especifics

D’ aquest tipus en podem trobar:

Economic: menys persones i durant menys temps es dedicaran a la cerca de vehicles i
per tant aixo implicara un estalvi economic molt important.

Qualitat: qualsevol persona de la companyia podra saber en tot moment on es troben el
vehicles aixi com el temps que porten parats.

Magquines/Processos: automatitzacio dels processos i per tant estandarditzacié dels
mateixos.

Persones: augment de I’ eficiéncia de les persones.

Personal: obtenir un aprenentatge en aquests tipus de tecnologies i poder aplicar-ho a

un problema real.

Planificacio

El TFC s’ ha dividit en 6 grans grups, els quals ara passo a comentar:

Planificaci6 del TFC: és aquest document en qiiestio i és aqui on definirem de manera
general el que es pretén fer amb la solucié proposada al TFC.

Desenvolupament interficies grafiques: pressa de contacte amb aquest tipus de
programacio, enfocant aquesta a la definicié grafica dels formularis.

Estudi de les opcions de comunicacions entre dispositius: crec que és una part
important dins del TFC. Com a introduccié al problema comentaré que cadascuna de
les captures dels diferents dispositius mobils s’ ha de fer saber o bé a altres dispositius
0 bé a un servidor extern o en ambdues.

Estudi de les opcions d’ emmagatzematge: el problema indicat a I' opcié anterior ens
porta en aquest, la informacié la poden emmagatzemar en el propi dispositiu mobil, en
un servidor extern o en ambdues.

Desenvolupament de I' aplicacié: en aquest grup es portara a terme tot el
desenvolupament de la logica d’ aquest sistema.

Entrega TFC: fase final on es redactara tota la feina realitzada i es guardara en un fitxer

que posteriorment s’ entregara.
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# = planificacic del TFC Sclias jue 20/09/12 mié 26/09/12 z
= Elaboracio del Pla de Treball ddias  jue 20/09/12  mar 25/09/12
= Entrega del Plade Treball 1dia mié26/09/12 mie 26/09/12
2 Instalacié [ Configuracié Entorn Fdias  jue 27/09/12  vie 05/10/12
= E Desenvolupament interficies grafiques 12 dias lun 08/10/12 mar 23/10/12
=2 I Disseny grafic {Captura de dades) |3 dias  lun03/10/12 mie 10/10/12
2 Disseny grafic (Visualitzacié vehicles buscats) Sdias jue 11/10/12  mi# 17/10/12
= Disseny grafic (Mapa de la Fabrica) Sdias  jue 11/10/12  mie 17/10/12
= Disseny Listat Cerca de Vehicles ddias  jue 18/10/12  mar 23/10/12
T 7 Estudi de les opcions de comunicacions entre dispositius  6dias  mié 24/10/12 mié 31/10/12
2 Comunicacio entre teléfons mobils 2dias  mié 24/10/12  jue 25/10/12
= Comunicacié entre telafon mébil i PC 2dias vie 26/10/12  lun 29/10/12
= Disseny trames de dades entra dispositius 2dias  mar30/10/12 mié 31/10/12
b= Entrega PAC2 Odias  mié 21/10/12  mie 31/10/12
£ T 2 Estudi opcions d' emmagatzematge ddias  jue 011112 mar 06/11/12
nE k=S sistema BBDD en el PC Servidor 2dlias  jue 01711712 vie 02/11/12
an] = Sistema fitxers del dispositiu mobil 2dias  lun05/11/12 mar 06/11/12
% 2 = Desenvolupament de I aplicacié 16 dias mié07/11/12 mié 28/11/12
E 'E Transaccid obtencio de dades i coordenades Idias  mié 07/11/12 vie 09/11/12
b= Proves (Transaccio obtencio de dadesicoordenades)  1dia  lun12/11/12  |un12/11/12
= Transaccid cerca d'unitats i situacié al mapa Sdlias  mar13/11/12 Iun19/11/12
= Proves (Transaccio cerca de vehicles i situacio almapa) Ldia  mar20/11/12 mar 20/11/12
= Transaccid llistat de vehides Sdias  mié 21/11/12 mar 27/11/12
= Proves (Llistat de vehicles) Ldia  mié28/11/12 mié 28/11/12
=3 Entrega PAC3 Odias mig28/11/12 mie 28/11/12
2 © Elaboracié de la memarai presentacié TFC 10dias jue 29/11/12 mié 12/12/12
= Elaboracic Meméria Sdias  jue 29/11/12  mie 05/12/12
2 Elaboracit presentacio TFC Sdias jue 06/12/12 mié 12/12/12
f’: Entrega memoriai presentacio TFC Odias  mié 12/12/12 mie 12/12/12

Possibles punts de millora

El punt més débil d’ aquest sistema es assegurar que I’ operari cada cop que mou el vehicle d’
un lloc a un altre torni a fer la captura de dades per poder tornar a obtenir les coordenades de
la nova ubicacio.

Trobar una solucié a aquest problema mitjancant un procés automatic implicaria una inversio
econOmica molt important en quant a dispositius fisics a part d’ haver de fer desenvolupaments
de software per assegurar I' enregistrament de forma automatica entre el nimero del vehicle i el
seu posicionament.

Un cop el personal hagi estat informat del nou procés de treball la quantitat de no
enregistraments sera minima en comparacié a la quantitat de vehicles que es mouen
diariament.

Un altre punt critic sera la comunicaciéo WI-FI entre els dispositius mobils i altres dispositius o
bé el servidor extern (aquest fet és un punt obert dins del TFC). Qué passa si es produeixen
molts talls de comunicaci6 i per tant no es pot establir la connexié un cop el dispositiu mobil ja
ha obtingut la informaci6 del posicionament?

En apartats anteriors he parlat de la possibilitat de poder monitoritzar en la pantalla d’ un Pc I
ubicaci6 de tots els vehicles distribuits al llarg de la fabrica. Aquest seria un punt de millora que
també esta fora de I' abast d’ aquest TFC perd que si el resultat del sistema es satisfactori si

que en un futur passaré a desenvolupar.
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Ambit del PFC

Com sorgeix I idea?

Com totes les idees, en general de preguntar-se quin problema tinc e intentar donar una
solucio factible en termes economics i técnics. Anem a donar una breu explicacié de quin és el
problema i de quina és la solucié que intentarem aconseguir. Indicar en aquest punt que la idea
proposada permet afegir funcionalitats que en aquest projecte es comentaran pero no es duran
aterme.
Si pensem en buscar un element identificat numéricament i de manera consecutiva i ubicat
sobre una linia fisica de la qual no en pot sortir, sembla molt facil a I' hora de trobar-ne un que
hem de fer. Aniriem a qualsevol punt d’ aguesta linia i sabent I' element que estic buscant i
mirant I' element que esta passant per davant meu sabria si he d’ anar endavant o endarrere
per trobar-lo. Perd que passa quant els elements que vull trobar es troben en un ‘navol’ d’
elements sense cap tipus d’ ordre, com ho faig per poder anar directament a buscar I' element
que desitjo?.
A partir d’ aquesta pregunta va comencar a prendre forma la idea d' aquest projecte amb I
objectiu de donar una 12 solucié en aquest problema.
Moltes sén les persones que cada dia s’ ho han de manegar per poder treballar de la millor
manera possible amb aquesta situacio, alguns d’ aquests implicats podrien ser encarregats de
zona, operaris de taller, caps de seccio, etc. En definitiva tot aquell personal que per un motiu o
un altre té la necessitat de trobar un element concret. Si bé la solucié proposada en aquesta 12
fase estaria enfocada cap els operaris de taller, si que en futures ampliacions el sistema donara
servei a altres usuaris en general.
Avui en dia es estrany trobar alguna persona que no disposi d’ un dispositiu mobil i més
concretament d’ un que pertanyi als del grups dels ‘smartphones’, perd aquest d’ entrada no
sera un problema degut a que al ser una eina per treballar sera la mateixa empresa qui haura
de subministrar aquesta eina per a poder—ne fer Us. Si ens posem a pensar que ens fa falta
tenim que:

¢ Infraestructura de xarxa: al estar parlant de dispositius mobils ja donem per descomptat

que haurem d’ utilitzar la xarxa Wi-fi de I' empresa.
e Dispositius mobils: I' empresa ja subministra aquest tipus de dispositius a cert personal
de I’ empresa.
e Aplicacié: en aquests moments no existeix cap aplicacié que permeti automatitzar el

procés abans comentat i per tant es el que es pretén crear amb aquest projecte.
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Situacio Actual

Un cop hem fet una breu introduccié de manera genérica a la idea que es vol dur a terme
passarem a concretar amb més detall quina és la situacié actual amb la que es troba aquesta
empresa i quina és la situacié que volem aconseguir en aquesta 12 fase.

Fins aquest moment hem estat parlant d’ elements, ara ja podem concretar més i dir que
aguest son en realitat vehicles que es fabriquen en una factoria d’ automobils.

Quin és el procés a nivell d’ informacio que es segueix a I' hora de fabricar un vehicle?

Un cop la carrosseria ha estat pintada aquesta és enviada cap a la planta de muntatge on se li
muntaran tots els components necessaris per aconseguir passar de I’ estat carrosseria a I estat
cotxe llest per ser venut i per tant ser utilitzat per una persona. A cadascuna d’ aquestes
carrosseries se li assigna un nimero sequencial que relacionat amb el nimero que va gravat a
la planxa fa del conjunt un valor irrepetible. Per tant ja podem veure com abans s’ ha explicat
de manera genérica que durant aquest procés de fabricacié existeix un ordre i per tant la
localitzacio de qualsevol vehicle és rapida i senzilla.

Pero que passa una vegada el vehicle no es troba en aquesta seqiiéncia d’ elements? La
resposta es facil de deduir, apareix el desordre. Aquest si es tractés amb quantitats petites de
vehicles podria arribar inclis a ser manejable, perd quant parlem de volums de I’ ordre de
centenars de vehicles arribant en alguns casos molt extrems al miler la situacié es descontrola i
trobar un cert vehicle pot arribar a ser una tasca molt costosa si parlem en termes de temps. Ja
ens podem fer una idea de la magnitud del problema que volem resoldre i com utilitzant les
noves tecnologies podem arribar a donar en una 12 fase una soluci6é que pot millorar molt la
feina d’ aquestes persones.

Criteri seguit per deixar aparcats el vehicles.

Quan un vehicle ha sortit de la linia principal de muntatge aquest passa tot un seguit de proves
(potenciometre, tlnel d’ aigua, control luminic, etc) que poden anar bé o malament. A part
també es fa un checkeig del vehicle en general, comprovant I' estat de la pintura, la planxa i els
components principals en general. Si qualsevol d’ aquestes dues fases déna un resultat negatiu
el vehicle ha de ser desviat i ja no pot seguir el seu curs natural que és ser enviat cap el port.
Aquests vehicles es van aparcant amb uns criteris establerts pels encarregats dels moduls,
perd a mida que el volum va augmentant el criteri es va incomplint amb més freqiéencia fins
arribar al desordre i atenir vehicles aparcats en qualsevol lloc.

De I' explicat fins el moment ja podem concloure que a mida que aquest desordre augmenta el
temps necessari per localitzar un cert vehicle també augmentara.

En aguests moments hi han operaris que van fen recorreguts per la fabrica anotant el nimero
del vehicle y el problema pel qual es troba el vehicle aturat. Aquesta informacié es va anotant
en una llibreta y aproximadament 1 o 2 hores abans de finalitzar el seu torn van passant tota la

informacié anotada a un sistema informatic que permet consultar-la via web.
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Figura 1: ll-lustracié que mostra la situacio actual (“per on comenco a buscar”)

Solucié proposta

Aprofitar les caracteristiques dels teléfons mabils (sensors de posicio) per localitzar on es
troben els vehicles un cop el conductor els ha deixat en una zona determinada pendent de
reparar o de realitzar qualsevol altre tasca. Per aconseguir aquesta fita s’ hauria de
desenvolupar una aplicacié que permetés enregistrar cada vehicle en quina ubicacio es troba
per posteriorment poder-lo localitzar si més no de manera immediata si com a minim en quina
zona es troba.
Per parlar de I' enregistrament de les dades abans hem d’ indicar que tots els vehicles duen al
parabrises un full enganxat per la part interior on es pot apreciar el namero del vehicle. Quines
possibilitats ens dona aquest fet:

e Captura d’ aquest nimero mitjangant una fotografia.

e Introduint aquest nimero via teclat.
En aquests moments m’ estic plantejant diferents alternatives en aquest punt i estic fem 1+D per
a veure que es el que puc aconseguir, per una banda estic realitzant proves amb I’ opci6 de
realitzar una fotografia del parabrises del vehicle, una altra prova seria llegir el codi de barres e
interpretar-lo. En funcid del que aconsegueixi hauré de fer introduir per teclat el nimero de
vehicle o no a I usuari.
Un cop obtingut el nimero, el segiient que hauriem de fer es capturar les coordenades
obtingudes pel teléfon mobil, ja sigui utilitzant el sistema de localitzacié per GPS o bé per xarxa
de telefonia. Posteriorment el dispositiu enviara I' informacié a un servidor extern que

emmagatzemara aquestes dades per aixi poder-les monitoritzar en una pantalla d’ un PC.
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Els teléefons mobils també hauran de disposar de la possibilitat de mostrar per pantalla on es
troba determinat vehicle respecte de la seva ubicacié, d’ aquesta manera I’ operari podra saber
on a d’ anar a buscar els vehicles i si hagués de buscar-ne més d’ un poder tracar una ruta
abans de comencar.

El esquema de funcionament pensat per aquest solucié podria ser aquest:

Figura 2: ll-lustracié que mostra la solucié de manera molt genérica.

Esquema general de funcionament

El que es pretén amb aquest projecte és aconseguir desenvolupar un sistema de localitzacié de
vehicles que permeti tant als treballadors directament implicats en la feina de reparar els
vehicles com als usuaris que treballen a oficines poden saber en qualsevol moment on es troba
un determinat vehicle.
La tasca central i per tant més important d’ aquest sistema és per tant el rigor amb que han de
treballar les persones encarregades de dur els vehicles d’ un lloc a un altre. El fet de que el
sistema no es pot hodrir de manera automatica de dades fa que aquesta hagi de ser manual i
que per tant les persones que ho han de fer siguin molt rigoroses amb la seva feina.
Quan un vehicle hagi de ser aparcat en una zona I’ operari enregistrara una serie de dades
necessaries pel sistema, com poden ser:

e El ndmero d’ identificacié del vehicle.

e El motiu pel qual ha estat apartat del seu flux normal de produccio.

e L’urgéncia que pot tenir el vehicle en guestio.

e Datai hora de captura de les dades.

e Numero identificador de I' operari que ha fet I' activitat.
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Un cop I’ aplicacié hagi validat les dades correctament es procedira a obtenir les coordenades
de geolocalitzacié del vehicle i posteriorment tota aquesta informacié es guardara en el
dispositiu mobil.
En apartats anteriors he parlat de fases d’ aquest projecte, concretament de la fase 1 i de la
fase 2, aix0 és degut a que I’ area d’ aquest projecte esta focalitzada en aplicacions mobils i no
es centra en la part servidora. Aquesta 12 fase que sera la que es desenvolupara en aquest
TFC no té com ha objectiu desenvolupar la part servidora, encara que per ha fer simulacions s’
utilitzaran fitxers amb dades com si haguessin estats enviats pel servidor. No obstant he de
recalcar que si un cop acabat el projecte aquest té una bona acceptacié comencaré a nivell
professional a desenvolupar la 22 fase.
Per qué indico aix0, doncs per qué un cop en aquest punt el dispositiu mobil hauria d’ enviar les
dades al servidor per poder ser consultades per qualsevol usuari i en un principi aixo no es
desenvolupara.
Amb aquesta informacié emmagatzemada en el dispositiu despres I' usuari podra realitzar
cerques de vehicles per qualsevol dels diferents elements introduits:

e Els vehicles més antics.

e Els vehicles que pertanyin a un model particular més antics.

e Els vehicles més urgents (Flotes de vehicles, campanyes per salons, detecci6 d’ errors,

etc.)

e Els vehicles amb un determinat motiu.

e Etc...
Cal destacar que I' element important que marcara els grups de cerca sera I’ antiguitat, o sigui
si és marca un motiu diferent de I antiguitat el grup de vehicles mostrat complira amb els 2
condicionants, tant I' antiguitat com la del motiu seleccionat.
A partir d’ aquest moment I’ usuari podra consultar I' ubicacié del vehicle mitjancant les llibreries
de Google Maps on es presentara el planol d’ on es troba ubicada la factoria i un marcador que

indicara la situacié aproximada on es pot localitzar el vehicle.

Grups d’ informacié

Aquest sistema permetra treballar amb diferents tipus d’ informacid, en aquests moments es
citaran les que s’ indiquen a continuacio, perd és molt possible que a mida que vagi avancant
en la feina apareguin de noves. Queden naturalment les portes obertes per possibles
ampliacions o millores de les actuals. Aquests grups d’ informacid tindran la seva representacié
grafica mitjangant botons i per tant cada cop que I' usuari premi un d’ ells estara accedint a un

contingut diferent, encara que segurament des de dintre d’ un grup podrem accedir a d’ altres.
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Els grups d’ informacié sén:

Vehicle Data: en aquest grup hi trobem tota aquella informacié en format text
relacionada amb el vehicle. Ja podem preveure que aquesta informacié haura de tenir
una persisténcia en el temps i que per tant haura d' estar emmagatzemada en local
dins del dispositiu mobil.

Vehicle Image: informacié en format fotografia on es pot apreciar tant la fulla de ruta del
vehicle com si aquest té algun tipus de problema detectable visualment. De la mateixa
manera que abans s’ ha comentat aquest grup també haura de ser emmagatzemat i
haura d’ estar relacionat amb el grup d’ abans.

Geolocalization: informaci6 relacionada amb la ubicacio6 fisica del vehicle i per tant ha
de ser obtinguda el més proper possible al vehicle en qlesti6. Quan més proxims
estiguem menys error afegirem al calcul de la posicié geografica del vehicle. També ha
de ser emmagatzemat, a més de estar relacionat amb els 2 grups anteriors. L’
informacié obtinguda en aquest grup podriem dir que és una tasca molt important i de
la qual depén I' exit o no del sistema. El fet de tenir dades erronies pot arribar a
posicionar vehicles en zones que no sén les correctes, fent que els operaris de taller
perdin confianca en el sistema ja que aniran a buscar un vehicle fisicament que no es
troba alla on indica el dispositiu mobil.

Settings: en aquest grup es troba la part de configuracié dels condicionants de cerca
gue té com a finalitat que I' usuari modificant alguns criteris sigui capa¢ d’ obtenir
diferents cerques sense d’' haver de demanar un modificacié del codi. També sera
necessari que I' informacié sigui emmagatzemada en local per poder ser consultada i

modificada per I’ usuari tant com vulgui.

Figura 3: ll-lustracié que mostra els diferents grups d’ informacio

Vehicle Data

Vehicle Image

Settings

Gealocalization

Locel Storage
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Objectius del projecte

Aquest projecte té com a objectiu principal desenvolupar una aplicacié per dispositius mobils
que permeti millorar el treball de cerca de vehicles en una determinada zona. Permetent de
manera facil i rapida localitzar-los dins del planol de la factoria.

Cal destacar no obstant que si aquesta idea agrada a la companyia, no seria descabellat
pensar en una ampliacio de la mateixa e inclus utilitzar-se en altres plantes del mateix grup.

El que es pretén es aconseguir crear una base el suficient més forta i estable d’ on puguin
sorgir noves idees i ampliacions del sistema inicial, amb aix0 no estic suggerint de fer una
aplicaci6 el suficientment configurable per poder ser utilitzada en qualsevol lloc sense haver de
modificar codi.

Figura 4: ll-lustracié que mostra el sistema al complert.
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Q
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Elecci6 de I' idea

En I' apartat anterior s’ han presentat 2 fases d’ aquest sistema, la 12 que sera la que formara
part d’ aquest projecte en questid i que per tant es centrara Unica i exclusivament en el
desenvolupament d’ una aplicacié per ser utilitzada en un dispositiu mobil i la 22 que no formara
part d’ aquest projecte que donara cabuda a tota la part de desenvolupament en la banda del
servidor.

Per tant tindrem una aplicacié web executant-se dins d’ un dispositiu mobil i que sera utilitzada
Unicament pels operaris del taller i per tant en un 12 instancia seran els Unics que es

beneficiaran d’ aquest sistema.

Figura 5: ll-lustracié que mostra I' idea final a implementar.

a= (( @ —
!

Mapa | Satéhts

I la 22 opcié que seria una aplicacié web que s’ executi en els dispositius mobils i que a més
envii informacié a un servidor per a ser utilitzada posteriorment pel personal que ho desitgi. L’
esquema d’ aquesta Ultima ja ha estat presentat anteriorment.

Per tal de centrar-me en I' ambit establert per la tematica escollida desenvoluparé la 12 idea
deixant per una 22 fase la finalitzacié del sistema al complert, per tant aquesta fase no sera

presentada en el projecte i per tant tampoc es desenvolupara.
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Titol del projecte

Car Locator System in House (CLSH)

El punt que cal destacar del titol és la seva part final ‘in house’, o sigui sistema pensat per a ser

utilitzat dins de la factoria o inclis en alguna de les zones properes on es deixen els vehicles

pendents de rebre petits retocs abans d’ embarcar.

Motius personals

Varis i diferents sén els motius personals que m’ han dut a pensar que I' idea que tenia es

podria dur a terme fins el punt d’ arribar a ser una aplicacio util per un col-lectiu de treballadors:

La inquietud generada per trobar-me davant d’ una tecnologia nova totalment per a mi.
El saber que aquesta eina pot tenir una utilitat real.

El aprendre tecnologies i entorn de treball nous.

L’ estalvi economic que aquesta solucié pot aportar a I' empresa.

El fet de saber que si aquest sistema té éxit I' ampliacié del mateix esta assegurada i
per tant podria finalitzar el mateix amb la 22 fase.

Que s’ espera d’ aquest projecte

Aquest projecte ha esta pensat i desenvolupat amb I' objectiu clar de crear una aplicacié mobil

gue pugui millorar i facilitar la feina a un col-lectiu de treballadors. No es una eina que servira

per arreglar millor i més rapidament un vehicle amb problemes, perd si que permetra localitzar

vehicles perduts per la factoria i que poden tenir un client esperant al carrer. Aquest fet fa que

es pugui considerar una eina de 2° nivell, o sigui no es clau i determinant per fabricar amb

gualitat un vehicle pero si Util i necessaria per optimitzar la gestié dels recursos. Si ens fitxem

en les Ultimes paraules podem apreciar indicis economics darrera d’ elles, o sigui sembla

plausible dir que hi haura un estalvi de temps en I' activitat i per tant com a conclusié I' empresa

obtindra un benefici econdmic que pot venir per 2 besants:

Directe a la companyia:
L’ estalvi de temps i I' eficiencia del sistema fara que certs treballadors puguin
optimitzar la seva jornada laboral. Aquest fet comporta 2 possibles situacions, o bé
als treballadors afectats se’ls hi pot donar més feina o bé es poden eliminar alguns
treballadors i ubicar-los en altres departaments. En definitiva un estalvi econdmic
per la companyia.

Indirecte a la companyia:
Aconseguir reduir el temps per localitzar un vehicle pot significar en moltes ocasions
entregar el vehicle abans i aix0 en definitiva ho agraira el client que esta esperant-lo.
Finalment tindrem una milloria com a marca, e inclis deixar a un client content pot
significar que aquest recomani el producte a un altre persona i que aquesta acabi

comprant i per tant I' empresa n’ obtingui un benefici.
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Com a contrapartida ens podem trobar amb un rebuig per part dels treballadors que I' han d’

utilitzar,

ja que poden preveure canvis que els puguin afectar. Aquest fet no és nou i

generalment sempre que hi ha modificacions de sistemes que s’ estan usant o inclis s’

afegeixen sistemes nous es produeix un rebuig si no per tot el col-lectiu si per un grup important

de treballadors.

Tasques lligades a |’ idea

Ara ja hem arribat a un punt on s’ ha de comencar a donar forma a la nostra idea, indicant

quina activitat associada té el fet de posar-la en marxa. D’ entrada dividirem aquestes tasques

segons la seva funcionalitat i per tant hi trobarem:

Get Data Task: tasca que s’ ha de realitzar quan s’ obtenen les dades d’ un vehicle.
Sera la nostra font de dades i el punt inicial d’ on és nodrira el sistema. El fet de ser I
inici de tot ja ens fa veure que és necessari ser molt rigorosos amb ella per poder a
posteriori donar un bon servei.

List Task: tasca que ens permetra llistar tots els vehicles que tinguem emmagatzemats
en el nostre dispositiu mobil, mostrant una petita fotografia i un breu comentari que I
identifiqui.

Locator Task: tasca molt important ja que sera la que donara confianca a I' usuari final
de que el sistema funciona o no. Evidentment esta estretament lligada amb la tasca
<Get Data Task>, o sigui si falla la 12 també fallara la 22.

Settings Task: tasca enfocada a donar cert dinamisme a | ‘usuari a I' hora de realitzar la
cerca de vehicles, permetent fer simples modificacions en els filtres de cerca per
aconseguir diferents resultats en funcié de les seves necessitats.

Erase Task: tasca encarregada d' eliminar tots aquells vehicles que ja han estat
entregats i que per tant en una situacio tipica i normal no haurien de tornar a tenir

defectes o errades.

Get Data Task

Aquesta sera I’ entrada principal de dades del nostre sistema i haura de permetre realitzar

aquesta accid de manera rapida i sense que provoqui dubtes a I' usuari. En aquest punt

indicarem els seus requeriments per a poder dur a terme amb éxit la tasca:

L’ aplicacié ha de poder capturar amb una imatge el parabrises del vehicle.

Indicar el nimero de vehicle afectat. Si és possible aquesta introduccio s’ hauria de fer

Si el motiu pel qual esta el vehicle apartat és pot mostrar amb una imatge que sigui
possible realitzar aquesta accié.
Indicar el motiu d’ una llista definida de motius ja preestablerts.

Enregistrar I' hora en la que s’ obtenen les dades.
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e Obtenir les coordenades on es troba el vehicle per poder després situar-lo dins del
mapa.

e Indicar el producte al qual pertany el vehicle.

¢ Indicar el model especific del vehicle.

e Indicar el color del vehicle.
He d’ indicar que ens aquests moments ja he realitzat proves amb els sensors del dispositiu
mobil, tals coms I' “acelerometer” i el “gps” obtenint resultats positius. Amb I’ accio d’ obtenir
fotografies crec que tampoc tindré problemes i per tant es podra aconseguir, perdo amb la
lectura del codi de barres encara no ho tinc clar i per tant ho deixo amb un interrogant. No
obstant el que s’ ha de llegir és un codi numéric de 6 xifres i si no pogués aconseguir fer que el
dispositiu mobil ho llegis llavors seria I' operari de taller qui ho hauria d' introduir a ma

mitjancant el teclat.

List Task

Aquesta tasca és la responsable de mostrar en una llista tots els vehicles que es troben
emmagatzemats en el dispositiu local. Els requisits que ens demana I’ usuari es centren en la
funcionalitat d’ aquesta llista demanant que es pugui navegar amunt i avall i que al polsar
sobre un vehicle aparegui tota la informacié de la que disposa el dispositiu mobil. El que es
pretén és disposar d’ un llistat ordenat per un camp (segurament sera el namero del vehicle la
clau principal del registre) on es pugui navegar de manera rapida i comoda fins localitzar el

vehicle desitjat.

Locator Task

La funcionalitat d’ aquest modul es centra Unica i exclusivament en posicionar un o varis
vehicles dins del planol de la factoria. En cap moment es pretén localitzar i posicionar tots els
vehicles que es troben en les diferents zones, ja que aix0 faria que el planol s’ omplis de
marques i enlloc de ser una ajuda seria un perjudici. L’ objectiu és poder ubicar com a maxim
un volum de 5 a 10 vehicles a més de la posicié d’ on es troba I’ operari de taller per qué aixi d’
una manera rapida i visual pugui saber on es troben. Com a requisit afegit se’'ns demana la
possibilitat de que aparegui una petita finestra amb informacié un cop es polsi sobre la marca

seleccionada.

Settings Task

Aquesta és una tasca que té com a objectiu poder canviar els filtres de cerca en temps real de I
aplicacio per I' usuari que estigui utilitzant el dispositiu mobil. Passem-ho a explicar amb un
exemple que servira per a entendre-ho millor; suposem que un criteri de cerca sigui “els 5
vehicles més antics que pertanyin a un producte <X> i que a més siguin del model <Y>", passa

el temps hi ens surt una nova necessitat: volem distingir pel “color” i no ens fa falta saber el
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model. Amb aquesta tasca I' usuari ha de poder fer aquest petit canvi en el criteri de cerca i

poder a partir d’ aquest moment utilitzar aquest nou filtre.

Erase Task

Com no disposem d’ un servei que ens informi o bé des del mateix dispositiu mobil preguntar a
un servei quins son els vehicles que ja han estat identificats com a “OK” i que ja no fa falta que
estiguin emmagatzemats en el nostre “local storage”, haurem de fer aquesta accié de manera
manual cridant en aquesta tasca. El funcionament sera el segiient; un cop I' operari ha entregat
el vehicle per a ser reparat aquest marcara el vehicle com a llest i sera en aquest moment quan
s’ eliminara i deixara d’ estar present en el sistema. Si a I' hora de reparar-lo es detecta un altre
problema i s’ hagués de tornar a desviar s’ hauria de tornar a introduir en el sistema com si fos

la 12 vegada.

Figura 6: ll-lustracié que mostra les tasques funcionals.

(et Data Task ) ( List Taslk ‘
Locatior Iask W

[Functionallty

Metodologia de Treball

Scrum vs Kanban

Abans de decidir quina sera I' eina de treball utilitzada donarem unes petites pinzellades de
cascuna d’ aquestes, farem una petita comparativa entre elles i finalment escollirem la que més
ens interessa per realitzar aquest projecte.

Que és SCRUM? Doncs bé Scrum és un procés en el que s’ apliquen de manera regular un
conjunt de bones practiques per treballar en col-laboracié en equip i obtenir per tant el millor
resultat possible. Es van realitzant entregues parcials i regulars del producte final, aixo si

prioritzades pel benefici que aporten al receptor del projecte. Es per aixdo que Scrum esta
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especialment pensat e indicat per projectes en entorns complexos, on es necessari obtenir
resultats el més aviat possible i on els requeriments son canviants o0 estan molt pocs definits.
També podem dir d’ Scrum que s’ utilitza per resoldre situacions compromesses entre client i
proveidor de software, algunes d’ elles podrien ser p.e.; el client no esta rebent alld que
necessita, les entregues no es fan en els terminis estipulats, els costos estan sobrepassant allo
gue s’ havia acordat d’' entrada o la qualitat del software presentat no esta a I' alcada del que s’
esperava.

Un projecte que utilitzi aquesta eina s’ haura d’ executar en blocs temporals curts i fixes (d’ un
mes, 2 setmanes, etc). Aquests blocs es coneixen com interaccions i han de donar un resultat
complet, o sigui aconseguir sempre poder entregar la feina portada a terme en aquest bloc al
client quan aquest ho sol-liciti. Una altre particularitat que hi podem trobar en un projecte que
utilitzi aquesta eina és que evitara en la mesura del possible generar documentacio, aixo no vol
dir que s’ hagi de documentar sin6 que no €s una exigéncia per comencar el projecte.

Aquesta metodologia distingeix 2 aspectes a tenir en compte, d’ una banda els actors i de I
altre les accions, em centraré només en aquestes Ultimes. Hi podem trobar de 3 tipus:

e Product Backlog: és el conjunt de tasques, funcionalitats i requeriments a realitzar.

e Sprint Backlog: és un subconjunt del Product Backlog i per tant engloba 1 o més
tasques d’ aquest grup. Aquest subconjunt de tasques s’ ha de dur a terme com ja he
indicat abans entre 2 i 4 setmanes. Indicar també que dins de I' Sprint les tasques no
poden ser modificades un cop aquestes han comencat.

e Daily Scrum Meeting: és una tasca repetitiva que es realitza tots els dies que duri I
Sprint amb I' equip de treball. Es una reuni6é operativa e informal d’ un maxim de 30

minuts.

Cambios y sjustes si
proceden

Daily Scrum Meating
> 24h
15-30 min.
Fin Sprint

Mostrar Dema
{avancos)

Figura 7: ll-lustracié que mostra les accions en Scrum

Que és Kanban? Kanban és una paraula japonesa on hi trobem 2 parts; ‘kan’ significa ‘visual’ i
‘ban’ significa ‘targeta’ i per tant una possible traduccio podria ser ‘targeta visual’. Aquesta eina
va ser creada per Toyota i s’ utilitza per controlar I' avancg del treball dins del context d’ una linia

de produccio. Encara que no va néixer per donar solucions a projectes informatics, aquests poc
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a poc han anat utilitzant-la degut a que el seu gran objectiu es gestionar de manera general

com es van completant les tasques. Aquesta eina té 3 regles principals:

Visualitzar les fases del flux de treball: Kanban esta basat en el desenvolupament
incremental, dividint el treball en parts més petites. Una aportaci6 d aquesta
metodologia és que utilitza técniques visuals per veure la situacié de cadascuna de les
tasques, normalment aquestes anotacions es fan sobre ‘post-it’ que s’ enganxen en un
taulell o pissarra; el conegut com a ‘taulell Kanban'. Aquesta pissarra té tantes
columnes com estats diferents por tenir una determinada tasca. El fet de plasmar la
situacié de I' evolucié del projecte de manera visual permet clarificar el treball a
realitzar, saber en que esta treballant cada persona en cada moment i tenir una prioritat
ben definida de les diferents tasges.

Determinar el limit del WIP (work in progress): poden dir que una de les principals idees
d’ aquesta metodologia es saber el maxim de tasques que es poden realitzar en cada
fase o com hem indicat abans estats. Aix0 vol dir que s’ han de definir quantes tasques
com a molt es poden realitzar a cada fase del cicle de treball, és per tant aquest
namero de tasques limitat el que rep el nom de ‘work in progress’.

Mesurar el temps en finalitzar una tasca: en tot moment s’ ha de tenir controlat el
temps que es triga en finalitzar una tasca, en aquest concepte se li diu ‘lead time’ i vol

identificar el temps des de que es fa una peticio fins que es fa I’ entrega de la mateixa.

MURO KANBAN

SELECCION DE
PE‘TI'::ZI:EEISDE B EEAS Dzsnﬁgo LLo PRl(JlE)BA TERMINADO
(5)

I\/IJ I\EJ H | |J g B CJ AJ BJ
) | |<J FllG)

Figura 8: ll-lustracié que mostra un exemple de pissarra Kanban
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Diferéncies

Un cop hem vist una petita introduccié en aquestes 2 eines, passarem a fer una breu

comparativa per posteriorment acabar indicant amb quina he decidit treballar.

Kanban Scrum

Metrica: Lead Time Méetrica: Velocitat

No fa cap al-lusié a com s’ han de dividir les Les funcionalitats s’ han de poder dividir
funcionalitats en parts que puguin ser completades en

un ‘Sprint’

Permet afegir tasques, sempre que es pugui No es poden afegir tasques en mig d’

una iteracié

No existeixen rols de funcionalitat Com a minim d’ entrada hi ha 3 rols
diferents.
Sempre es manté el taulell complert Cada cop que es finalitza un ‘Sprint’ es

neteja el taulell de seguiment

No s’ obliga a que les iteracions tinguin una Les iteracions han de tenir una durada

durada fixada fixa.

Encara hi podriem posar més discrepancies entre les 2 eines, pero he considerat que aquestes
eren les més interessants de destacar. Un cop ja han estat situades les 2 metodologies i
observats els seus pros i contres he decidit acabar utilitzant el taulell Kanban per les segtients
raons:

e Ofereix una major flexibilitat a I' hora d’ enfrontar-se amb les tasques ha desenvolupar,
es possible trobar-se amb un problema que no havia estat previst d’ entrada i ens
permet afegir-lo encara que estem realitzant altres tasques.

e En el meu cas tenir una visio de totes les tasques que s’ han de dur a terme em permet
estar situat en tot moment.

e No tenir una dependéncia de la durada de les iteracions, es dificil a priori poder

assignar uns temps a les tasques.

Tasques del taulell

El primer que farem sera establir els diferents estats en els que pot estar una tasca. Aquesta
divisié no només ens permetra situar-nos en quan a la evolucié que porta la feina si no que a
més ens marcara un ordre de treball, degut a que cada tasca haura d’ anar passant per
cadascuna d’ elles en I ordre preestablert. Els diferents estats son:
e Stack: en aguest estat anirem posant totes les tasques en les que s’ ha dividit el
projecte, només es marcaran aquelles que tenen a veure amb el desenvolupament del

software.
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Seleccionat: de totes les tasques que tenim en cua d’ espera ja marquem quines seran

les proximes a treballar.

Desenvolupar: aguest estat el dividirem en dos sub-estats marcant la diferencia entre

una tasca en curs i una finalitzada.

Proves: aqui ens hi trobarem aquelles tasques que s’ estan provant.

Produccid: un cop la tasca ja ha passat per tots els estats han un resultat satisfactori

ja podem considerar que esta llesta per a ser utilitzada en un entorn real.

Definicié de tasques

Aquesta seria una petita mostra de les diferents tasques de les que es composa el projecte i

com es reflecteixen dins del taulell Kanban, indicar aqui que aquesta divisié esta feta amb un

zoom bastant ampli i que de cadascuna d’ aquestes tasques hi surten més perd es suficient per

poder fer un petit exemple de I’ us de I'eina.

Disseny interfase grafic (A)

Obtencio de les coordinades (B)

Obtencio d’ una fotografia (C)

Magatzem de dades (D)

Posicionament al planell (E)

Aprenentatge de I' entorn (F)

Lectures bibliografia d’ eines a utilitzar (G)
Accés a sistema de fitxers (H)

Creaci6 / Modificacio / Eliminacié de dades (I)
Canvis en la funcionalitat dels botons (J)

Adaptacio disseny grafic al dispositiu (K)

Desenvolupar
Stack Seleccionat (4) Test Produccid
(n) (2) En curs |Finalitzat (2) (n)
E D F C K B A
H G
J I
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Un fet destacable en aquest taulell és el nombre ubicat en cadascuna de les columnes, que
indica exactament aquest nombre?, doncs bé permet de manera visual saber quantes tasques
a I' hora hi poden pertanyer al mateix estat. Si ens fixem en la columna ‘Desenvolupar’ que esta
dividida en 2 sub-estats veurem que aquesta esta tipificada amb un 4, per tant estem indicant
que com a molt entre els 2 sub-estats hi hauran 4 tasques en desenvolupament; si les tasques
(F) i (G) estaran quasi durant tota la durada del projecte sols ens queden a representar 2
possibles escenaris:
e 2tasques en cursicap d’ elles finalitzades: opcié poc probable per qué haurien de ser
tasques que estiguessin molt relacionades per poder estar desenvolupant-les a I’ hora.
e 1 tascaen cursil altre finalitzada: opcié més probable i que s’ anira repetint al llarg del
projecte.

Entorn de desenvolupament

Per poder dur a terme el desenvolupament d’ aquest projecte des del punt de vista del software
ens faran falta diverses eines que a continuaci6 passaré a descriure:

e Android SDK

e PhoneGap

e Sencha Touch

e Eclipse Juno

PhoneGap
Per poder utilitzar aquest framework necessitarem poder-lo descarregar en el nostre ordinador.

El lloc on podrem realitzar aquesta tasca és www.phonegap.com

77 Phaoncag | Home — Windoses Inteonet Duplores prarvidnd by Nivsn in Durope . PR -TE

= Fhoragsg <om =1 cilee o PR 2=

Easily create apps using the web
technologies you know and love:
HTML, CSS and JavaScript
PhoneGap is a free and open source framework that allows

you o create mobile apps using standardized web APIs for

the platforms you care about

Berwmlaad PhoneGagp = Gutting Sarted Guides =

Figura 9: ll-lustracié que mostra la pagina oficial de PhoneGap
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Indicar que aquest framework esta distribuit en format .Zip i que la seva instal-laci6 sera tant
simple com descomprimir-ho i desar-ho alla on vulguem. Per evitar possible problemes
posteriors sera recomanable que s’ instal-lin aquest fitxers en una carpeta que pengi
directament del ‘root’ i a més si pot ser que el seu nom no tingui espais en blanc. Un cop feta
aguesta feina podrem observar com tenim una carpeta diferent per a cada plataforma mobil a la

que aquest framework dona suport.

- [E=REERS)
@uvl » Computer » Local Disk (C:) » phonegap-15 » lib » - | +y | | Search lib o |
File Edit WView Tools Help
Organize + Include in library « Share with + Burn Mew folder == = il -'_f:)_l
=
I Fanmiies Mame Date modified Type Size
Bl Desktop android File folder
4 Downloads bada File folder
=l Recent Places blackberry File folder
ios File folder
wa Libraries symbian File folder
5| Documents webos File folder
@' Music windows File folder
k= Pictures
B# videos

/8 Computer
&L, Local Disk (C3)
# Shared Folders (\wmware-host) (

t‘% Metwork

< e | b

7 items

v &

Figura 10: ll-lustracié que mostra el framework PhoneGap un cop descomprimit

Per tant en el meu cas com estic desenvolupant una aplicacié per dispositius que utilitzen

Android com a S.O. utilitzarem la carpeta destinada en aquest.

Android SDK

Ens connectarem a la web http://developer.android.com/sdk/index.html i ens descarregarem el

SDK indicat. Un cop hem fet I instal-lacio ja podrem executar el programa SDK.exe que ens

mostrara una finestra similar en aquesta:
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% Android SDK Manager

Packages Tools
SDK Path:
Fackages
W Mame APT R, Status
SHale
[ % android SDK Taols 20,0.3 9 Installed
[]'%% Andraid SDK Platform-taols 14 &pinstalled
(] Android 4.1 £APT 16)
%] Documentation For Android SDK 18 2 ShlInstalled
% 5DK Platform 16 z [ PInstalled
[]é% samples Far 50K 16 1 Bbinstaled
[] "% ARM EABI w7a Swstem Image 16 2 APlnstalled
] '® Intel %36 Atom System Image 16 1 Snstalled
~+[C] '® Mips System Image 16 1 b Installed
[] " Google APIs 16 2 AbInstalled
71z Sources for android SDK 16 2 S nstalled
= |:|_| Extras
[JE8 android Support Library 10 ShInstalled
[]E8 Google USE Driver 7 Ebinstalled
Shiow: Updates/ew [v]Instaled  []obsdlete Select Mew or Updates
Sort by: (2) APT level () Repository Deselect Al
(oW | -
Fetching https: fidl-ssl. google. comfandroidirepositoryiaddons_ist-2, xml

Figura 11: ll-lustracié que mostra la pantalla d’ Android SDK

Un cop en funcionament aquest intentara connectar amb la web d’ Android per mostrar tots
aquells paquets disponibles per a ser descarregats. Hem de tenir en compte que cadascun d’
aguests paquets pot fer referéncia a una versio d’ Android diferent.

Ja tenim I' SDK instal-lat a la nostre maquina i ara el que ens caldra sera aconseguir tenir un
dispositiu virtual que ens permeti simular el funcionament de la nostra aplicacié en un entorn de
PC. Aquesta funcionalitat ens bé definida pel AVD (Android Virtual Device) i sera la que ens
permetra testejar les nostres aplicacions que treballen amb PhoneGap. Un cop haguem definit

un dispositiu virtual ens apareixera una pantalla similar en aquesta:

+ Android Virtual Device Manager

Tools
List of existing Android Yirtual Devices located at C:\Documents and SettingsiPeadmin, androidiawd
AYD Name Target Name PlatFarm API Level CPU/ABI
~ My AYD Android 4.1 4.1 16 ARM {armeabi-v7a)
Refresh
A walid Android virtual Device. =) A reparable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that Failed to load, Click ‘Details' to see the error,

Figura 12: ll-lustracié que mostra la pantalla del AVD d’ Android
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Aquest dispositiu permet ser configurat adaptant-se el més possible a les nostres necessitats.
Algunes de les caracteristiques que permet alterar per obtenir un comportament diferent de I

emulador les poden apreciar en la seglient imatge:

Edit Android Virtual Device (AVD)

Marne: \ﬂvn\-‘D i
Target: | android 4.1 - API Level 16 ||
CPUJABL: | ARM {armeabi-w7a) |
3D Card:
(&) Size: | 758 | | mig ~|
() File: |
Snapshot:
[C1Enabled
Skin:
@ Built-in: | WYGABOOD b |
() Resolution: ' 1 i [
Hardware:
Properky Walue e, ..
GPS suppork WES
Abstracted LCD density 240
Mazx WM application heap size 45
Device ram size 51z
Edit ave | [ cancel |

Figura 13: ll-lustracié que mostra la pantalla d’ edicié de I' AVD d’ Android

Per sort per a nosaltres Google ha desenvolupat un plug-in per a Eclipse que ens facilita molt el
desenvolupament d’ aplicacions amb Android. En el segtient punt on parlarem d’ Eclipse

explicarem que hem de fer per poder treballar amb aquest plug-in.

Eclipse Juno
Eclipse es un entorn integrat de desenvolupament de codi lliure i obert utilitzat majoritariament
per programadors en Java i desenvolupadors WEB. Per poder fer Us d’ ell ens haurem de

connectar a la web www.eclipse.org/downloads i descarregar aquella versio que ens interessi,

per aquest projecte en questiod he escollit Eclipse Juno. Un cop aqui per poder instal-lar el plug-
in que ens interessa el que farem sera accedir a I' opcid que ens permet fer instal-lacions de

software nou dins de I’ entorn Eclipse i col-locar la segiient adreca https://dl-

ssl.google.com/android/eclipse/, aquest fet fara que ens connectem a la web de descarregues
d’ Android i es descarregui de manera automatica informacié de les diferents opcions
disponibles.
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L3 Install

Available Software

Check the items that you wish to install,

i work with: | Andreid - https:/fdl-ssl.google.comjandroid/eclipse/

vl ad. ]

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.

[
| Mame
(=[] 100 Developer Tools
[1% Android DDMS
1% &ndroid Development Taols
[1% Android Hisrarchy Viewer
% Android Traceview
1% Tracer for OpenGL ES
G [C]000 NDK Plugins

Wersion

21.0.0,%201210310015-519525
21.0.0.%201210310015-519525
21.0.0,%201210310015-519525
21.0.0,%201210310015-519525
21.0.0,%201210310015-519525

Select All Deselect All

Details

[#]Shaw only the latest versions of available softwars
[#]Group items by category
[1shew only software applicable to target environment

[#]Conkact all update sites during install to find required software

@

[Hide items that are already installsd

What is already installed?

Cancel

Figura 14: ll-lustracié que mostra la pantalla d’ instal-lacié del Plug-In

La part final d’ aguesta instal-lacié sera indicar-li a Eclipse quina és la ruta on s’ ha instal-lat I

Android SDK. Un cop ja s’ ha indicat aquesta ubicacié i s’ han aplicat els canvis Eclipse

actualitzara la llista que pot tenir de les diferents versions de I’ Android SDK.

%} Preferences

| Android

[#-General A

183 = Android Preferences

Eild SDK Location: C:\Archivos de programalAndroidiandraid-sdk | [ Browise. ..

DoMS
Editars

Mote: The list of SDE Targets below is only reloaded once you hit ‘apply’ or 'O,

Launch Target Mame
- Link Errar Checking Android 4.1
- LogCat Google APIs
MDK
Usage Stats
[#- Ank
[ CICH+
[#-Daka Management
[#-Help
[#- InstallfUpdate
[ Java
[+ Java EE
[#-Java Persistence
[#- JavaScript
[#- Mylyn
[#- Plug-in Development
[#-Remaote Systems
[#- RunfDebug

Yendor Platform | AP...
Android Open Source Project 4.1 16
Google Inc. 4.1 16

[#- Server
[#- Team
Terminal
Yalidation b

@

[Restore DeFauIts] [ Apply

Accions a sequir per crear i executar un projecte PhoneGap en Eclipse

Ja disposem de tot el software necessari, excepte Sencha (més endavant explicaré que cal fer

amb Sencha per poder construir un projecte dins d’ Eclipse), de moment ens centrarem

Unicament en PhoneGap.
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Un cop ja hem creat un nou projecte Android i Eclipse en ha mostrat el ‘template’ que tenia
associat amb aquest tipus de software hem de passar a realitzar uns petits retocs per qué tot
acabi de funcionar de la millor manera possible:

e Crear 2 carpetes noves dins del root del projecte, els seus noms seran ‘libs’ i
‘assets/www’.

e Copiar alguns fitxers de I' instalacié de PhoneGap dintre d’ aquesta estructura de nova
creacid, 1° copiarem el fitxer <cordova-2.1.0.js’> dins de la carpeta <assets/www>, a
continuacio copiarem el fitxer <cordova-2.1.0.jar> dins de la carpeta <libs>, finalment
copiarem tota la carpeta <xml> dins de la carpeta <res>

e Modificar alguns fitxers per poder convertir el projecte a un de tipus PhoneGap.

e Modificar el fitxer <AndroidManifest.xml> afegint alguns permisos necessaris que
necessitara la nostra aplicacié per poder accedir al telefon mobil.

e Finalment crear el fitxer <index.html> dins de la carpeta <assets/www>.

Hem acabat el nostre programa i ara el que volem és poder-lo executar, aquesta és la tasca
més facil, només haurem d’ indicar-li a Eclipse que volem executar el nostre software com si fos
una ‘Android Application’. Si tots els passos previs han estat realitzats correctament, tant els
interns d’ Eclipse com els externs de PhoneGap, Eclipse compilara i llencara el dispositiu virtual

d’ Android per qué es pugui provar I’ aplicacié si no s’ ha trobat cap error.

Sencha Touch

Ens connectarem a la web www.sencha.com i ens descarregarem el Sencha Touch 2 SDK que

ens permetra poder programar tota la funcionalitat de I' aplicacié amb codi JavaScript, aixi com
la SDK Tools que ens permetra generar les aplicacions mitjangant la linia de comandes.

La carpeta on s’ ubicaran els fitxers d’ aquesta instal-lacié ha de ser accessible des de el web
server.

Quan executem les SDK Tools per crear la nostre aplicacié se’ns creara una estructura de
directoris on es trobaran tots els fitxers necessaris per qué la nostra aplicacio funcioni
correctament. Indicar no obstant que la magnitud d’ aquesta estructura dependra molt de la
llibreria utilitzada de Sencha.

Amb aquesta aclaraci6 feta aprofito per recordar que en el punt anterior quan parlava de la
creacio i execucio d’ un projecte PhoneGap no he comentat com intervé Sencha dins de tota
aguesta teranyina de tecnologies. Doncs bé un cop hem construit la nostre aplicacié Sencha
sense errors, utilitzant per aquesta fita les llibreries que ocupin menys pes, I' Gnic que haurem
de fer sera copiar I estructura de fitxers i directoris creada i ubicar-la dins de la carpeta
<assets/www> del projecte definit en I' entorn d’ Eclipse, executar el projecte com si fos una
aplicacio Android i esperar que el dispositiu virtual mobil aparegui i ens mostri I' aplicacié

resultant.
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Estats del procés de creacié d’ una aplicacié mobil

Ara gue ja s’ ha explicat com obtenir e instal-lar les eines necessaries per poder desenvolupar
una aplicacié mobil amb tecnologia WEB, és important saber quins sén els diferents estats en
el que es trobara el nostre projecte software des de que comenca fins que acaba vist des d’ un

punt de vista del desenvolupador.

—

( FPhoneGap Flug-In W
Update
New\ I—

-

PhoneGap Plug-In Ok
Add
v
.7 Android Project Template 4-‘ App Web Project }7
Update
Add

Sencha Code Ok

New /
|

Sencha Code
Update

Figura 15: ll-lustracié que mostra els estats pel que passa el desenvolupament

Android App ’

El fet de disposar d’ un ‘template’ de projecte Eclipse ens facilita molt les coses com bé es pot
apreciar a I’ imatge anterior. Ara sols ens hem de preocupar de la programacié d’ un Plug-In, si
fos el cas i fes falta i de la programacio amb Sencha. Ambdues tasques es poden fer per
separat, validar el seu funcionament i a posteriori afegir-les al projecte Eclipse.

Indicar que per aquest projecte he fet servir un Plug-In que permet fer lectures de codis de

barres tant en format 3 de 9 com en format QRCode.

Frameworks i Llibreries

Per a dur a terme una aplicacié d’ aquest estil com a minim fara falta treballar i coneixer les
seguents tecnologies:

e HTML + CSS + JavaScript, o sigui HTML5

e Sencha Touch

e PhoneGap (opcionalment), perd en el meu cas és necessari.
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HTML + CSS + JavaScript

Al conjunt d’ aquestes tecnologies més algunes de servidor és el que coneixem com a HTMLS5.

Aix0 si encara que formin un grup cadascuna d’ elles té un rol particular i especific:
HTML

Aqui indico algunes de les seves principals caracteristiques:

¢ Inclou nous tags que descriuen parts d’ un document. Inclis s’ han inclos tags
especifiquis per elements de navegacio, articles, seccions, etc...

e Apareixen nous elements pertanyen a un formulari, ens podem trobar diferents versions
de I' element <input>.

e S’inclou suport nadiu al video i audio.

e Permet construir grafics interactivament gracies al nou tag <canvas>.

e Permet |’ emmagatzematge de dades (LocalStorage)

e Permet obtenir Geolocalitzacié

Indicar que aquests 3 Ultims punts son accessibles mitjancant JavaScript.

Es impossible parlar de HTML5 sense parlar de CSS3, aquesta agrupacié de tecnologies ha fet
gue ambdues estiguin estretament relacionades. L’ objectiu basic que pretén és separar el
contingut de la presentacio. Algunes de les seves principals caracteristiques poden ser:
e Permet dibuixar fonts en la pantalla encara que aquestes no estiguin instal-lades en el
S.0.
e S’ han incorporat nous tipus de selector, s’ ofereixen més possibilitats a I' hora de
seleccionar els <tags>.

e S’ han millorat molt els efectes visuals, transparéncies, ombres, animacions, etc.

(é

—

_—

JavaScript

Fins ara hem descrit quines son les parts d’ un document (HTML5), com s’ han de visualitzar

(CSS3), ara ens falta definir com volem que actuin (JavaScript).
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Aquest llenguatge de programacié ens permet de manera dinamica modificar elements estatics
definits i creats per les altres tecnologies.

Per simplificar el desenvolupament, a part d’ utilitzar al maxim el potencial que ens ofereix
aquest llenguatge s’ utilitzen llibreries de codi JavaScript que encapsularan diferents
funcionalitats d’ alt nivell. En el cas d’ aquest projecte s’ ha utilitzat Sencha Touch que a

continuacié descriurem breument.
- Sencha

Es un framework que utilitzant les tecnologies HTML5 i JavaScript permet desenvolupar
aplicacions web per a dispositius mobils, independentment del S.O. i per tant suportant tant
Objective-C com Android. Aquest fet ens permet desenvolupar aplicacions sense haver d’
aprendre diferents llenguatges de programacié especifics dels dispositius, fent per tant que
focalitzem el nostre aprenentatge en tecnologies ja conegudes a priori.

A part també guanyem en I' ambit d’ entrega del producte ja que podra ser utilitzat el mateix
codi en diferents plataformes mobils. Aquest framework ha estat construit especificament per
aprofitar al maxim les tecnologies HTML5, CSS3 i JavaScript intentant donar el maxim de

flexibilitat i d’ optimitzacio.

[
PhoneGap®:.

PhoneGap és un framework de codi obert que permet construir aplicacions mabils per a
diferents plataformes utilitzant tecnologies Web, com s6n HTM5, CSS3 i JavaScript, 0 sigui
realitza la mateixa tasca que Sencha i genera aplicacions hibrides (més endavant explicarem la
diferéncia entre aquestes aplicacions i les natives). Perd llavors si diem que tots 2 frameworks
fan el mateix per qué els utilitzem conjuntament? doncs per qué encara que tots 2 tinguin el
mateix objectiu final PhoneGap permet una interaccié directa amb certes funcionalitats dels
dispositius mobils, com poden ser; I' accelerometer, la camera, la connexio a xarxa, els
contactes, la brujula, el sistema de fitxers, el GPS, etc. Indicar que aquest projecte utilitza
alguna d’ aquestes funcionalitats que s’ explicaran més endavant i per aquest motiu s’ ha hagut
d’ utilitzar aquest framework.

Com funciona PhoneGap

Quan executem una aplicaci6 al dispositiu mobil aquest el que fa es carregar I' aplicacié web
(normalment index.html) dins de la vista web de que disposa i passar-li el control a I' usuari per

queé aquest pugui interactuar amb I aplicacid. Perd que és la vista web del dispositiu mobil? Es
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un component nadiu del dispositiu que permet dibuixar contingut web dins d’ una finestra o
pantalla. Aquesta funcionalitat permetra obrir qualsevol fitxer HTML aixi com executar codi
escrit en JavaScript.

Ja tenim una petita pinzellada de com funciona pero encara no podem utilitzar els components
del dispositiu que necessitem en el nostre projecte. Aquesta darrere funcionalitat ens vindra
donada mitjancant I' API de PhoneGap que permet a una aplicacio web que s’ esta executant
tenir accés als components del dispositiu que es troben fora de la vista web. Un cop es fa una

crida a una funcié d’ aquesta API el que fa PhoneGap és traduir aquesta crida a I’ API nativa

/ Dispositiu mabil \
/" plicacié nativa
[ VistaWEB

corresponent del dispositiu.

Interfase PhoneGap
API’s natives

K S.0. Dispositiu /

Figura 16: ll-lustracié que mostra el funcionament de PhoneGap

Abans he comentat les paraules ‘hibrides’ i ‘natives’ fent referéncia a aplicacions mobils i ara
despres d’ haver fet una petita introduccio a les tecnologies utilitzades, com s’ instal-len, que
fan i que es pot aconseguir d’ elles ja estem en situacio de poder explicar breument les

diferéncies que hi ha entre aquest 2 tipus d’ aplicacions.
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Comencarem reflectint les avantatges e inconvenients de cadascuna d’ elles:

Aplicacions hibrides Aplicacions natives

Avantatges Inconvenients Avantatges Inconvenients
Utilitza tecnologies El seu funcionament és Les aplicacions Cada plataforma
estandard com poden més lent ja que s’ had’ generades s’ funciona amb el seu
ser (HTML5, CSS3, interpretar. executen molt més S.O. propi
JavaScript) rapid.
El mateix codi generat No permet interactuar Permeten explotar al Per donar el mateix
pot ser utilitzat en amb el hardware maxim els recursos servei en quant a
diferents plataformes especific del dispositiu. del dispositiu mobil capacitat de
Al utilitzar tecnologies en quant al hardware. | dispositius s’ ha de
obertes és més facil tenir molt més
trobar programadors que coneixement.
les coneguin en
profunditat

La taula dalt mostrada ens permet veure clarament on ens movem amb cadascun del tipus d’
aplicacions. Totes 2 tenen caracteristiques que son interessants i particularitats que no les fan
tant atractives, per tant quedara en mans del desenvolupador decidir quina opci6 pren,
prioritzant aquella caracteristica a la que ell li dona una major importancia o pes especific.

En aquest projecte en questio m’ he decantat per les aplicacions hibrides pel seglient motiu; el
fet de tenir com a usuari final una empresa multinacional fa que no sapigues a priori qui sera el
proveidor de dispositius mobils i per tant un any poden oferir com a eina dispositius amb
Android i un altre amb RIM de BlackBerry o inclis amb Objective-C (poc probable), a part de la

curiositat e inquietud per coneixer el seu funcionament.

Desenvolupament de I’ aplicaci6

Objectiu
Eina que permeti al treballador que té com a missié localitzar els vehicles distribuits per la

fabrica realitzar aquesta de manera automatica.

Funcionalitat
L’ aplicacié C.L.S.H. es pot descompondre en 5 grups diferents en quant a la seva funcionalitat:
e DataTaskK: és la tasca inicial, és aqui on I’ usuari obtindra les dades necessaries pel
sistema.
e MapsTaks: permet ubicar un grup de vehicles dins d’ un planell. Quins seran els
posicionats i la quantitat vindra definida pel la configuracié dels botons.
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e ListTask: mostra la llista de vehicles que tenim emmagatzemada localment en el
dispositiu mabil. Indicar que aquesta tasca és I inici de I' accié modificar les dades d’
un vehicle.

e EraseTask: tasca que marca el final de I' existéncia de les dades d’ un vehicle en el
magatzem local del dispositiu.

e SettingsTask: permet donar-li dinamisme a la cerca de vehicles, ja que dona la

possibilitat a I' usuari de modificar comportaments de cerca.

****** *  Indica la grinritat delg estats, no te sentit anar a © estat final si préviament no hem passat ner I estat
origen de |a fransicio indicada

——» Mo existei una grioritat entre I' estat final i 1 estat ordgen de la transicid

Figura 17: ll-lustracié que mostra els estats de I’ aplicacio

Descripcié Moduls

Nom: DataTask

Descripcio:
El sistema no tindra sentit si la aplicacio no passa en algun moment o altre per aquest estat.
Es el responsable d’ obtenir les dades necessaries per poder després donar I' informacio

necessaria a I’ usuari.

Validacions:
e Comprovar el funcionament del lector de codis de barres.
e Comprovar la captura d’ una fotografia i la seva eliminacié posterior si €s requerit
per I' usuari.

e Comprovar I' obtencié correcta del nom del fitxer que conté la fotografia capturada.

Xavier Martin 37 de 64



e Comprovar I' obtencié de les coordinades latitud i longitud
e Comprovar la correcta visualitzacio de la caixa de dialeg que presenta els colors.
o Comprovar que els filtres de les dades actuen correctament.

e Comprovar que les dades s’ emmagatzemen al LocalStorage

Disseny:

Code Information

' Click To Scan "

Bastidor

Number:"

Car

Series:”

Automatic m

DataTazk ListTazk

Figura 18: Il-lustracié que mostra la pantalla inicial de DataTask

A I imatge anterior es pot veure I interfase utilitzat per fer la crida al lector de codis de barres.
A més també observem una série de nombres en la part superior de la mateixa que ens
indiquen que per cadascun d’ ells hi ha un altre formulari que utilitzarem per obtenir dades. El
significat de cada nombre és:

1. Obté el nimero de bastidor i el car series de manera automatica o manual.

2. Permet fer una fotografia del defecte del vehicle, aixi com obtenir el nom del fitxer que
conté la mateixa. Un cop realitzada i mostrada al formulari I' usuari podra decidir
eliminar-la 0 no. També permet introduir el nom del responsable del defecte.

Obté les coordenades latitud i longitud.
Permet introduir el model del vehicle i el seu color. Dades importants en alguns casos
per ser utilitzades en filtres de cerca.

5. Emmagatzema les dades, si aquestes han passat les validacions, al LocalStorage del
dispositiu.

El Model que utilitzarem i que finalment sera emmagatzemat al dispositiu local és:

e NBastidor (tipus: String, longitud: 7): nGmero que identifica a un vehicle.
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e CarSeries (tipus: String, longitud: 4): cadena de text que agrupa els vehicles. Per tant
poden haver 2 ‘NBastidor’ iguals en el conjunt de les dades, perd no poden haver 2
‘NBastidor’ iguals amb el mateix ‘CarSeries’.

e PhotoName (tipus: String, longitud: 25): cadena de text indicant el nom del fitxer que
conté la fotografia.

e Reason (tipus: String, longitud: 15): cadena de text indicant qui és el responsable de
solucionar el defecte.

e Latitude (tipus: String, longitud: 15): nimero que identifica la coordenada <latitud> del
punt geografic on esta ubicat el vehicle.

e Longitude (tipus: String, longitud: 15): nimero que identifica la coordenada <longitud>
del punt geografic on esta ubicat el vehicle.

e Model (tipus: String, longitud: 4): cadena de text identificant el model al qual pertany el
vehicle, hi ha un model diferent per cada tipus de vehicle (actualment sols disposem de
3 models).

e Color (tipus: String, longitud: 15): cadena de text indicant el color exterior del vehicle.

o Date (tipus: Date): dia i hora en la que s’ ha enregistrat el vehicle.

Com funciona?

L’ usuari pot comencar I" introduccio de dades per I' opcio que desitgi, la enumeracié segueix un
ordre logic d’ introduccid pero no necessariament ha de ser respectat. Aixo es compleix excepte
en el <Tab5> que tot just és on es realitza la validacio de les dades introduides anteriorment, o
sigui que si alguna dada es considera erronia ja sigui per format o per abséncia el formulari
apareixera en blanc i el <Bot6> per emmagatzemar les dades desactivat. Pel contrari si un cop
arribats en aquest punt es compleixen totes les restriccions i per tant s’ accepten les dades
introduides, apareixera el formulari amb les dades i el <Bot6> per emmagatzemar activat.

Si I usuari decideix modificar alguna dada ho pot fer en qualsevol moment, sempre i quant
encara no hagi fet un <click> sobre el <Bot6> moment en el qual les dades seran
emmagatzemades en el LocalStorage del dispositiu i ja no podran ser modificades des d’
aquesta tasca.

Les validacions de les dades les realitza el Model directament i si en el moment d’ accedir al
<Tab5> hi troba alguna discrepancia mostrara una finestra indicant tots aquells camps que no

compleixen les condicions preestablertes.
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Nom: ListTask

Descripcio:

Visualitza en una llista tots els vehicles emmagatzemats en el dispositiu mobil. Permet fer una
cerca del vehicle desitjat mitjancant un patré de cerca i un cop seleccionat ens mostrara on es
troba fisicament ubicant-lo dins del mapa.

A més també ens permetra un cop tenim el vehicle seleccionat modificar algunes de les dades
del Model.

Validacions:

e Comprovar que la llista contingui tots els vehicles emmagatzemats.

e Comprovar que les dades i la fotografia associada al model del vehicle siguin
coherents.

e Comprovar que a I' utilitzar el patré de cerca aquest funciona correctament.

e Comprovar que al realitzar un <click> sobre I'’element seleccionat ens apareix el
vehicle en gliestio ubicat dins del mapa

e Comprovar que la modificacio de dades del vehicle funciona i que un cop realitzada s’

emmagatzema al LocalStorage.

Disseny:

Vehicle List

Group carS+Date -

D

ﬂ123456? - D404 °

Figura 19: ll-lustracié que mostra la pantalla inicial de ListTask
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A I imatge anterior es pot veure |’ interfase utilitzat per visualitzar els vehicles dins d’ una llista.
Cada un dels elements de la mateixa té associat una imatge que indica el model, a més del
namero del bastidor i el ‘car series’.

Com funciona?

Un cop se’ns mostra la llista de vehicles, I' usuari podra navegar amunt i avall de la llista. Podra
seleccionar un vehicle, ja sigui per que I' ha trobat amb la navegacié o bé per qué ha utilitzat I
element de cerca. Fen un <click> sobre el vehicle desitjat li apareixera un formulari on veura
posicionat sobre un mapa el vehicle en qiiestid, a més de tenir la possibilitat de fer un <click>
sobre el botd <Edit> que li permetra modificar algunes dades d’ aquest vehicle, com poden ser;

les noves coordenades, el responsable d’ arreglar el defecte, el nou defecte d’ existir-hi.

Nom: MapsTask

Descripcio:
Visualitza en el mapa un conjunt de vehicles, permetent a I’ usuari localitzar la seva ubicacié de

manera rapida i facil.

Validacions:
e Comprovar que I' ubicacié mostrada en el mapa correspon a la realitat.
e Comprovar que el resultat de prémer un boto (dels 3 possibles) ens mostra els vehicles

correctes, tenint en compte quantitat de vehicles, agrupacio i filtres de dades
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Disseny:

Button1 = Button2 @ Button3

i

o] v 2000 piggan ndustial 2

11 Pl _,--".Data ¥ehicle
NBastidor: 1234567

TE LG 1598

Buttent | Button2 = Button3 Model: X6l
Reasons: Paint
2012-12-30
Date:
Vi T 01:42:10

ar

ErazeTazk  DataTazk ListTask

Figura 20: ll-lustracié que mostra la pantalla inicial de MapsTask

A I imatge anterior es pot veure | interfase utilitzat per visualitzar els vehicles posicionats dins
del mapa.

Com funciona?

Un cop realitzem un <click> sobre el bot6 apareixeran reflectits dins del mapa tots aquells
vehicles que compleixen els filtres indicats, tant de quantitat de vehicles com del tipus. Un

exemple de filtre podria ser: “cerca els ultims 5 vehicles del model X amb motiu Y”.

Nom: EraseTask

Descripcio:
Visualitza en una llista tots els vehicles emmagatzemats en el dispositiu mobil. Permet fer una

cerca del vehicle desitjat mitjangant un patré de cerca i un cop seleccionat ens preguntara si
desitgem eliminar-lo o no.

Validacions:
e Comprovar que la llista contingui tots els vehicles emmagatzemats.

e Comprovar que les dades i la fotografia associada al model del vehicle siguin
coherents.
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e Comprovar que a I' utilitzar el patré de cerca aquest funciona correctament.

e Comprovar que al realitzar un <click> sobre I'element seleccionat ens apareix una
caixa de dialeg preguntant si volem o no eliminar el vehicle

e Comprovar que I' eliminacié de dades del vehicle funciona i que un cop realitzada el
LocalStorage s’ ha actualitzat.

e Comprovar que al eliminar el vehicle de la llista si aquest té un fitxer de fotografia

associat també s’ eliminara.

Disseny:

Group cars+ Date QSearch

T 1550 Era...

You have selected 1 vehicles.
Are you sure?

No Yes

Figura 21: Il-lustracié que mostra la pantalla inicial de I' opcié EraseTask

Com funciona?

Un cop I’ usuari ha entregat el vehicle al reparador de I' ltim defecte tipificat s’ haura d’ eliminar
del LocalStorage, per aconseguir aix0 haura de seleccionar el vehicle desitjat de la llista e
indicar que el vol eliminar confirmant aquesta accid. No necessariament s’ hauran d’ eliminar

els vehicles d’ un en un, I" usuari pot marcar varis registres i després prémer el boto

per eliminar-los tots junts.
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Nom:

SettingsTask

Descripcio:

Visualitza en una llista els botons utilitzats en la tasca ‘MapsTask’, en concret mostrara 3

registres. Cadascun d’ aquests registres conté informacié que sera utilitzada a posteriori per a

realitzar les cerques de vehicles. Les caracteristiques que poden ser modificades son:

Agrupar per: es dona la possibilitat de poder agrupar les dades de 2 maneres diferents;
per model, per ‘carSeries’.

Filtrat per: de la mateixa manera que abans també es donen 2 opcions a escollir; per
motiu i per model.

Quantitat a mostrar: ens permet indicar quans vehicles volem que siguin mostrats
sobre el mapa quan fem un ‘click’ sobre el boté. Aquesta quantitat té un limit superior
de 10 vehicles.

Validacions:

Comprovar que la llista contingui els 3 botons.

Comprovar que les dades de la configuracié de cadascun dels botons siguin correctes.
Comprovar que al realitzar un <click> sobre I'element seleccionat ens apareix un altre
formulari on poder modificar les dades.

Comprovar que la modificacié de les dades funciona i que un cop realitzada el
LocalStorage s’ ha actualitzat.

Disseny:

Button Name : Button1

[ _ EERERE || Grouped by : Nothing
Filter by : Nothing
Max records to view : 2 °

gufton Naipe ; Button? Grouped
By £Carseries Alter by - Paint Max 4

records fo Mew: 5 °

Button Name : Button2
o mew | Grouped by : CarSeries

Figura 22: ll-lustracié que mostra la pantalla inicial de I' opci6 SettingsTask
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Com funciona?

Cada cop que I' usuari faci un ‘click’ sobre qualsevol dels 3 registres li apareixera un altre

formulari amb la possibilitat de modificar dades. L’ usuari podra modificar tant el nom del boto,

com els motius d’ agrupacio i filtre que s’ aplicaran a les dades dels vehicles, aixi com la

quantitat dels mateixos que es desitja poder visualitzar al mapa. Un cop fetes les modificacions

Liynchaite
I" usuari podra prémer el botd - per a fer aquests canvis definitivament consistents.

Explicacio del codi

Moduls que formen I" aplicacio

L’ aplicacié ha estat construida seguint un patr6 MVC. Aquest disseny s’ ha aplicat

individualment per a cadascuna de les 5 tasques, quedant de la segiient manera la distribucio

de fitxers:

Main.js (Vista): objecte de tipus <Ext.tab.Panel> que conté I’ entrada a la resta de
formularis. Aquest objecte té 5 objectes fills, un per cadascuna de les 5 tasques a
desenvolupar.

Maps.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Container> que conté 3 botons i una imatge que
sera on s’ incrustara el mapa de la fabrica.

cntriMaps.js (Controlador): objecte de tipus <Ext.app.Controller> encarregat d’ atendre
totes les peticions enviades des de la vista <Maps.js>.

MainEraselList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Panel> que conté una barra de
navegacio per poder navegar entre diferents vistes, aixi com un seguit de botons per a
poder realitzar diferents tasques.

VehiclesEraseList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.dataview.List> que conté un
‘template’ a aplicar als registres dels vehicles que es mostren.

cntrlEraselList.js (Controlador): objecte de tipus <Ext.app.Controller> encarregat d’
atendre totes les peticions enviades des de les vistes <MainEraseList.js> i
<VehiclesList.js>. El fet de disposar d’ un navegador de vistes fa que aquest
controlador hagi de rebre events de qualsevol de les 2 vistes.

FormGetDataTask.js (Vista): objecte de tipus <Ext.tab.Panel> que conté 5 panels fills
gue seran utilitzats per introduir les dades necessaries de cadascun dels vehicles.
cntriGetDataTask.js (Controlador): objecte de tipus <Ext.Controller> encarregat d’

atendre les peticions que li sén enviades des de la vista <FormGetDataTask.js>.
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MainList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Panel> que conté una barra de navegacié per
poder navegar entre diferents vistes, aixi com un seguit de botons per a poder realitzar
diferents tasques.

VehiclesList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.dataview.List> que conté un ‘template’ a
aplicar als registres dels vehicles que es mostren.

ShowMapData.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Container> que conté 2 panels diferents
dels quals sempre sols hi pot haver 1 de visible; el panel que presenta les dades per
poder ser modificades i per tant emmagatzemades i el panel que mostra un ‘template’
amb algunes de les dades del vehicle a més del seu posicionament dins del mapa.
cntrlListTask.js (Controlador): objecte de tipus <Ext.Controller> encarregat d’ atendre
les peticions que li s6n enviades des de les vistes <MainList.js>, <VehiclesList.js> i
<ShowMapaData.js>. El fet de rebre events des de 3 punts diferents ens bé condicionat
per I utilitzacié d’un navegador de vistes.

MainSettingsList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Panel> que conté una barra de
navegacio per poder navegar entre diferents vistes, aixi com un seguit de botons per a
poder realitzar diferents tasques.

cfgTemplateList.js (Vista): objecte de tipus <Ext.dataview.List> que conté un ‘template’
a aplicar als registres dels botons que es mostren.

ShowsSettings.js (Vista): objecte de tipus <Ext.Container> que mostra el formulari que
permet modificar les dades dels botons.

cntrlSettingsTask.js (Controlador): objecte de tipus <Ext.Controller> encarregat d’
atendre les peticions que li sén enviades des de les vistes <MainSettingsList.js>,
<cfgTemplateList.js> i <ShowSettings.js>. El fet de rebre events des de 3 punts
diferents ens bé condicionat per I utilitzacié d’'un navegador de vistes.

proGenerics.js: classe estatica que conté en seguit de métodes comuns que poden ser

utilitzats per la resta d’ objectes.

En aquestes vistes i controladors hem d’ afegir-hi els models de dades associats, aixi com els

<stores>:

modGeolocation.js: model de dades utilitzat per tractar les dades referents a la

geolocalitzaci6. Els seus camps soén:

o Latitude: coordenada latitud.

o Longitude: coordenada longitud.

o Altitude: coordenada altitud.

o locOptions: objecte utilitzat per condicionar el funcionament de I' obtencié de les
coordenades mitjancant el GPS. Propietats que el composen:
o timeout: indica el temps maxim que s’ esperara des del moment que es

executada I accié6 fins que la funcié <success> es executada.
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o maximumAge: indica el temps en ms que les dades es mantindran a la cache.
Per forcar que a cada peticid es tornin a calcular les coordenades es
convenient que aquesta propietat tingui un valor petit.

o enableHighAccuracy: indica si volem o no que el calcul d’ obtencié de les
coordenades sigui precis o no.

e modGetDataTask.js: model de dades utilitzat per tractar les dades referents a I
introduccié de nous vehicles. Els seus camps son:

o idBastCar (String): és la clau primaria d’ aquest model de dades i esta composada
pels camps ‘nBastidor’ i ‘carSeries’

o nBastidor (String): conté 7 xifres que indican el nimero de bastidor del vehicle.

o carSeries (String): conjunt de 4 caracters utilitzat per agrupar en grups diferents
vehicles d’ un mateix model. Per exemple 2 vehicles del mateix model ‘X611’ poden
tenir ‘carSeries’ diferents (‘D404’ i ‘D405’) en funcié si un és un model ‘SUV’ o
‘pick-up’.

o Reasons (String): indica quin és el departament responsable de que aquest
vehicle estigui apartat del circuit normal de produccié.

o URLPhotoDefect (String): nom del fitxer que conté la fotografia del defecte pel qual
el vehicle esta apartat del circuit.

o Latitude (String): indica la coordenada latitud d’ on es troba el vehicle.

o Longitude (String): indica la coordenada longitud d’ on es troba el vehicle.

o Model (String): indica el model del vehicle.

o URLPhotoModel (String): nom del fitxer que conté la fotografia del model al qual
pertany el vehicle.

o  Color (String): color exterior del vehicle.

o dateCreated (Date): data en la qual el vehicle es enregistrat en el sistema CLSH.

Indicar també que dins d’ aquest model hi podem trobar els criteris utilitzats per realitzar

les diferents validacions a les dades, hi podem trobar criteris de presencia de dades, de

longitud, de format, etc.

e modDataReasons.js: model utilitzat per tractar les dades referents als noms dels
departaments responsables de la desviacio dels vehicles del circuit estandard. Els seus
camps son:

o text (String): el nom del departament responsable que apareixera a la caixa de
dialeg.

o value (String): el valor que se li dona al text seleccionat.

e modDataProducts.js: model utilitzat per tractar les dades referents als diferents
productes que es fabriquen actualment. Els seus camps son:
o id (int): identificador del producte.

o text (String): el nom del producte que apareixera a la caixa de dialeg.
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O

value (String): el valor que se li dona al text seleccionat.

e btnCfg.js: model utilitzat per a tractar les dades referents als diferents botons utilitzats a

la cerca de vehicles multiple dins del mapa. Els seus camps son:

O

@)

O

idBtn (String): identificador del boté.

BtnName (String): text que apareixera dins del boté quant aquest es mostri dins
del formulari.

Grpl (String): nom del camp pertanyent al model < modGetDataTask.js> utilitzat
pel tractament dels vehicles pel qual s’ agruparan les dades.

Flt1 (String): nom del camp pertanyent al model modGetDataTask.js> utilitzat
pel tractament dels vehicles pel qual es filtraran les dades.

Flt2 (String): quantitat de vehicles que es mostraran dins del planell.

e strGetDataTask.js: objecte de tipus <Ext.data.Store> que s’ inicialitza amb la seguient

configuracio:

O

O

O

Les dades estaran ordenades pel camp <dateCreated> de manera ascendent i per
tant la data més llunyana estara sempre a principi de llistat.
Les dades estaran agrupades pels camps <carSeries + dateCreted>.

Les dades s’ emmagatzemaran al <LocalStorage>

Aquest <Store> esta directament relacionat amb el model <modGetDataTask.js>.

o strDataReasons.js: objecte de tipus <Ext.data.Store> directament relacionat amb el

model <modDataReasons.js>.

Aquest <Store> obté les dades d’ un fitxer de tipus .Json. El path on es troba aquest

fitxer és: </resources/statup/DataReasons.json> i la seva estructura interna la podem

observar a continuacio:

rusersT: [
rfrextT: ! Trim'

fFralue™: ! Trim'

"rext”: "Body",
rralue™: "Eody',

Ttext": "Paint',
rermlueT: TPaintt,

Frext™: ToualityT,
realue™: "Ouality”,

frLext": "HMaterial Handling™,
rfralue™: "Material Handling™,

reamEry 10,
TvalueT: ',

[

Figura 23: ll-lustracié que mostra el fitxer DataReasons.json

e strDataProducts.js: objecte de tipus <Ext.data.Store> que s’ inicialitza amb la seglent

configuracio:

O

Les dades estaran ordenades pel camp <id> de manera ascendent.
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Esta directament relacionat amb el model <modGetDataTask.js> i obté les dades d’ un
fitxer de tipus .Json. El path on es troba aquest fitxer és:

</resources/statup/DataProducts.json> i la seva estructura interna la podem observar a

continuacio:
'Products': [
{
tid': 0,
'text': 'H11M',
'walue': 'E11HM',
Y
{
tid': 1,
'text!': 'Hal',
'walue': 'X61',
b
{
id': z,
'text!': 'HE33',
‘walue!': 'HB3',
i
1

Figura 24: ll-lustracié que mostra el fitxer DataProducts.json
e Settings.js: objecte de tipus <Ext.data.Store> que esta directament relacionat amb el

model <btnCfg.js>. Les seves dades s’ emmagatzemaran dins del <LocalStorage>.

Figura 25: ll-lustracié que mostra la relacio entre els diferents moduls

Vista Maps.js
Aquesta vista hereta de <Ext.Container> i t¢ com a objectes fills 3 <Ext.Button> i un

<Ext.Image>. L’ objectiu d’ aquesta vista es dibuixar els 3 botons en la part superior de la
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mateixa i deixar la resta d’ espai del contenidor per visualitzar el mapa on s’ ubicaran els
vehicles cercats. Els events que es generin per prémer qualsevol dels 3 botons (event tap)

aniran dirigits al controlador <cntriIMaps.js>.

Controlador cntriMaps.js

Aquest controlador té els seglients métodes:

doActivateMapsTask: aquest metode és executat cada cop que es realitza un ‘click’ sobre el tab

, €n aquest moment es tornaran a carregar les dades de configuracié de cadascun dels 3
botons ja que si no fos aixi es podria donar el cas de modificar quelcom dins la tasca
<Settings> i no ho veuriem reflectit en aquesta vista.

dolnitialize: aquest métode és executat quant s’ inicialitzen el botons i el que fa es fer la crida
en un altre métode <dolnitializeBtns>.

dolnitializeBtns: cada cop que s’ inicialitzen els botons es fa una consulta al <LocalStorage>
per obtenir el text de cadascun dels botons.

doGetRecordSettings: aquest métode obté els 3 registres que composen del <LocalStorage> i

assigna el text al bot6 en funcié del boté que hagi estat pres. Si és el bot6 de I' esquerra se li
assigna el valor del 1° registre, si és el botd del mig llavors els valors del 2° registre i finalment
si és el de la dreta els del 3° registre.

doGoogle: aquest és el métode més important d’ aquest controlador i és el que ens permet
visualitzar el mapa i els vehicles cercats. Com I’ objecte <Ext.Button> es passat per parametre
podem saber sobre quin bot6 s’ ha fet un ‘click’ i per tant també quina configuracio té definida
dins del <LocalSotage>. Un cop obtinguda aquesta informacié ja estem en situacié d’ agrupar i
filtrar les dades dels vehicles si la configuracié ho demana. Abans de mostrar els vehicles s’
haura de fer una comprovacié més, es podria donar el cas que la quantitat de vehicles a
mostrar per configuracié fos superior al total de registres obtinguts després del filtrat i per tant
aquest valor s’ haura de recalcular.

Ara ja tenim la informaci6 necessaria i passem a fer un recorregut per tots els registres del
vehicles aplicant la configuracio abans indicada. Per a cada vehicle:

e S’ obtenen els camps <latitude> i <longitude> i es crea un objecte de tipus
<google.maps.LatLng()>, aquestes seran les coordenades de posicionament dins del
mapa.

e Es crea una variable <contentinfoWindow> de tipus <String> que conté codi HTML a més
de dades particulars del registre vehicle tractat. L’ aplicacio ha estat construida seguint
un patré MVC. Aquest disseny s’ ha aplicat individualment per a cadascuna de les 5
tasques, quedant

e Es crea un objecte de tipus <google.maps,LatLng()> per ubicar el centre del mapa.
e S’ aplican els criteris de configuracié que volem que tingui el mapa mostrat.
e Es crea un objecte de tipus <google.maps.Map()> passant-li com a parametres |’ objecte on

volem que es visualitzi, aixi com la configuracié del mapa.
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e Es marquen els limits del mapa, d’ aquesta manera no fara falta indicar un valor de zoom. El
mateix objecte <Map> en funcié del tamany de la finestra on es mostri apareixera amb un
zoom o un altre. Aquesta acci6 es realitza cridant a un métode extern que es troba dins de I
objecte <Profile.Generics> i el nom és <doLimitMap(map)>.

e Es crea un Unic objecte de tipus <google.maps.Infowindow> per a tots els marcadors,
aquest objecte ens permet visualitzar informacio6 del vehicle seleccionat. Li assignem alguns
valors a les seves propietats:

Content: no té un valor inicialment ja que se li assignara quan es faci un ‘click’ sobre el
marcador.

disableAutoPan: fa que el mapa es desplaci per poder mostrar tot I' objecte dins del mapa.
maxWidth: maxima amplada que tindra aquest objecte

pixelOffset: el desplagament que se li vol donar respecte a les coordenades del marcador al
qual esta relacionat, en el meu cas cap.

e Afegim tots els marcadors sobre el mapa, aixo ho farem crenat objectes de tipus
<google.maps.Marker>, on se li indicara sobre quin mapa s’ han de ubicar, si els dibuixos
tindran alguna animacié i les coordenades de posicionament dins del mapa.

e L’imatge associada a cada marcador la resolem en temps d’ execucioé en funcio del valor
del camp ‘model’ del registre vehicle tractat.

¢ Finalment es configuren els events que desitgem controlar. Cada cop que es faci un ‘click’
sobre qualsevol dels marcadors succeira el segiient:
¢ Si el marcador té una animacié assignada la finalitzara, si no en cas contrari la

comencgara.
e Se li assignara un <String> a la propietat <content> de I’ objecte <infowindow>.
e S’ obrira aquest objecte sobre el mapa i marcador indicats.
e Estornara a posicionar el mapa.

Aquesta Ultima tasca ha estat realitzada utilitzant una funcié <clousure> que ens permet utilitzar

variables d’ un altre ambit dins de I’ ambit actual d’ execucié. En el nostre cas s’ han utilitzat les

variables <markers> i <contentInfoWindow> d’ un altre ambit dins de la definici6 de I' event.

{ function{marker, contenicdo){
google.maps.event .addListener{marker, 'click', function()
i
#f {marker.getinimation{) == null || merker.getinimation{) == google.maps.inimation.DROP)
i
marker .setinimation{google.maps.inimation. BOTNCE) ;
infoWindow.setContent{contenido)
infoWindow. open{mwap marker) ;
Yelse{
marker.sechnimation{null) :
infoWindow.close()
Gi.profile.proGenerics.doLimicMan{map) ;
+
3
google.maps.event.addlistener{infoWindow,'closeclick' , function()
i
//Colocamos los limites pars visuwalizar el mapa
G3.profile.proGenerics. doLimicMap{map)
marker.setinimation{null) ;
3y

Himarkers[x] ,contentInfolindow[x]) ;

Figura 26: ll-lustracié d’ una funcio clousure
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Vista MainEraseList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.Panel> i té com a objectes fills un <Ext.navigation.View> amb 3
objectes, 2 de tipus <Ext.Button> i 1 de tipus <Ext.field.Search> i un altre fill de tipus
<VehiclesEraseList>.

Vista VehiclesEraseList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.dataview.List> i sera el template que utilitzarem per a mostrar els
diferents registres de vehicles. Algunes propietats d’ aquesta llista sén:

e Permet seleccionar més d' un element de la llista

e Permet agrupacio d’ elements

e Cada cop que es fa un ‘click’ sobre un element hi ha un canvi de format en I' element.

Controlador cntrlEraseTask.js

Aquest controlador té els seglients métodes:

doGroup: aquest metode es executat cada cop que fem un ‘click’ sobre el bot6

Group cars+ Date

. En funcid del text del bot6 agruparem les dades per data o per
<carSeries + data>.
doShowlList: aguest métode és cridat cada cop que la llista anterior es pintada i el que fa es
torna a carregar les dades de vehicles des del <LocalStorage>.

doEraseltemList: métode responsable de I eliminacié dels registres tant dels mostrats a la llista

com dels que es troben dins del <LocalStorage>. Obtindrem tant el total de elements
seleccionats com els elements en si. Un cop aqui mostrarem una caixa de missatges indicant si
I" usuari vol realment eliminar els elements o no. Si és el cas és cridara una funci6 callback per

realitzar aquesta tasca.

onfonfirm = fumrctiom{buttonId, valus, opt})
i

var ¥ = 0; //Indice utilizado para recorrer el array de items

if(buttonId == 'yes')

{
// Se obtiene el almacen de datos
wehStore = Ext.getStore('strGetDataTask'):

A4G3e realiza una recorrido por todos los items seleccionados

For{x=0: x<items3elect: x++)

{
FAfoonsole. log (itemsLisc[#] .data.nBastidor + ' - ' + itemsLisc[x] .data.carSeries):
/fthis.getRefEraseltemlist () .remove (itemList [x]  £alse)

//Eliminsmos el fichero gue contiene la fotografia (de ser =1 caso
//3i el campo <URLPhotoDefect:> no contiene el nombre del fichero
/f/no haremos nads en caso contrario borraremos.

if (itemsList[x].data.URLPhotoDefect I= ' '}

{

this.doErase{itemsList[x], null):
SAEliminamos =1 registro del <3tore>
vehitore.remove{icemsList[x]) ;

H

déConfirmemos los datos eliminados
wehStore.sync():

Figura 27: Funcio callback utilitzada en I' eliminacio d’ un fitxer
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doFindEraseList: métode per buscar i seleccionar un element de la llista.

doErase: métode que fa una crida a un altre métode que és el que realment esborrara el fitxer

associat a la fotografia del defecte, de ser el cas.

Vista FormGetDataTask.js

Aquesta vista hereta de <Ext.tab.Panel> i t¢ com objectes fills 5 <Ext.Panel> un per cada tipus
de dada que es vol obtenir. Al 1° panel s’ obtindra el nimero de bastidor i el ‘carSeries’, al 2° el
nom del responsable i el nom del fitxer que conté la fotografia del defecte, al 3° s’ obtenen les
coordenades latitud i longitud, al 4° el model al qual pertany el vehicle i el color exterior del

mateix i finalment al 5° es validaran totes les dades introduides anteriorment.

Controlador cntriGetDataTask.js

Aquest controlador té els seglients métodes:

dolLoadModel: aquest metode és cridat per validar el contingut de les dades introduides als 5
panels citats anteriorment. Un cop assignem les dades a un registre del model
<modGetDataTask> aquest es validara si no es troba cap incompatibilitat es mostraran les
dades al formulari, en cas contrari apareixera una caixa de dialeg indicant les anomalies

trobades.

. ) e , Click To Save Data "
doSave: aquest métode és executat un cop fem ‘click’ sobre el bot6 _

Es busca dins del <LocalStorage> si ya existeix un altre registre amb la mateixa clau primaria,
de ser aixi apareixera una caixa de dialeg confirmat aquesta situacid, en cas contrari afegirem
un nou registre al magatzem permanent.

doShowColor: aquest metode és cridat quant fem un ‘click’ sobre el camp de text que demana
el color exterior del vehicle. Un cop succeeix aquest event apareixera un nou formulari modal
mostrant 16 colors diferents, donant I opcié a I’ usuari d’ escollir-ne un, un cop fet farem un
altre ‘click’ fora del formulari i el nom del color seleccionat apareixera dins de la caixa de text
citada anteriorment.

doDeletePhoto: el que fa aquest méetode es eliminar un fitxer del sistema de fitxers del

dispositiu mobil. Aquest métode es cridara sempre que prenem el botd
indicat per fer aquesta acci6. Utilitzarem varies funcions callback per realitzar aquesta tasca, la
12 funcio cridada es fara si I' accés al sistema de fitxers ha estat satisfactori, dins d’ aquesta
cridarem a una 2° funcio si hem accedit correctament al fitxer i finalment a una 3° que ens

indicara si I' acci6 d’ esborrar ha tingut éxit.
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i:
alert{fs.name + " " + fs.root.n=ame):
//%e solicrita un descriptor para el fichero solicitado por pardmetro
fs.root.getFile(G3.controller.cntrlGetDataTask. PATHPHOTO + Ext.getCmp(' texbFieldNamePhoto') ..getValuel() ,
alert({"Obtenido el descriptor....™):
¥
var onErrorFunction = fanctior(e)

i
alerc{"Can not access the file system. Error: " + e + ™ ,Error Code: "™ + e.code):
}:
/f3e solicita el acceso al sistema de ficheros del dispositivo mobil
window.requestFileSystem{LocalFileSysten. PERSISTENT, 0, onSuccessFunction, onErrorFunction):
alert{"icceso al FilesSystem...");

Figura 28: Funcio callback per I accés al sistema de fitxers

doPhoto: permet realitzar una fotografia utilitzant la camera del dispositiu mobil, aquesta accié
també la realitza mitjancant funcions callback. La crida a la camera es realitzara mitjancant
PhoneGap. El fet d’ utilitzar la camera del dispositiu fa que aquest métode ens permeti via

propietats modificar una mica el comportament de la mateixa; caracteristiques que podem

canviar poden ser el tipus de destinacio, el tipus de codificacio, I' amplada de la fotografia,

alcada de la fotografia.

var onCameraduccess = Fanction( imageURL)

{

/f%e obrtiene la posicidn del dltimo /" encontrado en 21 path

var index = imageURL.lastIndexOf("/ ")

alert{"Photo file: " + imageURL.substring(index + 1) + "™in" +

"Path Photo: ™ + imageURL) ;

//%e obtiene el nombre del fichero unicamente, se desestima toda

//la ruta entera de carpetas

Ext.gectCmup( 'textFisldNamePhoto') .getValue( imageURL . substringf{index + 1))

A58 acciva el botdn por =i se desea eliminar ls fotografia realizads.

Ext.getCmp('buttonleletePhoto' ) .setlisabled( false) ;

f#3e desactiva =l botdn gue permite realizar fotografias

Ext.getCmp( 'buctonMakeFPhoto' ) .setDisabled( brne) ;

/fAsignemos la ruta de un fichero sl objeto <imagen>

Ext.getCup( ' imgPhoto').setSec(imageURL)

Y
var onCamerakrror =
Fanction{e){alert("Isn't possikble to make photo. Error: ™ + e 4+ " ,Error Code: " + e.code):}:
navigator.camers.getPicture{onCameraSuccess, onCameraError,{quality: S0,

sourceType : Camera.PictureSourceType.CAMERA,
destinationType: Camera.DestinationType.FILE URI,
encodingType: Camers.EncodingType.JPEG,
targetWidth: 200,
targetHeight: 121
1

Figura 29: Funci6 callback utilitzada per fer una fotografia

doChange: cada cop que fem lliscar I' objecte <Slider> estem fent un canvi d’ automatic a
manual i al contrari, o sigui estem indicant que la captura del codi de barres es faci de manera
automatica mitjancant un lector de codis o que bé I' introduccié del nimero de bastidor i el
<carSeries> es faci de manera manual.

doScan: métode que crida a un plugin creat amb PhoneGap per realitzar la lectura de un codi

de barres.
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window.plugins.barcodelcanner . scan{ function{resulc)
1

var nBastidor

var cac3eries

alert{"e got & barcodein" +
"Result: " + result.text + "in" +
"Format: " + result.format) :

//5e controla la longitud del barcode leido

//Mbastiodr: un numero de 7 cifras

//CarSeries: 4 caracteres

if {result.text.length == G3.controller.cntrlGetlataTask. LENGTHEARCODE)

i
nBastidor = result.text.substring{0,G3.controller.cntrlGetbataTask. LENGTHNEASTIDOR)
Ext.getCump('textFieldBastidor').setValue{nBastidor) ;
car3eries = result.text.substring{G3.controller.cntrlGetbataTask. LENGTHNEASTIDOR) »
Ext.getCmp{'textFieldCarseries') . .setValue{carSeries) ;
Ext.getCmp{'textFieldBastidor') .setReadOnly( bzue)
Ext.getCmp{'textFieldCarseries').setReadOnly(true) ;
alert{"NBastidor: ™ + nBastidor + "\n" + " CarSeries: " + carSeries);

telse{
alert{'BarCode length wrong'):
3
}, functionr{error)

Figura 30: Funcio callback utilitzada per la lectura de BarCodes

doGeolocation: aquest métode permet obtenir mitjangcant PhoneGap les coordenades actuals d’
on es troba el dispositiu mobil. Per aconseguir-ho crea un objecte de tipus
<model.modGeolocation> el qual s’ haura d’ inicialitzar amb els seglients valors:
e Timeout; 15000 ms, és el temps maxim d’ espera que té el sistema des de que es fa la
crida a la funcio i la funcio calbback associada és executada.
e maximumAge: 5000 ms, el temps que estan a la caché les dades obtingudes
préviament.
e enableHighAccuracy: true, ens indica que volem que el dispositiu sigui elmaxim de
precis.
Aquest objecte té un Unic métode, <getLocation()>, al qual li passem un objecte del mateix
tipus. El que fara sera utilitzar una funcio callback que ens retornara les coordenades si ha

tingut éxit en la seva obtencio.

getLocation:
Functior(gps)
{
var onGeolocationSuccess = fanckion(loc) {gps.setlatitude( loc.coords. latitude) ;ups.setlongitude( loc. coords. longitude) ;gps. setiltitud
vazr onGeolocationError =
farctioa(e) {alert({ "Genlocation error! Clearing WUatch ID™) :}:
navigator.geolocation.getCurrentPosition(onGeolocationSuccess, onGeolocationError, gps.getlocOptions());

Figura 31: Funcio callback utilitzada pel GPS

doValidation: aquest meétode realitza un recorregut pet tots els errors trobats durant la validacio
dels valors dels camps del registre vehicle i els mostra amb una caixa de dialeg.

féVariabhle gue contendra todos los mensajes de error de la validacion
var err3tr = ' ;
Ext.eachi{errors.items, Ffunckioni{error, index, errors)

{

Err3tr += error.getField{) + ' : ' + error.getMessage() + '"‘n';:

¥

alerti{errStr + ' ‘nin' + 'You must revised the data introduced into form. ') :

Figura 32: Recorregut d’ elements
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Vista MainList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.Panel> i té com a objectes fills un <Ext.navigation.View> amb 6
objectes, 5 de tipus <Ext.Button> i 1 de tipus <Ext.field.Search> i un altre fill de tipus
<VehiclesEraseList>. Aquests 5 botons apareixeran i desapareixeran en funcié de quina vista
tinguem activa. A la vista principal apareixen els botons de canviar d’ agrupacio les dades i el
de localitzar un element de la llista, a la 22 vista apareix el boté que permet editar I' element
seleccionat i finalment a la 32 vista apareixen els botons que permeten realitzar una fotografia,
obtenir les coordenades, eliminar una fotografia i emmagatzemar de manera permanent les

dades modificades.

Vista VehiclesList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.dataview.List> i sera el template que utilitzarem per a mostrar els
diferents registres de vehicles. Algunes propietats d’ aquesta llista son:
e Permet agrupacio d’ elements

e Cada cop que es fa un ‘click’ sobre un element hi ha un canvi de format en I' element.

Vista ShowMapData.js

Aquesta vista hereta de <Ext.Container> i t&€ com a objectes fills 2 contenidors més, un que
contindra el mapa que es mostrara per ubicar el vehicle seleccionat de la llista i un altre per
mostrar les dades d’ aquest vehicle que es volen modificar.

Té un Unic métode:

updateRecord: aquest métode és necessari per poder mostrar les dades de I’ element
seleccionat tant en la 22 vista com en la 32. Cada cop que es realitza un ‘click’ sobre un element
de la llista es creara aquesta vista <ShowMapData> passant-li el registre de | ‘element
seleccionat, llavors en funcié de la vista que mostrem es veuran uns valors dels camps o uns

altres.

Controlador cntrlListTask.js

Aquest controlador té els seglients métodes:

doGrouplist: aguest métode es executat cada cop que fem un ‘click’ sobre el bot6

Group ears+ Date

. En funci6 del text del bot6 agruparem les dades per data o per
<carSeries + data>.

doPaint: aquest metode és molt semblant al métode <doGoogle()> (veure controlador
<cntrIMaps.js> per les explicacions).

doErase: metode que elimina el fitxer que conté la fotografia del defecte. Per dur a terme
aguesta tasca crida al métode <profile.proGenerics.doDeletePhoto()> (veure aquesta classe

per més explicacions).
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doPhoto: métode que permet utilitzar la camera del dispositiu mobil. Per dur a terme aquesta
tasca crida al métode <profile.proGenerics.doPhoto()> (veure aquesta classe per més

explicacions).

Back
doPop: cada cop que tornem enrere mitjancant el botd - es fa una crida en

aguest métode. Independentment de la vista en la que ens trobem, 22 o0 32, sempre tornarem a
la vista inicial on es veu el llistat de vehicles. El que fa aquest métode es descarregar de la pila
les vistes que s’ han a nat mostrant.

doSaveData: una vegada ja estem segurs dels canvis que hem realitzat procedirem a

emmagatzemar-los definitivament utilitzant aquest metode.

doEditltemList: aquest metode s’ executara capa cop que es faci ‘click’ sobre el boté =|
El text d’ aquest bot6 canviara entre 2 valors possibles: “Edit” i “Save” i en funcié d’ aquests el
comportament d’ aquest metode sera diferent. Si estem en la funcié d’ editar llavors es
presentaran els valors dels camps del registre seleccionat per qué I’ usuari pugui modificar les
dades, si pel contrari ens trobem davant la funcié de gravar llavors cridarem al métode
<doSaveData>.

doClickltem: cada cop que es faci un ‘click’ sobre un element de la llista es cridara en aquest
meétode. Es creara un objecte de tipus <ShowMapData> (veure aquesta classe per més
explicacions) amb la vista configurada per defecte i se li passara el registre amb les dades de I

element seleccionat. Per a posar aquesta vista com a activa es fara un ‘push’ de la mateixa.

if { Params['recordModel'] I= null)

{
SéGuardamos los valorez de los campos del registro seleccocionado
G3.controller.cntrllistTask.record = Paraws['recordModel']:

ref3howPanel.setRecord{Param=s['recordlodel']} ;

JfCargamos la foto en el objeto <Image>
FF(G3.controller.ecntrllistTask.record. data. URLPhotoDefect 1= ')

{
thiz.getRefFormUpdlng () .setire(Gh.controller.cntrlLiscTask . FPATHPHOTD + GS.oo
telse|

: alert{"Error no hay nowbre de foto ")

fithiz.getRefFormContainerbata() .setHidden (true) ;
ffthia.getRefFormContainerMap () .setHidden (false) ;
Ext.getCmp{ ' navigation' ) .push{ref3howuPanel} ;

/f8e afiade un manejador de eventos al ohjeto id: 'PanelManp!
Ehig.getRefPanelMap().on{'initislize' Ehig.doPaint{kis.getRefPanelMap{)))

Figura 33: Push d’ una vista
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doShowlist: cada cop que es pinta la llista <VehiclesList> es cridara en aquest objecte, que té
com a missi6 tornar a carregar les dades del <LocalStorage> i refrescar les dades de la llista.

doFindList: métode per buscar i seleccionar un element de la llista.

Vista MainSettingsList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.Panel> i té com a objectes fills un <Ext.navigation.View> amb 1
objecte de tipus <Ext.Button>. Aquest boté només sera visible quan es faci un ‘click’ sobre

algun dels 3 elements de la llista

Vista cfgTemplateList.js

Aquesta vista hereta de <Ext.dataview.List> i sera el template que utilitzarem per a mostrar els

diferents registres dels botons de configuracio utilitzats al controlador <cntriMaps>.

Vista ShowSettings.js

Aquesta vista hereta de <Ext.dataview.List> i sera el template que utilitzarem per a mostrar els
diferents registres dels botons de configuracié utilitzats al controlador <cntriIMaps>. Conté 3
meétodes que tenen com a finalitat marcar els objectes <Radio> i <Select> utilitzats per indicar
la configuracié del botons:

updateRecord: com ja he explicat anteriorment aquest metode es utilitzat per rebre un registre
de dades des d’ un altre objecte. Es comprova si el valor del camp <FIt1> existeix dins del
<LocalStorage>, aquesta informacié sera utilitzada a posteriori quan es realitzi un recorregut
per tots els objectes <Radio>. El recorregut juntament amb el valor del camp indicat abans
serviran per poder mostrar |’ estat que tenia el botd seleccionat en un moment anterior.
onChange: cada cop que es produeix un canvi de seleccié d’ element s’ executara aquest
meétode, que té como a funcionalitat emmagatzemar aquest canvi en un objecte invisible del
formulari.

onCheck: cada cop que es produeix un canvi d’ objecte <Radio> s’ executara aquest metode,

gue té com a funcionalitat emmagatzemar aquest canvi en un objecte del formulari.

Controlador cntrlSettingsTask.js

Aquest controlador té els seglients metodes:

dolnitialize: cada cop que s’ inicialitzi I' objecte <Ext.navigation.View> s’ executara aquest
meétode que tindra com a missio donar d’ alta 3 configuracions de botons per defecte si no
existeixen en el moment de I' inicialitzacid, o sigui si ja existeixen degut a una arrancada previa

no es creara cap registre en cas contrari si.

Back
doPop: cada cop que tornem enrere mitjancant el botd - es fa una crida en

aguest métode i es fara un ‘pop’ de la vista actual.
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doSaveData: cada cop que fem un ‘click’ al boté es cridara en aquest metode. L’
objectiu es fer permanent qualsevol canvi que s’ hagi produit al formulari. Hem de tenir en
compte que sempre hi hauran sols 3 registres i que només es donaran d’ alta quan a I’ iniciar I
objecte <Ext.navigation.View> no existeixen els registres, per tant amb aquesta opcié sempre
modificarem dades ja existents.

doClickltem: quan fem un ‘click’ sobre algun element de la llista cridem en aquest meétode. El
que fa es crear un objecte de tipus <View.showSettings> i fer un ‘push’ a la pila de vistes, tot
seguit enviarem en aquesta vista que s’ ha posat com a activa la informacio de I' element

seleccionat per poder-lo tractar en la vista seguent.

ProGenerics.js

Classe estatica que conté un serie de metodes utilitzats pels altres objectes:

maskFormSaveData: mascara que apareix quan s’ estan emmagatzemant de manera

permanent les dades. Només ens ho trobarem en 2 situacions, al finalitzar el procés d’ alta d’
un vehicle i després per fer possibles modificacions.

maskFormGPS: mascara utilitzada quan s’ estan fent els calculs per obtenir la posicié de latitud
i longitud.

doGetNet: métode que utilitzant PhoneGap ens permet saber quin tipus de connexié esta
utilitzant el dispositiu mobil en certs moments, sobre tot es fara aquest control quan s’ hagin de
presentar vehicles dins d’ un mapa. Si a I’ arrencar I' aplicacio no hi havia una connexi6 de
xarxa establerta i tampoc dades a la cache aquest métode ens indicara en quina situacié ens
trobem i no es mostraran els mapes, pero si pel contrari a I’ arrencar si hi havia xarxa i la
desconnexio ha succeit a posteriori, el métode ens detectara la situacié pero el mapa es
continuara mostrant degut a que es trobava a la cache, aix0 si al no tenir xarxa s’ aniran
produint errors interns que faran alentir el funcionament de I’ aplicacio.

doPhoto: metode que utilitzant PhoneGap permet realitzar una fotografia i emmagatzemar-la en
un fitxer.

doDeletePhoto: métode que utilitzant PhoneGap permet eliminar un fitxer del sistema de fitxers
del dispositiu mobil.

doLimitMap: aquest métode es utilitzat per establir els limits del mapa que volem que es mostri.
El fet d’ utilitzar limits cartesians fara que el mateix objecte s’ ajusti a ells i el zoom no s’ hagi de

tocar per res.
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Cost del Projecte

Com en quasi tots els projectes ha hagut algunes desviacions del previst inicialment amb el
resultat final. He de dir que la part que m’ ha portat més temps ha estat la d’ I1+D de les noves
tecnologies, anar llegint molta documentacié i fent petits desenvolupaments per provar les

diferents funcionalitats que havia de tenir I' aplicaci6 final. El cost final ha estat el seguent:

Tasques STENEES Hores Total Hores
Lectura documentacio llibres 12 5 60
Lectura documentacio articles 6 2 12
Desenvolupament/Proves
1 16 16
Barcode
Desenvolupament/Proves
' 1 3 3
Camara
Desenvolupament/Proves GPS 1 10 10
Desenvolupament/Proves
1 15 15
Mapes
Desenvolupament/Proves
) ) 1 5 5
Sistema Fitxers
Desenvolupament/Proves
1 3 3
Network
Desenvolupament/Proves
_ o 4 5 20
Disseny Interfases Grafiques
Unificaci6 dels Codis 1 2 2
Test de I aplicacio 2 4 8
Memoria del Projecte 4 7 28
Obtencio de requeriments 1 8 8
Unificacié de moduls i proves
_ 2 8 16
conjuntes
Total hores projecte 206

Indicar a més que aquest cost s’ ha vist molt incrementat per les ganes d’ aprendre la nova
tecnologia amb profunditat a la que se li han dedicat moltes hores, també ha influit en aquest
augment d’ hores el fet de tractar amb activitats desconegudes per a mi. Cada nova tasca
implicava quasi per complert tornar a comencar de 0, en definitiva si hagués estat dedicat tnica
i exclusivament a fer aquesta tasca durant 8 hores al dia, hauria necessitat 8 setmanes de feina

per a dur-la a terme.
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Conclusions

Durant aquests Ultims mesos he estat mol capficat en dur a terme aquest projecte i en
aconseguir una eina til per I' empresa per la qual treballo. He de dir no obstant que el principal
objectiu que tenia en cap quant vaig escollir aquesta branca era I' aprenentatge de les
tecnologies utilitzades. Fins aquest moment no havia mai tingut contacte amb les aplicacions
mobils i he de dir que és un mén que m’ ha intrigat bastant i que segurament continuaré
explotant. En aquesta branca de les aplicacions hibrides i en concret amb les eines utilitzades,
com per exemple Sencha, m’ he trobat amb forces dificultats. Problemes i comportaments que
a priori no s’ haurien de donar i que fins que no trobes alternatives fan perdre molt de temps, en
especial comportaments dels interfases grafics.

Seguint en aquesta linia també cal comentar els comportaments del <LocalStorage>, nova
caracteristica de HTML5 que a vegades et dona sorpreses no desitjades com la desaparicié de
dades sense un motiu clar.

Fets com els comentats han provocat mols mal de caps, pero finalment s’ ha aconseguit
finalitzar la feina i entregar una aplicacié amb la funcionalitat indicada des del comengament.
Com ja he indicat anteriorment el meu principal objectiu era I aprenentatge d’ aquestes noves
tecnologies i es per aixo que aplicant aquest principi he desenvolupat codi amb una mateixa
funcionalitat de diferents maneres, per poder conéixer quan més millor del Sencha. Alguns

casos podrien ser la creacié d’ objectes, la creacio d’ events, la referéncia a objectes, etc.

Linies de futur

Al llarg del desenvolupament d’ aquest projecte he anat observant punts que en un futur es
podrien arribar a implementar i a posar en marxa, alguns d’ aquests podrien ser:

e Evitar la connexié inicial a Internet per a obtenir una referéncia als objectes que ofereix
Google en les seves llibreries, aixi com I’ obtencié de les coordenades per GPS. Com
sempre estem tractant amb les mateixes coordenades del mapa, aquest el podriem
arribar a dibuixar, posant sobre d’ ell una quadricula per permetre a I’ usuari que
seleccionés en quina casella de les dibuixades es troba el vehicle defectuds. Aquest
punt donaria major temps de resposta a I' aplicacio.

e La soluci6 enfocada en aquest projecte al problema presentat sols dona cabuda a I
utilitzacio de I' eina per usuaris de manera individual, o sigui cada usuari portara el
dispositiu amb I' aplicacié i anira obtenint el posicionant dels vehicles. Aquest fet fa que
els vehicles capturats per un usuari no puguin ser vistos per la resta. La millora en
aguest punt passaria per desenvolupar una aplicacié servidora que anés rebent I

informacié de cada vehicle capturat, de tal manera que quant un usuari desitgés obtenir
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dades el que hauria de fer el dispositiu mobil es fer una peticié al servidor amb les
dades del vehicle que vol consultar. D’ aquesta manera tots els usuaris podrien
treballar amb les dades obtingudes per altres usuaris. El fet de pensar en un repositori
multi-usuari ens podria plantejar dubtes com per exemple, que passa amb les
col-lisions, o sigui 2 6 més usuaris accedint a les mateixes dades? Doncs bé en el
nostre cas res, ja que un mateix vehicle sols pot estar en un lloc i per tant mai hi hauran
2 usuaris modificant les seves dades.

Amb I' objectiu d’ aprendre a fer un mateix desenvolupament de varies maneres, com ja
he comentat abans, hi han algunes parts de codi que es podrien millorar, com per
exemple el cas del formulari dels colors. En aquest cas volia crear el formulari en temps
real d’ execucio sense fitxers externs de dades, cosa que provoca que tinguem una

limitacié inicial de colors als que s’ han definit dins del codi.

La visualitzacio dels vehicles des de qualsevol PC de I' Intranet, el fet de disposar d’
una aplicacio servidora que pot rebre les actualitzacions de les dades dels vehicles ens
permet la possibilitat de mostrar I’ ubicacié dels vehicles a qualsevol usuari d’ oficines

que els vulgui consultar.

Plug-In BarCode

Indicar que aquest plugin no ha estat realitzat per mi i que ha estat aconseguit a la segient

adreca: //github.com/phonegap/phonegap-plugins/tree/master/Android. Dins d’ aquesta carpeta

hi podem trobar diferents plugins que ens poden facilitar la feina, en el meu cas he utilitzat el

que permet fer lectures de codis de barres. A continuacio faré una breu explicacié dels passos

a sequir per poder utilitzar-lo en les nostres aplicacions:

Descarregar els fitxers de I' adreca indicada anteriorment.

Crear un nou projecte a Eclipse i generar com a resultat una llibreria.
Afegir aquesta llibreria al projecte que desitgem.

Copiar el fitxer <barcodescanner.js> dins la carpeta <assets/www>.

Crear un nou package dins de la carpeta <src> amb el nom

<com.phonegap.plugins.barcodescanner> i copiar-hi el fitxer <BarcodeScanner.java>.
Obrir el fitxer <res/xml/config.xml>.
Posicionar-se dins del tag <plugins></plugins>

Afegir el segiient tag:
<plugin name="BarcodeScanner"
value="com.phonegap.plugins.barcodescanner.BarcodeScanner"/>

Obrir el fitxer <AndroidManifest.xml>.

Posicionar-se dins del tag <application></application>.
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e Afegir els seguents tags:

<activity android:name="com.google.zxing.client.android.CaptureActivity"
android:screenOrientation="landscape"
android:configChanges="orientation|keyboardHidden"
android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen"
android:windowSoftInputMode="stateAlwaysHidden">
<intent-filters>
<action android:name="com.phonegap.plugins.barcodescanner.SCAN"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
</intent-filters>
</activitys>
<activity android:name="com.google.zxing.client.android.encode.EncodeActivity"
android:label="@string/share name">
<intent-filters>
<action android:name="com.phonegap.plugins.barcodescanner.ENCODE"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
</intent-filters>

</activity>

Helloworld
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Figura 34: Esquema del projecte utilitzat
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e Finalment haurem d’ afegir dins de la carpeta on es troba la nostra aplicacié <Sencha>
el fitxer <barcodescanner.js> i a més afegir una referéncia a ell dins del fitxer
<app.json>.

e Un cop realitzats tots els passos indicats anteriorment ja estarem en disposicié d’

utilitzar el codi segtent:

window.plugins.barcodeScanner.scan( function(result)
alert ("We got a barcode\n" +

"Result: " + result.text + "\n" +
"Format: " + result.format + "\n" +
"Cancelled: " + result.cancelled);

}, function(error) {
alert ("Scanning failed: " + error);

}
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