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Resum

El sistema Android per a dispositius mobils ha experimentat un creixement espectacular de la
seva implantaci6 al mercat des de que el primer model de la companyia HTC, I'HTC Dream, es va
llencar al mercat el 22 d'octubre de 2008.

Android és un sistema operatiu principalment per a dispositius mobils amb un nucli basat en
Linux desenvolupat per Google i la Open Handset Alliance. A diferéncia que el seu principal
competidor, I''OS d'Apple, s'usa en una amplia varietat de dispositius, no només teléfons i
tauletes tactils, i molts dels seus components essencials son software lliure o de codi font obert.
Es gracies a aquests factors i a la possibilitat que ofereix Google de desenvolupar per a Android
des de practicament qualsevol sistema operatiu d'ordinador personal, que és una atractiva
plataforma per desenvolupar aplicacions. A més ofereix una interficie de programacio
d'aplicacions ( Application Programming Interface, API ) molt complerta que permet aprofitar
amb certa facilitat les caracteristiques dels dispositius. El disseny del sistema esta enfocat en la
reutilitzaci6 de components, la gran majoria dels més comuns estan implementats al propi
sistema.

Una caracteristica interessant en els teléfons intel-ligents, i altres dispositius mobils, és la
localitzacio del dispositiu mitjancant el sistema de posicionament global principalment, i altres
metodes. Aquesta caracteristica ha impulsat I'aparicié de programari divers impensable en altres
plataformes com, per exemple els ordinadors personals. Aixi la utilitzacié de mapes, les rutes
guiades, la localitzacié de llocs d'interés propers, entre d'altres son frequents en aplicacions
d'aquests dispositius.

Aquest treball de final de carrera pretén aprofitar les caracteristiques de la API d'Android, més
concretament en la gestid de la localitzacid i el seu disseny modular, aixi com també utilitzar I'API
de mapes de Google per a Android, en una aplicaci6 que té per objectiu principal
I'enregistrament i la lectura de recorreguts i punts d'interés. Per completar la funcionalitat de
I'aplicacié s'ha hagut d'utilitzar un format per a aquests enregistraments i s'ha optat per utilitzar
el format KML.

Tota l'aplicacié s'ha desenvolupat usant Java per Android. Principalment pel suport, la
documentacio i la orientacié de Google en aquest sentit.
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1- Introduccio

1.1 Justificacié i context del projecte

Aquest treball de final de carrera es realitza en el context de l'area tematica del
desenvolupament per dispositius mobils. L'objectiu és la creaci6 d'una aplicacié per a
dispositius mabils usant les tecnologies propies del sistema escollit o tecnologies web. S'han
plantejat diverses propostes amb certs requeriments en cada cas. Aixi s'ha triat desenvolupar
una aplicacié per Android, usant I'API i les eines de desenvolupament que ofereix Google que
utilitzi la localitzacié mitjancant GPS i I'is de mapes.

S'ha triat aquest ambit per utilitzar caracteristiques propies dels sistemes mobils que no es
troben en d'altres tipus de plataformes. La rad per triar el sistema Android és la creixent
implantacié del sistema i la diversitat de dispositius que l'usen.

Amb aquest punt de partida s'ha ideat una aplicacié que tingui la capacitat d'enregistrar el
recorregut del dispositiu en un determinat espai de temps. L'usuari ha de poder senyalar punts
d'interés en aquest recorregut amb notes de text o imatges. Al finalitzar I'enregistrament aquest
es guarda per una posterior consulta amb la mateixa aplicacid. Aixi s'usa el sistema de
localitzaci6 del dispositiu per a la localitzacio del mateix i I'enregistrament quan sigui necessari i
I'API de mapes per a la representacié de les dades. També s'utilitza la modularitat del sistema
per accedir a la camera i pendre imatges o accedir a les imatges guardades al dispositiu
mitjancant la galeria estandard del sistema.

Es important remarcar l'usuari al que es pretén que aquesta aplicacié vagi adrecada, de cara
sobretot al disseny centrat en I'usuari i a les funcionalitats a les que es donara més importancia.
Aquest és l'usuari que realitza una sortida d'oci, de vacances o cultural. La raé d'orientar-ho a
aquest Us és perqué hi ha aplicacions amb funcionalitats semblants, guarden trajectes en curs,
pero més orientades a I'esport i per tant més orientades a les estadistiques en temps i distancia
que en les localitzacions d'interés durant la ruta. Es per aixd que es centraran els esforcos en tres
punts principals : guardar les localitzacions del dispositiu en un interval de temps, mostrar en un
mapa aquest recorregut i afegir marques amb imatges a les localitzacions del mapa.

1.2- Descripcio del projecte

L'objectiu del treball és realitzar I'analisi, disseny i implementacié d'una peca de programari, o
aplicacio per a Android, que permeti a l'usuari guardar en temps real la ruta emprada en un
desplacament d'oci i poder afegir informacié addicional a aquesta ruta. Aquesta informacid
addicional ha d'estar enfocada a la descripci6 de punts d'interés d'oci ( monuments, restaurants,
paisatges, etc ) en forma d'etiquetes o imatges. El programa haura de guardar la informaci6 en
un mitja persistent i ser capac d'interpretar i mostrar a 'usuari les rutes guardades anteriorment.
El disseny del sistema Android s'estructura en unitats funcionals basiques anomenades activitats,
si tenen interaccid i interficie per a I'usuari o serveis si s'executen en un segon pla. Una aplicacio
en Android és un conjunts d'aquestes activitats i serveis per oferir una funcionalitat més
complexe.

D'aquesta manera s'ha estructurat I'aplicacié en dues activitats basiques:
* Enregistrament del recorregut actual

» Reproduccio6 d'un recorregut anterior.
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Aquestes son les dues activitats principals amb interacci6 amb ['usuari, perd per completar la
funcionalitat s'han afegit altres moduls amb diverses activitats:

» Dialegs d'informacid i peticio de dades a 'usuari
» Gesti6 unificada de les imatges de la camera i la galeria
» Interpretacio i generacié d'arxius XML per a la gestio dels arxius KML

+ Sistema de gesti6 d'arxius per a les dades temporals i persistens

1.3- Recursos

El programari s'ha desenvolupat per a qué sigui usat en dispositius mobils amb sistema operatiu
Android. Per aquesta rad s'ha utilitzat I'SDK ( Eines de Desenvolupament de Programari en les
seves sigles en anglés ) d'Android oferit per Google i, tal com es recomana, aquest s'ha usat amb
principalment Eclipse com a entorn de desenvolupament. Per questions relatives a la mobilitat
propia de l'aplicacié i deficiencies propies de recursos, s'han usat per al desenvolupament
diversos ordinadors portatils amb sistemes Windows, Linux i MacOS X i de potencies variables,
aixi en alguns casos també s'ha utilitzat Emacs com a editor i les eines ADT de I'SDK d'Android
per a la creacio6 de projectes i la compilaci6.

La interficie de Programacid d'Aplicacions (Application Programming Interface, API) d'Android
ofereix les funcionalitats per a la interficie d'usuari, la localitzacié del dispositiu per GPS i la
interaccid6 amb altres programes i elements del dispositiu i, excepte I'API de mapes que no es
considera part integrant del sistema, no s'han usat llibreries externes al sistema.

Per a la representacio grafica de localitzacions i mapes s'ha fet servir Google Maps API per
Android que té una forta i senzilla integracié6 amb el sistema operatiu, permet afegir marques
generiques i propies a punts del mapa. Google ha alliberat la segona versi6 d'aquesta API el 3 de
desembre de 2012 i finalment s'ha optat per utilitzar aquesta versié malgrat la novetat, la menor
quantitat de documentacié disponible i la impossibilitat d'usar-la en els emuladors per a les
proves.

Per tal de guardar les dades generades s'ha triat el format KML enfront d'altres opcions, com per
exemple GPX, per ser més senzill, tenir una bona documentaci6 per part de Google, ja que és el
format que usa Google Maps i Google Earth. Aixi, a banda de les dades generades per la propia
aplicacid, aquesta és capag d'interpretar d'una manera molt basica els arxius KML generats per
altres aplicacions. Per a la seva interpretacid s'ha usat la Ilibreria SAXParser. Aquesta és una
llibreria generica de gestid d'arxius XML que té un bon rendiment demostrat en dispositius
mobils

El dispositiu principal de proves ha estat un Samsung Galaxy Nexus amb el sistema Android 4.1.1
inicialment i posteriorment actualitzat a 4.2.1. Per a la depuracio des del dispositiu s'han utilitzat
les aplicacions CatLog i Terminal Emulator.

Finalment per la presentacio del projecte s'ha utilitzat LibreOffice en Debian, Windows i MacOS X.

1.4- Planificacio

El projecte s'ha realitzat en base el cicle de vida classic de desenvolupament de programari, amb
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adaptacions a les necessitats particulars del Treball, i ha constat de les fases seguents:
» Especificaicé i planificacio
+ Disseny i prototipatge
+ Implementacié
* Proves i Finalitzacié

El calendari incial proposat amb totes les seves fases i les tasques d'aquestes era el seglent:

@ Name Start Finish
1 | Flanificacid del projecte |D1,.-'10,.-'12 0800 01710712 1700
2 &= FAC 2 02710412 10:00 A0/10/12 10:00
3 & Estudi Disseny Centrat en l'usuari  |02/10/12 08:00 03/10/12 17:00
4 & Usuaris i context d'ds 04/10/12 08:00 QEf10712 1700
s & Disseny Conceptual 09/10/12 0800 15/10/12 17:00
& O Frototipatge 1a/10/12 Q800 22010012 1700
7 |[EH Avaluacid 23010412 08:00 2901012 17:00
s B FAC 2 - Implementacic A0/10/12 0900 10/12/12 17:00
o B&F Geolocalitzacid i desat en GPX 30/10/12 09:00 09711712 17:00
10 B Marcatge a mapa i desat 11711712 09:00 20/11/12 17:00
11 B Girry 21711712 1300 28/11/12 17:00
12 B Comunicacid i interaccid 29011712 08:00 10712712 17:00
12 B Finalitzacid i memdaria 10712712 09:00 0701013 17:00

1.4.1-Especificacié de requisits i planificacié

La primera fase ha estat la tria del programari a realitzar i I'especificacié dels objectius i requisits
d'aquest. S'ha decidit quines sén les funcionalitats principals i quines son les possibles
funcionalitats per avaluar-ne posteriorment la viabilitat.

Posteriorment s'ha realitzat una planificacié en funcié del temps disponible i la previsié de les
necessitats de cada fase i s'ha realitzat el calendari.

1.4.2- Disseny i prototipatge

Per al disseny s'ha optat per usar el model de disseny centrat en |'usuari que enfoca el disseny
centrant-se en la interficie i la usabilitat per a I'usuari per després dissenyar I'aplicacié respectant
I'analisi efectuat amb ['objectiu anterior.

En aquesta fase s'han realitzat tres tasques :
1. Usuaris i context d'Us
2. Disseny Conceptual
3. Prototipatge
4. Avaluacio
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En la primera tasca, usuaris i context d'us, s'han analitzat els usuaris potencials i els casos d'Us i
s'ha realitzat I'analisi de tasques per satisfer-los.

En base a l'analisi de la primera tasca s'ha fet el disseny conceptual per determinar els
escenaris d'us.

A la tercera tasca d'aquesta fase, el prototipatge, s'ha realitzat un prototip horitzontal usant els
analisis de les tasques anteriors.

En la darrera tasca d'aquesta fase, I'avaluaci6, s'ha avaluat el prototipus realitzat. Amb aquesta
avaluacio s'han determinat també les funcionalitats de risc de I'aplicacio, que s'han descartat en
cas de no complir la planificaci¢ i altres funcionalitats principals.

1.4.3- Implementacié
1. Geolocalitzacié i marcatge
2. Desat en format KML
3. Giny
4. Comunicacié i interaccié
Degut als resultats de la fase de disseny la fase d'implementacid ha sofert diversos canvis.

El més destacable en quant als recursos utilitzats ha estat el canvi de GPX a KML. Auest canvi ha
estat motivat després d'analitzar més profundament es dos formats i sospesar-ne els avantatges
i inconvenients. Inicialment semblava més complert el format GPX, perd definitivament més
complexe d'utilitzar, la major part de les caracteristiques no eren necessaries i és més senzill
afegir dades arbitraries a KML.

En la fase d'implementacié s'han dividit la planificacié6 en les funcionalitats més importants
primer i les funcionalitats amb més risc i més prescindibles posteriorment. Aquesta classificacid
s'ha fet segint I'analisi de riscos de la fase d'avaluacié anterior. Els noms de les fases son
descriptius a les funcionalitats que es volien desenvolupar en cada fase. La dedicaci6 a cada una
de les parts s'ha repartit equitativament pero donant una mica més de marge a les dues
primeres fases : Geolocalitzacié i marcatge, i desat en KML. Aquestes fases suposen la
implementacié de les funcionalitats que s'han considerat més indispensables, aixi dedicar-los
més esforcos en detriment del giny i Comunicacié i interaccio.

La fase de geolocalitzaci6é i marcatge implica a més la interaccié6 amb la galeria i la camera i la
gestié d'arxius per guardar les imatges, de manera que el gruix final de la implementacié ha
recaigut en aquesta fase, ja que el modul de gesti6é d'arxius s'ha implementat completament en
aquesta.

També s'ha necessitat una bona part del temps planificat per a la interpretacio i creacié d'arxius
KML. A més el format propi de I'aplicacié6 que empaca en un arxiu comprimit tipus ZIP el KML
generat per l'aplicacié i les imatges relacionades també ha necessitat bona part del temps
planificat.

Finalment s'ha descartat la implementacié del giny per al control de l'aplicacié des de
I"escriptori” del sistema i les funcionalitats per comunicar-se amb altres usuaris i enviar-los els
arxius generats.

De fet aquesta fase ha suposat molt més temps del planificat anteriorment i tot el projecte s'ha
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vist enrederit a partir d'aquesta.

1.4.4- Finalitzacido i memoria

A la fase final, s'han fet les proves dels components implementats i de camp per a l'aplicacio.
S'han corregit i modificat els aspectes necessaris i s'ha creat tota la documentacio del projecte.

1.5- Documentacié i productes obtinguts
Durant la realitzacié del projecte s'ha generat la segtiient documentacio:
+ Document del pla de treball
* Document de I'analisi i disseny del sistema
» Document d'especificacid tecnica i manual d'instal-lacié
*  Memoaria del projecte
* Presentaci6 virtual
També s'han generat els seglient programari:
* Llibreria edu.uoc.dtorrents.DtbLib, amb tots els moduls funcionals

* Aplicacié Pasapas

1.6 Estructura d'aquest document

En la primera part d'aquest document s'ha realitzat una introduccié als aspectes més generals
del projecte i la seva planificacid. Aixi com també una breu descripcié dels recursos utilitzats i la
realitzacid de les fases del projecte.

A partir del punt segient s'introduiran els resultats obtinguts en cada fase i les parts més
rellevants de la documentaci6é que en aquestes s'ha generat:

» El punt 2 esta centrat en la proposta del projecte, els seus objectius i requisits inicials.

* El punt 3 desenvolupa el disseny centrat en l|'usuari. Definint els casos d'Us, alguns
escenaris i el prototipatge de I'aplicacié.

* El punt 4 esta enfocat a la fase d'implementacid, la descripcié técnica d'aquesta i les
decisions que s'han hagut de prendre durant aquesta fase.

* El punt 5 es centrara en les conclusions finals que s'han obtingut en la realitzacié del
projecte.
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2- Requisits inicials
Per tal de diferenciar aquesta aplicacié d'altres aplicacions semblants s'han seguit meétodes

d'indagacio6 que facilitessin la tasca de definir els requisits inicials i fer-ne I'analisi posterior per al
disseny.

2.1- Métodes d'indagacio

El metode d'indagacio empleat per identificar els personatges, els diferents usuaris als que va
destinada l'aplicacié ha estat principalment, |'analisi competitiva, aixi com ['observacié i la
investigacié contextual, basada en 'experiéncia propia i del meu entorn immediat.

2.1.1- Analisi competitiva

S'han provat diverses aplicacions amb usos semblants per comprovar-ne la navegabilitat i les
seves caracteristiques principals. Les aplicacions provades estan disponibles a Google Play i sén :

* Route Tracker : esta centrada a esportistes. Permet sel-leccionar el tupus d'activitat que
s'esta realitzant: esqui, trecking, bicicleta, etc. Genera estadistiques en temps i distancies
emprades.

 Trek Trak : Semblant a l'anterior, més enfocada a excursionistes. També permet
sel-leccionar entre tipus de transport emprat. Analitza com l'anterior estadistiques
basades en el temps, la distancia i la velocitat.

» dTracker GPS route tracking : forca senzilla. Enregistra rutes i en mesura la distancia i el
temps emprat.

* My Tracks : Aplicacié6 de Google enfocada a un Us més general i usuaris de tot tipus.
Ofereix totes les funcionalitats de les altres aplicacions. La més complerta amb diferéncia
i a mes ofereix una API per la interaccié amb d'altres aplicacions. Permet seleccionar el
tipus de transport, genera estadistiques basades en temps, posicions, velocitats ... Permet
posar marcadors a les rutes. Implementa un giny per controlar I'enregistrament. Li manca
I'ds d'imatges als marcatges

2.1.2- Observacio i investigacié contextual

De I'analisi competitiva anterior se'n dedueix que I'enfocament a esportistes esta forca cobert i hi
ha una opcié molt forta i viable en la major part dels casos que és el MyTracks de Google. Partint
d'aquesta base i veient que la Unica funcionalitat en aquest ambit que no cobreix aquesta
darrera aplicaci6 és afegir imatges als marcadors, la opcié viable és cobrir aquest buit i enfocar-
ho d'una manera completament diferent.

Aixi si enlloc de fer estadistiques de distancies i temps es busca un escenari més pausat la opcio
és enfocar-ho a I'enregistrament de rutes en temps d'oci.

Aixi durant unes setmanes s'ha aprofitat qualsevol ocasié oportuna per indagar sobre les
possibilitats de I'aplicacio.

S'ha preguntat a coneguts de visita a la meva zona d'influéncia un diumenge al mati si trobarien
utilitat a una aplicacié que els donés la possibilitat d'enregistrar el recorregut que estan fent i
marcar els punts d'interés. S'ha buscat que no fossin habituals a la zona i que estiguessin en

Pagina 10


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.maps.mytracks
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.teleris.dtracker
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pdjpdj.trektrak
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kendroid.android.routetracker
https://play.google.com/store

Dani Torrens Bassols TFC

temps de lleure. També se'ls ha preguntat quina seria la funcionalitat basica que demanarien a
I'aplicacié i se'ls ha mostrat alguna de les aplicacions abans esmentades.

S'ha aprofitat per fer la mateixa indagaci6 en qualsevol sortida que he realitzat en aquest temps.

La funcionalitat basica demanada per tothom inclou evidentment I'enregistrament de rutes,
poder-les guardar, reproduir i compartir. La funcionalitat de marcatge ha semblat una bona
opcio, encara que s'ha de reconeixer que a cap de les persones preguntades se li ha acudit el fet
de marcar amb imatges. S'ha de dir també que els ha semblat una bona idea.

Un altre punt que s'ha remarcat és la simplicitat, ja que I'aplicacié no pot dependre de |'atencio
de l'usuari. Si aquest esta en el seu temps de lleure seria un inconvenient per al seu Us.

2.2- Perfils d'usuari

Els perfils d'usuari de les aplicacions de l'analisi competitiva son en algun cas esportistes o
viatgers als que s'ofereix informacid técnica i estadistica sobre els recorreguts o rutes. La nostra
aplicacié en canvi esta més enfocada a oferir informaci6 d'oci a la ruta. La idea és marcar, a
banda del recorregut, informacid sobre cultura, gastronomia i paratges. Aixi els personatges de
I'aplicacié seran principalment persones d'edats i estrats socials molt diversos i amb una cultura
tecnolodgica suficient per a I'is d'un Smartphone. Aixo implica que probablement siguin persones
amb el coneixement técnic suficient per interessar-se i instal-lar la aplicacid, pero s'ha de tenir en
compte que el ventall és molt ampli: ens podem trobar usuaris de nivell avancat i oberts a
diferents usos, i usuaris de nivell mig-baix amb un nivell tecnic elemental; aixi com usuaris de
generacions avesades a les noves tecnologies i d'altres de generacions no tan avesades a
aquestes. Per tant, a I'hora de dissenyar la navegabilitat, tindrem en compte el pitjor dels casos i
procurarem fer-la el més senzill i intuitiu possible per davant de qualsevol altre factor, com
podria ser minimitzar els passos per realitzar una accid, d'aquesta manera afavorirem un ventall
més ampli d'usuaris.

2.3- Requisits funcionals
Basant-nos en les indagacions s'han definit els requisits funcionals de I'aplicacio.

Cal remarcar que aquests son els requisits funcionals basics per oferir la funcionalitat minima de
I'aplicacid, ja que al final no ha estat possible implementar altres funcionalitats interessants com
podrien ser la comunicacié entre usuari per I'enviament de dades o la interaccié amb d'altres
aplicacions.

Els requisits son els seguents:

+ Determinar la posicié actual del dispositiu: I'aplicaci6 ha de poder localitzar el
dispositiu o informar a 'usuari de I'acccié a realitzar er tal de que aixo es compleixi

+ Comencar I'enregistrament de la ruta: permetre a |'usuari triar el moment en que es
comenca l'enregistrament

* Marcar amb notes durant I'enregistrament: permetre a l'usuari afegir marcadors a
I'enregistrament en curs i afegir text descriptiu a aquests marcadors

* Marcar amb imatges durant I'enregistrament: permetre a l'usuari triar una imatge
existent o crear-ne una de nova per afegir un marcador a I'enregistrament en curs amb
aquesta imatge
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* Aturar i desar l'enregistrament: permetrea l'usuari aturar l'enregistrament en el
moment que es vulgui i oferir la opcié de guardar aquest enregistrament en un mitja
persistent

* Llegir un enregistrament anterior: permetre a l'usuari consultar enregistraments
anteriors

* Llegir un arxiu de ruta: permetre a l'usuari consultar un arxiu de ruta en format KML

* Mostrar enregistraments i rutes: I'aplicacié ha de mostrar en un mapa les rutes i els
enregistraments anteriors o en curs.
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3- Analisi

3.1- Casos d'us

El seguent diagrama mostra els casos d'Us pels requisits funcionals de I'aplicacio

[ERD2]
Afegir marcador
de text

[iM0O1]
Escollir imatge

<<extefds>>

[ERO3]
Afegir marcador
d'imatge
Enregistrar
ruta

[IMD2]
Fer unaFoto

[Cuol]
Maostrar

: ruta
Usuari

<<include>>

[RRO1]
Reproduir
ruta

<<jnclude>>

[cuD2]
Localitzacié

El sistema només té un actor que interactua amb els diferents casos d'Us que es detallen a
continuacio.

3.2- Descripci6 textual dels casos d'us

3.2.1- ERO1 - Enregistrar ruta

Codi ERO1

Nom Enregistrar ruta

Descripcio Permet a I'usuari comencar I'enregistrament d'na ruta comencant a
la posicio actual

Actor Usuari

Precondicié Aplicacid iniciada correctament
GPS actiu
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Postcondicid

Mostra en pantalla un mapa amb la ruta actual enregistrada

Includes

CUO1 - mostrar ruta

Extends

ERO2 - Afegir marcador de text
ERO3 - Afegir marcador d'imatge

3.2.2- ER02 - Afegir marcador de text

Codi ERO2

Nom Afegir marcador de text

Descripcid Permet a l'usuari afegir un marcador amb text associat a la ruta
actual enregistrant-se

Actor Usuari

Precondicié Enregistrant ruta

Postcondicio

Afegeix un marcador a la ruta o no si s'ha cancel-lat I'accié

3.2.3- ERO3 - Afegir marcador d'imatge

Codi ERO3

Nom Afegir marcador d'imatge

Descripcio Permet a l'usuari afegir un marcador amb imatge associada a la
ruta actual enregistrant-se

Actor Usuari

Precondicié Enregistrant ruta

Postcondicio

Afegeix un marcador a la ruta o no si s'ha cancel-lat I'accié

Extends

IMO1 - Escollir una imatge
IMO2 - Fer una foto

3.2.4- IMO01 - Escollir imatge

Codi IMO1

Nom Escollir imatge

Descripcio L'usuari pot escollir una imatge de la galeria del sistema
Actor Usuari

Precondicio

Enregistrant ruta
Afegint marcador d'imatge

Postcondicid

Retorna la imatge sel-leccionada o res si cancel-la I'accié
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3.2.5-IMO02 - Fer una foto

Codi IMO02

Nom Fer una foto

Descripcio L'usuari pot fer una fotografia usant la camera
Actor Usuari

Precondicié Enregistrant ruta
Afegint marcador d'imatge

Postcondicié |Retorna la imatge de la fotografia o res si cancel‘la I'accio6

3.2.6- RRO1 - Reproduir ruta

Codi IMO02

Nom Reproduir ruta

Descripcio Reprodueix una ruta des d'un arxiu
Actor Usuari

Precondicié Aplicacié iniciada normalment
GPS actiu
Arxiu de ruta selecionat

Postcondicié |Mostra per pantalla un mapa amb la ruta seleccionada
Includes CUO1 - Mostrar ruta

3.2.7- CUO01 - Mostrar ruta

Codi Cu01
Nom Mostrar ruta
Descripcio Mostra les dades graficament per pantalla de la ruta activa sigui

per enregistrament o per reproduccié. També ha de

Actor Usuari

Precondicié Enregistrant ruta o reproduint ruta

Postcondiciéo | Mostra per pantalla un mapa amb la ruta seleccionada
Includes CUO02 - Localitzacio

3.2.8- CUO1 - Localitzacio

Codi cuo2
Nom Localitzacié
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Descripcio Déna la posici6 actual del dispositiu

Actor Usuari

Precondicié GPS actiu
Postcondicié | Retorna la posicié actual o la dltima posici6é coneguda
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3.3- Disseny conceptual

S'ha usat la tecnica de personatges per a la definici6 del nostre disseny conceptual i
posteriorment el prototipatge de la interficie d'usuari.

Els usuaris potencials de I'aplicacié s6n molt heterogenis degut a que qualsevol tipus d'usuari
disposa de temps de lleure i per tant de la possibilitat d'usar-Ila.

Es més interessant la indagacié dels escenaris si tenim en compte que es tracta d'una aplicacié
pensada per utilitzar-se en moviment.

3.3.1- Escenaris per la creacié d'una ruta nova:

Alguns escenaris possibles:

La Maria és una dona de mitjana edat, casada i amb fills. Treballa de funcionaria al
registre de Justicia. Ella i el seu marit no coincideixen en el seu mes de vacances, ella al
juliol i ell a I'agost, per la qual cosa han decidit quedar-se a la seva localitat tot I'estiu.
Com que és molt aficionada a la platja i s'hi emporta els nens quasi cada dia, que a més
s'ho passen molt bé. Ja té localitzats els millors llocs per aparcar, la millor localitzacio a la
sorra, per dinar, etc. Aixi un dia pensa que és una bona idea trobar la manera de poder
indicar-li al seu marit, quan ella treballi, tota aquesta informacio i estalviar-li tot el temps
de recerca. Aixi quan surt de casa obre |'aplicacié Pasapas i selecciona “Nova Ruta”. Quan
el dispositiu esta localitzat toca al botd d'enregistrar i comenca el seu recorregut. De cami
s'atura a posar benzina i a comprar aigua i altres refrescos, de manera que abans de
sortir de la benzinera, amb I'aplicacié, que esta enregistrant, usa I'opcié per posar u
marcador de text i introdueix un marcador amb titol “Benzinera” i descripcié “Benzina
barata, poques cues i molts productes ”. Quan arriba al poble de platja busca
aparcament al seu lloc habitual i, un cop ha aparcat afegeix un altre marcador per indicar
la posicié d'aquest aparcament. De cami a la sorra passa per davant d'aquell bar a
primera linia, que té els millors preus i bona qualitat, com que esta envoltat d'altres
establiments i potser el marcador no seria prou clar, decideix afegir un marcador
d'imatge fent una fotografia al local. Aleshores arriba a la platja, al seu lloc habitual a la
sorra i afegeix el darrer marcador, pero aquesta vegada, enlloc de prendre una nova
fotografia o posar una nota utilitza la imatge d'un altre dia que els nens van fer un castell
de sorra amb molta il-lusi6. Com que ja ha marcat tot l'itinerari fins a la sorra i, a més, el
trajecte de tornada és conegut, decideix aturar I'enregistrament i guardar I'arxiu amb el
titol “Dia de platja” i el nom platja.

En Miquel és aficionat a I'escalada i forma part d'un grup d'escalada del barri. Com que ell
és un escalador experimentat, amb molts anys d'experiéncia, decideix que és una bona
pensada que la propera sortida a Montserrat, que té moltes vies i molt diferents, podria
guardar-les localitzacions d'algunes vies importants i boniques per passar-les als seus
companys i que hi poguessin anar algun dia que ell no estigui disponible. Aixi el dia de
sortida un cop arribat al monestir, agafa el seu mobil i executa I'aplicacié Pasapas. Quan
el dispositiu ha estat localitzat, comenca un nou enregistrament. Arriba a la parada del
funicular de Sant Joan i, per evitar confusions, ja que hi ha molt aprop el funicular de la
Santa Cova, decideix afegir un marcador amb el titol “Funicular de Sant Joan" i la
descripcio “Agafeu el funicular de Sant Joan NO el de la Santa Cova”. Tot segit prén el
funicular i arriba al pla de les Tarantules i segueix el seu recorregut per la muntanya a
buscar les vies que més li agraden. En trobar una via, fins i tot si avui no és el dia escollit
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per escalar-la hi posa un marcador amb una breu nota, amb la dificultat de la via, i potser
una fotografia. Com que ha vingut principalment a escalar i per posar les dents llargues
als seus companys decideix afegir alguna imatge presa des de la reuni6 de la via per
immortalitzar les vistes espectaculars de les millors vies. Quan ja ha arribat a la ultima via
i, despre$ de marcar-la adientment, atura I'enregistrament i guarda I'arxiu resultant.

3.3.2- Consulta d'una ruta anterior

Analogament i aprofitant els escenaris anteriors.

En Joan, marit de la Maria, comenca les seves vacances ara que la Maria s'incorpora al seu
lloc de treball. Els nens els agrada molt la platja i volen seguir anant-hi tot I'estiu. En Joan
no és gaire aficionat a la platja, pero la Maria li ha enregistrat unes rutes per tal de que
trobi amb facilitat el que necessita per un bon dia de platja i li ha passat 'arixu generat a
la seva tarjeta de memoria SD a la carpeta de I'aplicacié Pasapas. Aixi surt de casa i obre
I'aplicacié i tria I'opcio de “Obre Ruta” i al desplegable tria I'arxiu de nom platja.prz.
L'aplicacio el localitza i li mostra el cami que havia seguit la Maria. En Joan veu tots els
marcadors a la ruta i abans de comencar el seu itinerari els consulta per constatar que el
primer és la benzinera i el segon I'aparcament. Surt de casa amb els nens i segueix el
mateix itinerari marcat, s'atura a la benzinera, i troba aparcament al lloc indicat. De cami
a la sorra consulta l'altre marcador, constata que és la fotografia d'un bar, ientén que és
le local que li recomana, com que és d'hora decideix anar directament a la sorra al lloc
indicat per la fotografia del castell de sorra, li fa gracia i ho comenta amb els nens. Com
que ha arribat a la seva destinacio atura l'aplicacié. Més tard a I'hora de dinar tot dirigint-
se al bar, com que els locals s'assemblen i no en recorda el nom, obre I'aplicacié i la ruta
per fer una ullada rapida a la fotografia i recordar el bar. De la mateixa manera, com que
és certament despistat, quan es disposa a tornar a casa usa rapidament la localitzacié de
I'aparcament per trobar el cotxe i tornar.

El grup d'escalada del barri ha decidit fer una sortida a Montserrat. En Miquel és qui té
més coneixement de les vies de Motserrat, pero avui malhauradament no pot venir. Per
aixo els ha proporcionat uns arxius per a l'aplicacié Pasapas per indicar-los les vies més
interessants. Com que alguns van en cotxe i d'altres en transport public decideixen
quedar al monestir. Un cop ja hi sén, la Carla agafa el seu dispositiu mobil i obre
I'aplicacié Pasapas, tria la opcidé de reproduir una ruta i obre I'arxiu que en Miquel li ha
proporcionat. Abans de comencar el recorregut consulten rapidament els marcadors i
aixi destrien les vies massa complicades o menysboniques, ja que probablement no
tindran temps de fer-les totes. Un cop decidits comencen l'itinerari i agafen el funicular de
Sant Joan gracies al marcador que els ho indica. Seguint l'itinerari arriben a la primera via
escollida, aleshores la Carla decideix tancar l'aplicacié ja que no necessita consultar-la
mentre escalen. Quan decideixen canviar de via obre altre cop l'aplicacié i en consulta el
marcador adient i segueixen el cami marcat al mapa.
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3.3.3- Flux d'interacci6
En el diagrama seglent es mostra el flux complet d'interacci6 de tota I'aplicacio:

Llencador .
del sistema Giny
inicia
Inici Consultar
Ruta
. No | Guardar Selecciona
Enregistrar ecci
i Si
/ Si Enregistra §—param=£
Afegir
marca
Mostrar
Edita Info Ruta
Marca
Marca

Seleccionada

Info
Marca

En la versio final no s'ha implementat el giny, encara que es proposa com una de les millores a
tenir en compte en aquest mateix document.

3.4- Prototipatge

Amb els fluxos d'interacci6 definits per als dos escenaris de I'aplicacié s'ha realitzat un disseny
inicial de la interficie d'usuari i posteriorment un prototip.

En els apartats seguents apart de I'esbos inicial i el prototip es mostrara la versio final. La
descripcid correspon al disseny inicial. S'han afegit notes en requadres per determinar les
diferéncies i les motivacions a la versio final.

3.4.1- Creacio6 d'una ruta nova

1 -Inici de I'enregistrament: L'usuari accedira a I'aplicacié via el menu d'aplicacions o algun
accés directe. L'aplicacié en executar-se mostrara una pantalla [TAB7] amb les dues vies
principals d'Us. Es podria haver omeés aquesta pantalla, pero s'ha pensat que facilitaria la
comprensio als usuaris menys experimentats amb el cost de tenir una pantalla més i un pas més.
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En aquesta pantalla s'hi pot afegir facilment una descripcié6 amb la funcionalitat de cada boto i
aixi no haver de dissenyar icones o missatges breus amb el risc de que no siguin prou clars.

En seleccionar la opci6 Nova de la pantalla anterior I'aplicacié mostraria la pantalla principal
d'enregistrament [TABZ]. Aquesta pantalla ofereix un mapa central amb la localitzacié actual i
una barra inferior amb un bot6 per iniciar I'enregistrament. En usar aquest bot6 I'aplicacio
mostrara un dialeg per avisar de que s'iniciara I'accio i evitar enregistraments accidentals.

Esbocg

Prototip

Final

E PasaPas

Pas a Pas

Nova Ruta

Obre Ruta

El GPS esta disponible

TAB1
Esbo¢
] ‘,:»‘
e, i
TAB2
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Versi6 final: s'ha omés el dialeg de confirmacid perqueé s'ha pensat que no era necessari ja que
no suposa cap perjudici per l'usuari i la pot aturar en el moment que li convingui.

2- Enregistrament i entrada d'informacié: Quan s'estigui enregistrant una ruta I'aplicacio
mostrara una pantalla semblant a I'anterior, pero en aquest cas s'afegira el recorregut
enregistrat i botons per a les funcions relacionades a la barra inferior [ TAB3].

El dialeg de per afegir una marca a la ruta [TAB4] permetra introduir un titol, una imatge i un
text. Tots els camps s6n opcionals. La imatge s'introdueix amb el botd [:] que llenca l'activitat

camera o galeria del sistema.

Versio final: S'han afegit dos tipus de marcadors, i un boté per a cada tipus de marcador. Aixi es
simplifiquen les accions i els formularis. Per axi6 s'ha afegit també un dialeg per a cada tipus de
marcador. S'ha afegit un boté per centrar la ruta actual i reamidar la vista per veure-la complerta
en qualsevol moment. S'han aprofitat els controls estandards dels mapes per centrar la vista a la
posicié actual del dispositiu i apropar i allunyar la vista.

Esbocg Prototip

TAB3
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Esboc¢ Prototip Final
Marcador amb nota
Cancel-lar
[;] Afegeix una imatge:
e — T .
T Marcador amb imatge
R e o Galeria
Camera
Cancel-lar

TAB4

3- Finalitzar I'enregistrament: amb el bot6 de parar I'enregistrament de la pantalla de la
TAB3 I'aplicacié mostrara un dialeg [ TAB5] amb un camp de text per donar nom a la ruta si es vol
guardar, i tres opcions: cancellar I'aturada, aturar sense guardar i, per ultim, aturar i guardar.

Esbocg

Prototip

Final

P

arar i guardar ruta

nom de la ruta

Cancel.lar

Momés parar Parar i guardar

Cancellar

TABS
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Versid final: S'han afegit camps al dialeg de guardar la ruta per complimentar el format KML i
per anomenar l'arxiu que empaca els arxius relacionats a la ruta

3.4.2- Consulta d'una ruta anterior

1- Seleccid de la ruta a mostrar: ['usuari accedeix a I'aplicacid per algun dels accessos habituals
en les aplicacions d'Android i selecciona obrir a la pantalla de la TABT. Aleshores I'aplicacio6
mostra la pantalla de seleccié de rutes emmagatzemades al dispositiu amb la llista [ TAB6]. En
aquesta llista selecciona un element i acciona accepta i es mostra el mapa amb la ruta [TAB7].

Esbocg Prototip Final

Tria un arxiu

o | 7

A

]
eyrTemT-y

El Catars

kml_num_u.prz

SantMiquel del Fai

Cancel-lar

TAB6

Versi6 final: En la versio final s'ha utilitzat un component que s'anomena Spinner. Es un
component per llistes senzilles que els mostra a I'estil d'una llista desplegable. La raé principal ha
estat que a les Ilistes normals d'android el sistema no senyala automaticament ['ultim element
seleccionat. Com que I'aplicaci6 usa un estil de disseny que pot variar segons el dispositiu, i per
mantenir la coherencia esteética, s'ha optat per usar un altre component que funciona
correctament amb els dialegs i la funcionalitat esperada. A més, com s'explica a I'apartat
d'implementacio, s'ha reutilitzat la classe Dialeg amb menys modificacions.

2- Reproduir ruta: la pantalla de la TAB7 mostra un mapa amb la ruta i la posicié actual del
dispositiu, aixi com les marques amb informacié que la ruta tingui afegides. Al seleccionar una
marca es mostrara la informacié en la pantalla [ TABS].
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Esbocg

Prototip

Terrassa
Sabadel

Cale Resorap,
La Macarena

e B

CallgEscoberos

)
e\qﬂ’a\
o
Calle Ciegog
Calle Faustino Alvarez

(o]

el24 3)1e)

Calle Gy,
Calfg Pery,

o Calle Antonic
o
G ”"‘]“;nb,

00g[E%rer,,

TAB7

Versio final: de la mateixa manera que a la pantalla d'enregistrament, s'ha afegit un boté al mapa
per ajustar i centrar la vista a la ruta actual. Com que I'aplicacid accepta les rutes generades per
ella mateixa aix6 com arxius KML generats per altres aplicacions, en aquest segon cas, afegeix

automaticament un marcador d'inici i final de la ruta.

En el cas de mostrar els marcadors, a la TAB8 només es mostra el cas final dels marcadors de
text. Les imatges es mostren a pantalla completa i es tanquen tocant la pantalla o usant el boto

enrrera del dispositiu de la manera usual.

Esbog

Prototip

Final

Les notes associades a la marca

TAB8
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3.5- Avaluacio

Per tal de realitzar el test amb usuaris i completar la fase d'avaluacié se'ls proporcionaria un
prototip de la interficie amb els enllacos funcionals o prototip d'alta fidelitat. I se'ls demanaria
que realitzessin dues tasques: crear una ruta nova i consultar una ruta; i, opcionalment una
tercera, posar una marca a la ruta. Aquesta tercera es opcional perque seria interessant si la
creen per si mateixos sense demanar-ho. El test seria el seguent:

[Les dades sén confidencials i només s'usen amb finalitzats estadistiques]
Nom

Edat

Ocupacid :

Temps com a usuari d'smartphones:

Data

Les dades anteriors sén només per diferenciacié des usuaris i no s'usaran a
1'avaluacié.

A- Enregistra una ruta i respon les preguntes segients:
1. Quants clics has emprat fins a parar i guardar?
2. Podries anomenar els botons que has emprat?

3. Has hagut d'utilitzar el botdé enrere del dispositiu ? En cas afirmatiu,
per que?

4. Has tingut dificultat per trobar alguna funcionalitat? En cas afirmatiu,
quina ?

5. Has creat una marca a la ruta? En cas negatiu, per qué ? i opcionalment
crea'n una.
En cas afirmatiu:
1. Has trobat alguna dificultat creant la marca ?
2. Has hagut d'utilitzar el botdé enrere ?

6. Pots suggerir-nos alguna millora?

B- Consulta una ruta existent i respon les preguntes:
1. Has utilitzat el botd enrere del dispositiu ? En cas afirmatiu, per que?
2. Has consultat la informacidé d'alguna marca? En cas negatiu per que?

3. Pots suggerir-nos alguna millora?

Amb aquest gliestionari podriem detectar si el usuaris tendeixen a perdre el lux d'interaccié que
haviem previst, si el nostre disseny és prou intuitiu i actuar en consequencia.
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4- Implementacid

El disseny del sistema operatiu Android, que es basa en entitats funcionals, que anomenen
Activities, on cada una d'aquestes té una funcié molt concreta que ofereix a tot el sistema, o bé
aglutina un conjunt de controls per a organitzar una interficie amigable per a usar altres
d'aquestes entitats. Aixi seguint aquest esquema la nostra aplicacid es divideix en dos funcions:
gravar i reproduir. Com ja s'ha comentat. per tal de facilitar la navegabilitat i no confondre a
l'usuari, ja que la interficie de gravar i la de reproduir son molt semblants, s'ha afegit una
pantalla d'entrada per “dirigir” la navegabilitat.

Un dels encerts del disseny d'Android és el reaprofitament d'aquestes entitats funcionals, aixi,
encara que de cara a l'usuari, sense tenir en compte els dialegs d'error la nostra aplicaci6 només
aporta tres “pantalles”, I'aplicacid utilitza components del sistema com la camera i la galeria que
ja estan implementats.

Un diagrama basic de les activities de I'aplicacio incloent la camera i la galeria :

Inici
] ;
Mapa

Reproduir Mapa
Enregistrar

Galeria Camara

El gruix de la funcionalitat a implementar recau a I'activitat d'enregistrar i a la de reproduir.
Aquestes dues a més tenen mapa i geolocalitzacid, aleshores s'ha optat per implementar una
classe que gestiona les parts comunes del mapa i la geolocalitzacio i les altres dues implementen
la funcionalitat especifica de cada cas.
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4.1 Diagrames de sequéncia

El diagrama de squeéncia per a I'enregistrament de rutes:

fUsuari fPantalla Inici /GestorLocalitzacio jGestoramius

1 : inicia_aplicacio()

1.2 peticio_localitzacio(}

respostal}

Alt: gps desactivat] 1.3 informar()

4l gps activat 1.4 : peticio_enregistrament(}

1.5: arrenca() , | {ENregistramentRutes

1.6 : inicia_enregistrament(}

1,61 : envia_dades()
[enregistramet actiu 1.6.2: crea_marcador()

1.7 : atura_enregistrament()

1.7.1: peticio_guardar(}

resposta

1.8 : peticio_dades_guardst()

1.8.1 : dades_respostal(}

1.8.3: guardar(}

resposta
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El diagrama de sequéncia per a la reproduccio de rutes:

fsuari fPantalla Inici fGestoramnius fGestorLeocalitzacio

1 : inicia_aplicaciol}

1.2 : peticio_localitzaciol}

resposta(}

Alt: gps desactivat] 1.3 informar()

Alt: gps activat 1.4 : peticio_reproduccio(]

1.4.1: arrenca /ReproduccioRutes

1.4.2: arxius_disponibles{

llista_arxius

llista_arius

1,5 : reproduir(armiu)

1.6 : aturar(}

Com es pot comprovar en els dos diagrames anteriors, a I'esquema inicial d'aquest punt s'han
d'afegir dos components més:

1. un gestor de fitxers per a desar les rutes generades i per llegir les rutes anteriors
2. un gestor de localitzacio per la generacio de les dades de les rutes.
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4.2 Diagrama de classes

El diagrama resultant de I'analisi i que s'ha segit per a la implemantacio és el seguent:

==interface== + Dialeg ==interface=> + ImatgePicker
) - + ImatgePickerinterface )
+ Dialeglistener }=_ _ _ ___________| =realize=F
Ll ———— 1
75 ‘/T\‘ + DialegMota Z‘l Z‘l
I
1
I
1
: : + CameraPicker + GaleriaPicker
I
P :______‘ =<realize==
i "
i '\ AR A
! \\\ + Dialegrilesoir || * DialegGuarda ' '
+ Dialeglisteneractivity n, : :
\
3 L \
. \\ + DialegimatgePicker
\‘,.__‘ S
- ~.
+ MapPlay \ S, -
+ PlayRutasctivity . T Tal
. + AbstractBaseMap RN
L T,y
~ f—-------------—————--244 StorageHelper
! i .
} + TrackScreenhctivity + MapTrack : :
| | I
! | | :
=
] 11 | Srealge i + KmiDataset
| 7 1 1 + Punt
I | & i
| | =<interface== ]
| ' + Mapalnterface 1
I
| 1
I
I
+ PasapasActivity \i/
+ MapsDoslLocation + KmlSaxHandler + Marcador
Frojecte Pasapas
Frojecte DtbLib

En aquest diagrama s'han agupat les classes en els dos projectes resultants de la implemantacio
que s'esmenten al punt segiient.

4.3- Projectes i Paquets

L'aplicaci6 esta dividida en dos projectes finals i diversos projectes de prova. S'han estructurat
totes les funcionalitats en paquets separats en un projecte llibreria anomenat DtbLib i la pantalla
d'inici i els llencadors de les dues pantalles principals en el projecte Pasapas. Aquest Ultim
només té un paquet i només té funcionalitat a I'activitat d'inici amb dos butons per cridar les
altres dues activitats que siplement hereden d'una activitat de DtbLib.

La llibreria esta estructurada en paquets que ofereixen una funcionalitat aillada i especifica. Els

paquets es detallen a continuacio.

4.3.1- .dtblib.dialeg

En aquest paquet s'ha definit una interficie DialegListener de manera que les classes que la
implementin hauran d'implementar una funcié que s'executara com a resposta del dialeg.
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S'ha definit una classe Dialeg genérica amb la funcionalitat necessaria per interpretar el
formulari d'un layout i retornar-lo correctament a la funcié callback esmentada.

Concretament s'ha implementat una subclasse de Dialeg per a cada dialeg de I|'aplicacio. Per
distingir els dialegs en el callback s'usa un identifiador unic.

S'ha definit també una classe DialegException per al control d'errors i excepcions dels dialegs.

4.3.2- .dtblib.imatge

Malhauradament la manera en que el sistema android gestiona les imatges de les galeries i les
imatges de la camera com a resposta de les peticions a les activitats que les retornen son
completament diferents.

Android usa un sistema de “URI"s per classificar els arxius segons el contingut que no té una
concordancia amb el sistema d'arxius. Aquesta és la manera en que una aplicacid pot accedir als
recursos d'un cert tipus. D'altra banda | resposta de la camara es ddna en ruta absoluta al
sistema d'arxius. Per unificar de cara a la nostra aplicacié i, sobretot, al dialeg que permet escollir
entre una imatge de galeria o una foto de la camara, s'ha definit una interficie
ImatgePickerInterface i una classe abstracta ImatgePicker que implementa les fucionalitats
comunes i una implementacié per a cada cas que crida al component del sistema adequat i en
gestiona la resposta per retornar-ho de la mateixa manera en ambdos casos.

4.3.3- .dtblib.kml

Malgrat que la idea original era utilitzar el format GPX, al final s'ha optat per usar el format KML
per ser el format en que google maps i google earth operen i és més senzill que GPX a I'hora
d'afegir dades arbitraries, que s'han usat per definir les imatges en els marcadors.

Aixi en aquest paquet s'han definit classes objecte per les dades de localitzacié amb la mateixa
estructura que els documents KML:

+ KmiDataSet: classe per als objectes amb les dades de la ruta, tan si s'esta generant una
ruta nova com si s'han extret d'un arxiu.

* Marcador: classe per gestionar els punts de la ruta, tan si s6n puntuals com trajectes. El
que en anglés als documents KML es diuen Placemarks.

* Punt: classe per a objectes que guarden punts geografics.

Per interpretar i crear arxius KML s'ha usat la llibreria estandard de Java SAX Parser per a XML
en general. Aquesta llibreria té un bon rendiment demostrat en Android. Per usar-la s'han creat
les classes seguents:

« KmlHandler: classe executa els metodes de la llibreria per a la interpretacio dels arxius.

+ KmiSaxHandler: classe que hereda de DefaultHandler. Ambaquesta classe es defineix
com es guarden les dades en la classe KmlDataSet.

4.3.4- .dtblib.mapes

El 3 de desembre Google va alliberar la versié dos de I'API de mapes per Android. Aquesta és
I'API que s'ha usat en I'aplicacié final. Incorpora, entre d'altres millores, un motor grafic en 3D
per estalviar, segons Google, transferéncia de dades al no transmetre tanta quantitat de mapes
de bits per a mostrar els mapes. S'ha simplificat enormenent la gesti6 de marcadors i s'ha
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modificat la manera en que es mostra la localitzacié actual del dispositiu. L'inconvenient més
gran per programar usant aquesta versio és el fet de que al funcionar usant OpenGL no funciona
en els emuladors de I'SDK d'Android. Per aix0, per provar centres funcionalitats, com la lectura i
interpretacio de KML, s'han abstret els mapes amb una interficie Mapalnterface. Hi ha una
implementacid d'aquesta senzilla usant la versié 1 de I'API només per a proves simples.

Per als mapes finals s'ha creat una classe AbstractBaseMap que implementa els métodes
comuns per a tots els mapes: dibuixar I'objecte KML en curs, transformar aquest objecte en text
formatat com a KML, alguns callbacks de botons comuns, centrat i zoom de la vista, etc. Heredant
d'aquesta classe s'han implementat les classes per a la reproduccié de KML, MapPlay, i la
gravacio de rutes, MapTrack.

4.3.5- .dtblib.localitzacio

De la mateixa manera s'ha implementat localitzacié per a la versio 1 dels mapes i per a la versid
2.

La idea era crear un servei que no s'aturés i anés grabant la ruta encara que Android tanqués
I'aplicacio. Per aix0 s'ha creat la classe SimpleLocationService, que corre en segont pla usant la
classe SimpleLocationListener per rebre els canvis de localitzacié del sistema. Pero funcionen
correctament amb la versid 1 dels mapes.

El canvi en la manera que es proporciona una font de localitzaci6 a la capa que mostra el punt de
localitzaci6 del dispositiu en la versi6é 2 dels mapes, ha provocat que no es poguéssin reutilitzar
les classes anteriors. Amb el métode anterior el mapa no mostra l'indicador propi de localitzacid,
que té l'avantatge de que mostra també |'orientacio, i s'hauria d'usar un marcador propi sense
orientacié o reimplementar el servei en segon pla. Aixi s'ha optat per implementar la classe
MapsDosLocation i utilitzar el marcador del sistema sense el servei en segon pla.

S'han usat les recomanacions de la documentacio oficial i les operacions per discernir entre les
localitzacions i decidir si s'accepten les coordenades rebudes.

4.3.6- .dtblib.storage

En aquest paquet només s'ha implementat una classe StorageHelper per facilitar la gestio dels
arxius i les seves localitzacions al sistema d'arxius. En Android una aplicaci6 pot treballar en un
espai privat per a aquesta en el sistema d'arixius o en una part publica per a tot el sistema i
aplicacions. Aquesta classe uniformitza i facilita aquestes operacions.

D'altra banda, per guardar de forma persistent les rutes grabades, s'ha optat per empacar I'arxiu
kml generat i les imatges en un arxiu zip amb una altra extensid. Aquesta classe genera i
interpreta aquests arxius comprimits.

4.3.7- .dtblib.utils

S'implementa una classe ScreenUtils i BitmapUrtils per realitzar certs canvis i transformacions i
mostrar correctament la imatge de certs marcadors.

4.4-Proves
Per provar cada funcionalitat s'han creat projectes especifics per a cada prova.

« DtbTest: en aquest projecte s'han provat les funcionalitats dels dialegs, de les imatges i el
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sistema d'arxius.
» DtbTestMapa : per a provar la lectura i interpretacié de KMLs de google maps.

+ DtbTestMapaV2: per provar I'Us de la versi6 2 de I'api de mapes, incloent la interpretacio
de KMLs i la localitzacié.

+ DtbTestMapTrack : per provar I'enregistrament de rutes.

4.5- Millores Possibles

Potser la millora més substancial que es podria fer és la separacid del sistema de localitzaci6 en
un procés en segon pla i utilitzar el sistema de notificacions del sistema per les raons abans
esmentades.

Una altra millora seria la implementaci6 d'un giny per a controlar |'aplicacio.
També es podrien afegir altres tipus de marcadors amb altres iconografies i dades.

Seria interessant afegir indicacions des del punt actual al reproduir la ruta, no només mostrar
aquesta, els marcadors i la posici6 i modificar la representacio segons l'itinerari ja recorregut.

Finalment la possibilitat de modificar rutes anteriors i la comunicacié6 amb altres usuaris i
aplicacions completarien |'aplicacié.
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5- Instal-lacid i Us
Requisits:
» Android SDK instal-lat amb les eines adb

* Un terminal amb camara, acceleraci6 3D i android 2.3.3 o superior ( API 9 ), recomanat
3.1 o superior.

* En Windows calen drivers per accedir als dispositius en mode bridge
* Molta paciencia
Procediment :
» Endollar el sistema Android al ordinador amb el mode de depuracié USB activat
* enun terminal executar

o <ruta al binari>adb install <ruta a>Pasapas.apk

L'aplicacio obre arxius localitzats a la carpeta de nom Pasapas a I'emmagatzematge extern del
sistema, usualment la targeta SD. Obre arxius amb extensié kml i amb extensi6 prz. Els primers
poden ser rutes generades amb google maps que interpreta d'una manera forca basica, no
interpreta els estils ni els colors. Els arxius prz son els arxius que la propia aplicacié genera per
guardar les rutes. Tenen una estructura interna fixa i definida amb un arxiu ruta.kml i una
carpeta imatges amb les imatges associades als marcadors oportuns.
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6- Conclusions

El potencial i creixement de la plataforma Android és una motivacié al seu aprenentatge i al seu
us, perd també és molt interessant adquirir els coneixements sobre el disseny i I'arquitectura
d'un sistema modern, obert i complert com aquest.

Google i la Open Handset Alliance han fet molts esforcos per facilitar el desenvolupament sobre
Android i aixi motivar els desenvolupadors a utilitzar-la, conscients de que el futur d'aquesta
plataforma depén de la penetraci6 al mercat i que aquesta creix amb el suport de
desenvolupadors i usuaris. Per aix0 la documentacié és extensa i complerta i I'accés a les eines
de desenvolupament és practicament universal. L'adaptacié dels programadors i dissenyadors es
procura el menys traumatica possible malgrat les peculiaritats del sistema i els dispositius.

D'altra banda, com a programador, és molt enriquidor I'Us de tecnologies tan noves disponibles
en aquests tipus de dispositius, com per exemple la localitzacié per GPS, I'API de mapes, la
interaccié amb la camera i altres recursos. Tecnologies que recentment han pres un impuls molt
important i que son frequents i corrents a partir de |'aparicié d'aquests dispositius. La creacid
d'un projecte de certa envergadura és una bona oportunitat per aprofundir en les técniques
assolides al llarg de tots els estudis i concretament de la propia plataforma.

Com a punt negatiu remarcar que I'enfocament a Eclipse com a entorn integrat de
desenvolupament recomanat, encara que no unic, té molts punts a millorar. L'eficiéncia del
programa és un punt molt negatiu, ja que fins i tot en maquines amb forca recursos hi ha
situacions en que es fa insostenible operar. Aquesta argumentacio es basa en I'Us de diferents
maquines que s'han utilitzat per al desenvolupament del projecte, dues de les quals son:

— PC Clonic amb un procesador i5 3500 ( 4 nuclis reals ) i 8 GB de RAM. Sistemes operatius
Debian i Windows 7.

— Apple Macbook Pro, amb processador i5 (model concret desconegut) i 4 GB de RAM,
sistema operatiu MacOSX Lion.

Amb les dues maquines i usant els tres sistemes operatius indistintament, la generaci6 de logs
per part del dispositiu, no només ha saturat el programa Eclipse fins a la inutilitzacio, siné que ha
corromput el Workspace fins al punt de fer-lo irrecuperable. Situaciéd que ha provocat que s'hagi
de reconstruir tot I'entorn de treball fins a onze vegades.

Probablement aix0 vingui relacionat amb el segiient punt negatiu. Google allibera la versié 2 de
la API de mapes per a Android amb certes caracteristiques noves interessants: més senzillesa en
I'is de representacions grafiques, mapes generats en OpenGL i més eficiéncia en la transferéncia
de dades. Pero amb a punts negatius:

— Impossibilitat de provar els mapes en I'emulador i obligatorietat de depurar l'aplicaci6 en
un dispositiu real, provocant I'error anterior de saturacié en moltes més situacions.

— La documentacid és més escassa. Només es proveeix un exemple molt basic i el javadoc
de les classes. Es troba a faltar més documentacié sobre canvis importants com la gestid
d'events i la localitzacio.

— S'ha uniformitzat la generacid de claus per a I'Us de la API amb els altre serveis de Google,
no necessariament d'Android. La uniformitat té certs avantatges evidents, pero el procés
s'ha complicat forca respecte al procés de la versio 1.

El balancg final és positiu, pero milloraria forca solucionant aquests problemes, que es fan més
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palpables quan més gran és un projecte.

L'aplicacio ha assolit els objectius més basics, pero s'han quedat fora de la implementacié moltes
de les caracteristiques que haurien fet d'aquest un producte realment interessant.
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* Varis autors. “How to draw a path ona map using KML file” [en linea]. 27 de setembre
2012. Disponible en Web: <http://stackoverflow.com/questions/3109158/how-to-draw-a-

path-on-a-map-using-kml-file/3109723#3109723/>

ANNEXII - Glosari

Activity Unitat de programari amb interficie d'usuari funcional en el sistema operatiu
Android.

ADT Eines de desenvolupament d'android (Android developer tools). Conjunt d'eines
per al desenvolupament d'aplicacions per a Android: crear projectes, interactuar
amb dispositius, emuladors, depuracié i d'altres.

API Interficie de programacio d'aplicacions (Application Programming Interface)

CatLog Aplicacié per Android que permet llegir els logs generats pel sistema en el propi
dispositiu com en el LogCat d'Eclipse. Actualment només funciona amb accés de
superusuari

Eclipse Entorn de desenvolupament integrat de codi obert escrit en Java.

Emacs Editor de text amb gran quantitat de funcions i connectors.

Google Nom comu amb que es coneix la companyia Google Inc, responsable de I'impuls
d'Android en comprar Android Inc el 2005.

GPX Format d'intercanvi GPS ( GPS eXchange Format ). Esquema XML per a dades GPS.

Intent Sistema de missatges de la plataforma android per executar activitats i serveis al
sistema.

Java Llenguatge de programacié orientat a objectes amb el qual es desenvolupen la
majoria de les aplicacions per a Android.

Javadoc Sistema de documentacio de codi en java.

KML Llenguatge de marcatge de punts clau ( Keyhole markup language ). Subconjunt
d'XML per a la definicié de rutes i elements geografics.

LogCat Nom amb que es conexi el servei de Logs d'Android. Generalment s'usa un entorn
de desenvolupament per a llegir-los.

Log Registre d'esdeveniments d'un sistema, programari o maquinari.

OpenGL Especificacié estandard d'una API per al desenvolupament d'aplicacions que
utilitzen grafics 3D.

Open Alianca comercial de 84 companyies que es dedica al desenvolupament

Handset |d'estandards oberts per a dispositius mobils. Va ser fundada el 2007, lirerada per

Alliance Google. Els seu principal producte és el Sistema Operatiu Android.

PRZ Extensio propia d'aquest projecte per empacar en un arxiu les dades generades
d'una ruta

SAXParser | Llibreria estandard de Java per a la fromatacié d'’XML
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URI Identificador uniforme de recursos ( Uniform Resource Identifier ). Usat a android
per identificar els mitjans en un dispositiu.

Workspace Eclipse organitxa els seus projectes en una unitat més gran anomenaa Workspace,
espai de treball. Els projectes del mateix workspace poden compartir llibreries i
codi. Es poden tenir configurats tants workspaces com es vulgui. Es recomana que
els projectes d'un mateix workspace tinguin certa relacié. Es Gtil en projectes grans.

ZIP Format de compresi6 d'arxius sense pérdua. Generalment s'utilitza I'extensi6 zip
per als arxius de dades comprimides.

Pagina 38



	Resum
	1- Introducció
	1.1 Justificació i context del projecte
	1.2- Descripció del projecte
	1.3- Recursos
	1.4- Planificació
	1.4.1-Especificació de requisits i planificació
	1.4.2- Disseny i prototipatge
	1.4.3- Implementació
	1.4.4- Finalització i memòria

	1.5- Documentació i productes obtinguts
	1.6 Estructura d'aquest document

	2- Requisits inicials
	2.1- Mètodes d'indagació
	2.1.1- Anàlisi competitiva
	2.1.2- Observació i investigació contextual

	2.2- Perfils d'usuari
	2.3- Requisits funcionals

	3- Anàlisi
	3.1- Casos d'ús
	3.2- Descripció textual dels casos d'ús
	3.2.1- ER01 – Enregistrar ruta
	3.2.2- ER02 – Afegir marcador de text
	3.2.3- ER03 – Afegir marcador d'imatge
	3.2.4- IM01 – Escollir imatge
	3.2.5- IM02 – Fer una foto
	3.2.6- RR01 – Reproduir ruta
	3.2.7- CU01 – Mostrar ruta
	3.2.8- CU01 – Localització

	3.3- Disseny conceptual
	3.3.1- Escenaris per la creació d'una ruta nova:
	3.3.2- Consulta d'una ruta anterior
	3.3.3- Flux d'interacció

	3.4- Prototipatge
	3.4.1- Creació d'una ruta nova
	3.4.2- Consulta d'una ruta anterior


	3.5- Avaluació
	4- Implementació
	4.1 Diagrames de seqüència
	4.2 Diagrama de classes
	4.3- Projectes i Paquets
	4.3.1- .dtblib.dialeg
	4.3.2- .dtblib.imatge
	4.3.3- .dtblib.kml
	4.3.4- .dtblib.mapes
	4.3.5- .dtblib.localitzacio
	4.3.6- .dtblib.storage
	4.3.7- .dtblib.utils

	4.4-Proves
	4.5- Millores Possibles

	5- Instal·lació i ús
	6- Conclusions
	ANNEX I – Fonts d'informació
	I.I Android
	I.II Android Maps API v2
	I.III KML

	ANNEX II - Glosari

