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Capitol 1

Introduccio

Al llarg del dia son diverses les situacions i ambients en les que es posa de
relleu la importancia de poder planificar tasques en els nostres dispositius
mobils. Anar al cinema i que a meitat de la pel-licula soni un mobil, podem
considerar que és un fet puntual i depen de cada persona recordar-se o no
d’apagar el so. No obstant, aquesta mateixa situacié pot esdevenir-se quan
I’activitat és recurrent i periodica en el temps, com per exemple al mati
durant el trajecte en cotxe fins a la feina quan activem el Bluetooth del
mobil per que es conecti amb el “mans lliures”o bé quan desactivem el so i
conectem la Wi-fi a I'arribar-hi. En aquest cas ja no seria un fet puntual i
podria ser planificat. Per aquest motiu, 'objectiu del projecte és el disseny i
implementacioé d’una aplicacio per a dispositius mobils amb Sistema Operatiu
Android que permeti la planificacié temporal d’esdeveniments que executin
diverses accions relacionades amb els serveis que proporcionen els dispositius.
Per tal de compartir ’aplicacié Android amb tots els usuaris i donar I'opcié de
descarregar-la del Google Play (abans anomenat Android Market) en primer
lloc cal decidir un nom i una icona. El nom triat per a I'aplicacié Android
ha estat System Scheduler, i ens referirem a ella aix{ al llarg del projecte. La
icona triada és la que es mostra a la figura 1.1.

1.1 Estat de ’art

Al mercat d’aplicacions per a dispositius mobils hi ha diverses aplicacions
relacionades amb el projecte proposat. Les aplicacions estudiades es poden
classificar en dos grans grups pel que fa a la planificacié de les tasques:

e Aplicacions que no treballen amb rangs horaris.

En aquest tipus d’aplicacions es planifiquen accions que s’executen un



CAPITOL 1. INTRODUCCIO

Figura 1.1: Icona de System Scheduler

dia determinat de la setmana en un moment concret. D’aquesta ma-
nera, es pot planificar que a una determinada hora s’apagui el so del
dispositiu. No obstant, per a poder activar el so un altre cop s’ha de
fer de manualment amb la interaccié de I'usuari o bé creant una altra
planificacié a una determinada hora que torni a activar el so. Les apli-
cacions que treballen sense rangs horaris intenten solucionar aquesta
mancanca amb la possibilitat de crear perfils que agrupen les accions.
Aixo fa que la llista on es mostren les planificacions encara creixi més.
A més, aquest tipus d’aplicacions continuen sense donar la possibilitat
de definir excepcions.

Exemple: Timerrific

Aplicacions amb planificacions amb rangs horaris.

En aquest tipus d’aplicacions es planifiquen esdeveniments que es man-
tenen actius durant un periode de temps. Es a dir, es pot planificar,
per exemple, un esdeveniment en el que en una determinada hora es
desactivi el so i que es torni a activar al cap d’unes hores. En aquest cas
quan ens trobem dintre del rang horari de la planificacid, es mantindra
actiu un servei fins a la fi de la planificacié. D’aquesta manera existeix
I’opcié de planificar excepcions com, per exemple, activar la vibracié en
cas de rebre la trucada d’algii determinat. Les aplicacions que treba-
llen amb rangs horaris que s’han estudiat fins al moment, no permeten
accions més enlla de les relacionades amb la gestié de la vibracié o el
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so. Exemple: Silent Time

L’aplicacié que proposem treballava en un inici amb rangs horaris, de
manera que en un mateixa planificacié es podia definir ’hora d’inici i fi. No
obstant, per evitar perdre la possibilitat de tenir planificacions sense fi, ja
que es pot donar el cas, per exemple, de tenir una reunié amb hora d’inici
pero sense hora de fi, s"Tha modificat el desenvolupament de ’aplicacio per tal
que abasti les funcionalitats dels dos tipus d’aplicacions, fent ’aplicacié més
flexible i augmentant el nimero d’usuaris potencials a les que va destinada.

1.2 Viabilitat del projecte

A Thora d’estudiar la viabilitat del projecte hi ha diversos factors a tenir en
compte que sén comuns a totes les aplicacions Android:

o Diferents dispositius sobre diferents versions del sistema operatiu

Existeixen una gran quantitat de dispositius de diferents fabricants que
treballen amb diferents versions del sistema operatiu Android. Aquest
fet s’ha tingut en compte a I’hora de compatibilitzar 1’aplicacio, inten-
tant que ho sigui el maxim possible, amb les diferents versions d’An-
droid. Per aixo0, s’ha escollit una versié de I’'SDK d’Android minima a
partir de la qual 'aplicacio sera compatible.

e Diferents resolucions de pantalla

També s’ha tingut en compte que la interficie d’usuari s’haura d’adap-
tar a diferents resolucions de les pantalles. Tot i que 'aplicacio esta
destinada a dispositius mobils petits i no a tablets ni a dispositius An-
droid TV, el fet que les finestres de l'aplicacié es puguin veure tant
en vertical com en horitzontal, fa que s’hagi de tenir en compte que el
re-escalat de les finestres s’adapti correctament en tot moment.

Un aspecte a tenir en compte a I’hora d’estudiar la viabilitat de I’aplicacio
System Scheduler es posa de manifest al moment de crear una planificacié.
En aquest instant 'usuari pot seleccionar, per exemple, que una accié d’una
planificacié s’executi a una hora en concret del dia cada dia de la setma-
na. Aquest tipus de planificacié seria el cas més senzill, ja que de fet es
podria arribar a complicar molt tenint en compte que una planificacié es
pot programar per executar-se diariament, setmanalment o mensualment.
Per aixo, s’ha estudiat el funcionament de les classes que s’encarreguen de
la planificacié d’execucio de tasques. Aquestes classes, que les analitzarem
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més endavant, permeten tenir corrent en background un servei que es capag
d’executar tasques inclos quan el dispositiu mobil es troba en mode stand-by.
Per a la implementacié del projecte s’han fet servir les APIs que pro-
porciona I’ Android SDK, les eines de desenvolupament del plugin de la IDE
d’Eclipse Android Development Tools(ADT) i 'emulador que simula un dis-
positiu Android i permet testejar de forma interactiva ’aplicacié dins del
mateix entorn de treball sense haver-la de carregar en un dispositiu Android
real. A la figura 1.2 es pot veure una captura de pantalla de I’emulador.

5554:GingerBread

Arrossega aplicacions a la

pantalla Inici.

Manteniu premuda una aplicacio a
la Barra d'execucio rapida fins que &

System Sc

Figura 1.2: Emulador d’Android versié 2.3.3 (Gingerbread)

L’emulador ens permet provar ’aplicaciéo amb qualsevol versié del sistema
operatiu Android que desitgem i també amb diverses resolucions de pantalla.
No obstant, durant el desenvolupament les proves només s’han fet sobre la
versié minima amb que és compatible I'aplicacio. Es a dir, la versio de la API
10 que correspon a la 2.3.3 (Gingerbread). Tot i que amb I"'emulador no es
pot provar el 100% de les funcionalitats de 1'aplicacid, és una eina molt ttil
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per agilitzar el procés de desenvolpament. No obstant, sempre es pot provar
I’aplicacié sobre mobils reals i inclis debugar els errors que puguin sorgir.

1.3 Requeriments de ’aplicaci6
De manera general, els requeriments de I’aplicacié del projecte sén:

e Usabilitat i disseny de la interficie d'usuari.

e Planificacio de les accions.

Rangs horaris flexibles.

Compatibilitat.

e Accions disponibles (Activar o Desactivar el so, la Wi-fi, el Bluetooth,
la Conexié de dades, gestio de la lluminositat, mode avid, activar la
sincronitzacié, etc)

1.4 Planificacié temporal del treball

La planificacié temporal del treball consisteix en tres parts essencials. Una
fase previa de posada a punt del projecte, una altra d’implementaci6 i una
final de redaccié de I'informe.

1.4.1 Posada a punt

Com a fase previa a l'inici del projecte, s’ha estudiat a fons les aplicacions
Android que existeixen al mercat relacionades amb planificacions d’esdeve-
niments horaris i/o amb 'execucié d’accions relacionades amb els serveis del
dispositiu (apagar o encendre el so, activar o desactivar la wifi, etc...).

Paral-lelament s’ha estudiat el funcionament de les llibreries de Java que
existeixen per a la programacié de dispositius Android, aixi com les teécniques
utilitzades a ’hora de programar la interficie d’usuari. Tot aixo sense deixar
de banda els temes relacionats amb 1'usabilitat de 1’aplicacio, aixi com |’a-
daptacio de 'aplicacié a les possibles resolucions de pantalla que poden tenir
els dispositius.

Una part important de la fase previa ha estat la familiaritzacié amb 1’en-
torn de desenvolupament (IDE d’Eclipse) i el funcionament de I'emulador i
de les llibreries de 1’Android SDK.
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Un cop adquirit el coneixement del que s’havia de fer, es va comencar a
dissenyar les diferents finestres de la interficie d’usuari de ’aplicacio. Tot i
que aquest disseny ha anat canviant durant el desenvolupament del projecte,
es van definir almenys de forma global les principals pantalles que han servit
servit de guia al llarg del procés.

L’estimacio en temps de la fase de posada a punt és d’'un mes.

1.4.2 Implementacio del projecte

Les fases del projecte que es van definir al principi del projecte van ser les
segients:

e Tasca 1. Implementar la planificacié d’un esdeveniment. En aquesta
primera fase es crea la interficie d’usuari per permetre definir I’hora en
concret en la que s’executara una planificacio.

e Tasca 2. Emmagatzemar la planificacié en un sistema de base de dades
intern, de manera que 1'usuari la pugui editar i modificar segons la seva
conveniencia.

e Tasca 3. Desenvolupar la interficie d’usuari per tal que es pugui em-
magatzemar el rang horari, és a dir 'hora d’inici i fi, a més del dia o
dies de la setmana en que s’executara ’accié de la planificacio.

e Tasca 4. Implementacié de I'execucié de la planificacié d’activacié del
so a l'inici del rang horari i desactivacio del so al final.

e Tasca 5. Investigar com fer una planificacié que actui en un rang horari,
creant un servei que es mantingui actiu durant un periode de temps.

e Tasca 6. Desenvolupar el servei que fara de “handle”de les planifica-
cions que es produexin i que gestionara les excepcions definides per

'usuari.

e Tasca 7. Investigar les altres possibles accions a més del so. Wifi
ences/apagat, vibracid, il-luminacié, background, etc...

e Tasca 8. Implementar altres accions a més del so.

e Tasca 9. En una tultima fase, pujar I'aplicacié a Google Play per tal
que els usuaris puguin descarregar-la i provar-la.
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Cada tasca ha estat definida com un entregable, amb les implementacions
de les parts de servidor i d’interficie d’usuari (UI) necessaries. Per a cada
tasca de la fase d’'implementacié es va fer una estimacio incial de dues setma-
nes per tasca, pel que 'estimacié temporal de la fase d'implementacié seria
d’uns dos mesos mig. No obstant, es reserva un mes adicional per fer proves
i per resoldre errors que puguin sorgir.

1.4.3 Redaccio de 'informe

Per a la redaccié de I'informe l'estimacié temporal és d’un mes incloses les
correcccions.

1.4.4 Estimacié temporal

El calendari inicial tenint en compte les tres fases que inclouen 'estudi d’al-
tres aplicacions existents, I’estudi de les llibreries, la familiaritzacié amb ’en-
torn de desenvolupament Android, la implementacié i també la redaccié de
I'informe, seria d’uns 5 mesos i mig.

1.5 Comentaris

Com s’ha pogut veure, les possibilitats que existeixen a 1’hora de configurar
accions sobre un dispositiu mobil sén molt grans. No obstant, quan una
aplicacio és molt versatil s’ha de fer un gran esfor¢ en la usabilitat per tal
que no esdevingui massa complicada per a l'usuari. Per tant, a mesura que
I’aplicacié ha anat creixent s’ha prioritzat la seva usabilitat enfront a un
augment de les opcions disponibles.
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Capitol 2

Funcionalitats Android

En aquest capitol s’introduiran algunes de les funcionalitats que ofereix An-
droid que s’han utilitzat per al desenvolupament d’aquest projecte, aixi com
les 1libreries i extensions de llibreries que han facilitat la programacié de 1’a-
plicacio i han estat molt 1tils per a la compatibilitat amb dispositius mobils
amb versions d’Android antigues.

2.1 SQLite

SQLite ! és una base de dades de codi obert que esta incorporada a Android.
Es tracta d’un motor de base de dades que requereix molt poca memoria
per treballar (aprox. 250 KBytes) i que permet bases de dades relacionals,
transaccions, etc. Aquestes caracteristiques la fan perfecta per tal que les
aplicacions Android la puguin fer servir per consultar, afegir, eliminar i qual-
sevol tipus de gestio que es vulgui fer sobre les dades, sempre i quan el volum
d’aquestes sigui limitat.

Els tipus que permet SQLite sén Text, Integer i Real. Els altres tipus de
dades s’hauran de convertir a aquests tres tipus abans de ser emmagatzemats
a la base de dades.

2.1.1 Base de dades de ’aplicacié

Per a 'aplicacié System Scheduler s’ha creat una base de dades per emma-
gatzemar les dades de les planificacions dels usuaris. En un inici s’ha creat
una taula que contindra la informacié de les planificacions de l'usuari. Els
camps de la taula sén els segiients:

thttp: //www.sqlite.org
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e _id. Es lidentificador tnic de cada planificacio.

e start_time. Hora d’inici.

e end_time. Hora de finalitzacié.

e repeat. Dia o dies en que es repeteix una planificacié.
e action. Accié que s’executara a I’hora d’inici.

e action_end. Accibé que s’executara a ’hora de finalitzacié. En el mo-
ment que comenga un event es guardara en aquest camp l'estat del
dispositiu depenent de ’accié de la planificacié, de manera que en el
moment que acaba la planificacié es pugui recuperar I'estat.

e cnable. Camp que identifica si la planificacio esta activa o no.

2.2 Llibreries

2.2.1 Support Library

Les llibreries de compatibilitat o Support Library son extensions de les APIs
que ens premeten fer Us de noves funcionalitats que no existien per una
determinada API antiga. Aixo facilita la programacié, de manera que el
programador no s’ha de preocupar de si una determinada funcionalitat no
existeix per una API en concret. Només caldra que afegeixi I’API de support
i canvi els imports i les herencies de les classes per tal que les faci servir.

Aixi per exemple, si una aplicacié és compatible a partir de ’API 14
i es vol fer compatible amb una API anterior, com per exemple la 10, en
tindra prou amb fer servir la Support Library. L’objectiu és simplificar el
desenvolupament permeten fer s de noves funcionalitats a les aplicacions,
sense preocupar-se per la compatibilitat amb les versions de I’API.

2.2.2 Llibreria ActionBarSherlock

Segons l'autor d’aquesta llibreria,

ActionBarSherlock és una extensio de les llibreries de compatibilitat o Sup-
port Library dissenyada per facilitar ["us del patro de disseny Action Bar en
una unica API a través de totes les versions d’Android. La libreria utilitzara
I’Action Bar natiu d’Android quan estigui disponible, i en cas contrari utilit-
zara una implementacio propia sobre les plantilles de ’aplicacio d’una forma
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automatica. Aizo permet desenvolupar d’una manera facil una aplicacio amb
una Action bar per totes les versions d’Android des de la 2.x cap endavant.

Aixi doncs, ActionBarSherlock basicament permet la compatibilitat cap en-
rere, arribant a on les llibreries de compatibilitat no arriben. Per tant, si vol-
guéssim programar una aplicacié per les ultimes versions d’Android, aquesta
llibreria no ens faria falta. Pero com que no és el cas, i necessitem compati-
bilitat des de la versié 10 de I’API, aquesta llibreria resultara molt util.

Entre les multiples opcions disponibles d’aquesta llibreria, a 1’aplicacio
System Scheduler s’han fet servir per compatibilitzar les segiients carac-
teristiques:

e Titols de les finestres.

e Possibilitar la navegacio cap enrere des de la icona de System Scheduler,
tot afegint la fletxa cap enrere com indicador.

e Mentu a la barra d’accions (Action Bar) que s’adapten a la posicié
vertical i horitzontal. No obstant, aquesta funcionalitat s’ha substituit
per la utilitzacié d’icones d’afegir planificacié i d’esborrat.

Delet(} Events

23:10 23:12 1)

Figura 2.1: Indicador de fletxa cap en-
rere i titol de la finestra en Android
versi6 2.3.3 (Ginger Bread)

Totes aquestes opcions, al fer servir I'extensié de la llibreria de suport
ActionBarSherlock estan disponibles també per mobils amb versions anti-
gues de ’API, tot i que en el seu moment no estaven disponibles de forma
nativa. A la figura 2.1 es pot veure la barra d’accions de I'aplicacié sobre
la versié d’Android 2.3.3 (Ginger Bread). El titol de la finestra i la icona
per tornar enrere no esta disponible de forma nativa, no obstant la llibreria
ActionBarSherlock fa possible aquesta funcionalitat només disponible fent
servir les versions més recents de I’API d’Android.
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2.3 Fragments

Un dels canvis principals que s’han produit al llarg de les diferents versions
de ’API per Android ha estat la introduccié dels Fragments a partir de la
versi6 Honeycomb (versié 3.2) que aporten una major flexibilitat enfront a
les Activities o activitats que existien fins al moment.

Tot i que es pot obtenir practicament el mateix resultat fent servir Acti-
vitats, I'is de Fragments ajuda a evitar la repeticié de codi ja que permeten
que diverses Activitats facin servir un mateix Fragment, o dit d'una altra
manera, cada Fragment pot pertanyer a una o més d’'una Activitat.

Els Fragments faciliten al programador compatibilitzar les aplicacions
amb pantalles de diferents tamanys i resolucions.

2.4 Orientacié de la pantalla

Les diferents finestres de I'aplicacié System Scheduler estan dissenyades per
treballar tant en posicié vertical com horitzontal. De manera que segons
I'orientacié del mobil s’expandiran o reduiran les amplades dels llistats i for-
mularis o bé s’activara o desactivara I’scroll quan convingui per tal de mostrar
tota la informacié de la pantalla. La figura 2.2 mostra un exemple d’aquesta
adaptacié, a més de la diferencia de posicié de les icones, de la paparera
i el signe '+, fent I’aplicacié que tingui un disseny adaptatiu (Responsive
Design). Per poder percebre aquest efecte el dispositiu ha de tenir activada
I'opci6 de canvi d’orientacié.
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%l 83% @ 11:00

System Scheduler

00:00 07:30

Entre setmana

System Scheduler
22:00 08:15

Entre setmana

@

@

00:00 11:00

13:30

dl., dt, dc., dj

@

08:30 09:00
dl, dt, dc., dj 15:00 18:30

dl, dt., de., dj
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7

Figura 2.2: Vistes en posici6 horitzontal i vertical

2.5 Adapters

Els Adapters sén el vincle entre la vista que s’encarrega de mostrar les dades
per pantalla (AdapterView), ila font de dades (DataSource) que indica quines
dades s’han de mostrar.

DataSource €——> Adapter &—>» Adapter View

® Cursor B List View
B ArrayList & grijd View
B Spinner

Figura 2.3: Diagrama Adapter

A la figura 2.3 es mostra el paper de I’Adapter que seria 'encarregada
d’organitzar i dibuixar cadascun dels elements de qualsevol de les classes que
hereten de I’ AdapterView (ListView, GridView, Spinner i Gallery). Aixo fa
que els Adapters siguin en molts casos els colls d’ampolla de les aplicacions.

Per tal de fer més eficient 1'is dels Adapters primer cal coneixer com
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funcionen 2

A la imatge 2.4 es mostra el funcionament d’una finestra quan es fa scroll.
Es pot veure que quan es fa scroll cap avall la vista de la part de dalt deixa
de mostrar-se i n’apareix una altra de nova a la part de baix. Internament
aquest procés es basa en fer una crida a la funcié getView() per mostrar
la nova vista que apareixera a la part de sota de la pantalla, i guardar la
vista que ha desaparegut de la part de dalt a la Android Recycler, que és un
buffer on es guarden totes les vistes candidates a ser esborrades. Per aixo, si
recuperem la vista que haviem perdut abans fent scroll cap amunt, ja no ens
caldra buscar-la a la font de dades, sin6é que la podrem recuperar de I’ Android
Recycler, millorant aixi 'eficiencia.

J Item 1
Item 1 / Item 2 Item 2
ltem 2 / ltem3 ltem 3
Item3 Item 4 Item 4
ltem4 é Item 5 Iltem 5
Iltem 5 Item 6 Item 6
Item 6 Item7 Item7
ltem7 Iltem 8

View getView(int position, View convertView, ViewGroup pasent)

v

Typen

Recycler android.amberfog.com

Figura 2.4: Android Recycler

La comanda find ViewByld que s’utilitza per referenciar els elements de la
vista és un filtre de cerca bastant pesat, és per aixo que si la vista a mostrar
I’estem reciclant de 1’Android Recycler és aconsellable fer servir el “holder
pattern”. Aquest patrd es basa en crear una classe estatica, on les propietats
seran els elements que volem fer servir a la vista. Quan es cridi a getView() i
es llegeixi una vista per primer cop, es creara una instancia d’aquesta classe
estatica i s’hi guardara la informacié de la View per després guardar ’objecte
sencer mitjangant la comanda setTag() de la View.

A Texemple de codi que es mostra a la figura 2.5 es pot veure més clar:

http://www.google.com/events/io/2009/sessions/ TurboChargeUiAndroidFast.html.
Video-presentacié feta per Roman Guy @ GooglelO 2009 que mostra com funcionen els
Adapters i com fer-ne un s correcte a les aplicacions per millorar 'eficiciencia.
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static class ViewHolder{
TextView text;
ImageView icon;

¥
Blverride
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
ViewHolder holder;
if (convertView==null) {
convertView = layoutInflater.inflate(R.layout.activity_main, parent, false);
holder = new ViewHolder();
holder.text = (TextView) convertView.FindViewById{R.id. text);

holder.icon = (ImageView) convertView.findViewById(R.id.icon);

convertView.setTaglholder);

1
else {

holder = (ViewHolder) convertView.getTag();
1

holder.text.setText{DATA[position]);
holder.icon.setImageBitmap{{position & 1) == 1 7 miconl : micon2);

return convertView;

Figura 2.5: Exemple de funcionament del getView() d'un Adapter

2.6 Loaders

La classe Loader es va introduir a partir de la versié 3.0 d’Android (Honey-
comb) i permet a més de la carrega asincrona de dades, la monitoritzacié de
la font de les dades, de manera que quan es produeix algun canvi en aquesta,
actualitzara les vistes. Els Loaders milloren 'eficiencia al guardar l'estat,
aixi en cas que es faci una recarrega per qualsevol canvi de posicié del mobil,
d’horitzontal a vertical per exemple, no necessitaran tornar a carregar les
dades.

Les finestres de I’aplicacié System Scheduler que contenen llistats, fines-
tra de llistat de planificacions i finestra d’esborrat de planificacions, estan
implementats amb Loaders.

2.7 Notificacions

Les notificacions sén un mecanisme per avisar l'usuari d’algun esdeveniment
d’importancia. N’hi ha de dos tipus:

e Missatge per pantalla. Es mostra una finestra de dialeg amb informacié
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per a l'usuari que desapareix al cap de pocs segons.

e Notificacions en background. Es fa servir principalment des d’elements
purament background: Services, Receivers, Alarms, ... L’objectiu és
informar d’un esdeveniment detectat o produit per un dels anteriors.
Es poden exhibir de tres formes diferents:

— Una icona a la barra de notificacions
— Una View a la barra de notificacions estesa

— Efectes audio-visuals com ara vibracions, sons o leds

A Taplicacié System Scheduler es mostraran diverses notificacions amb mis-
satges per pantalla. També es mostraran notificacions a la barra superior
quan una planificacié activa s’inicia.

2.8 BroadcastReceiver i AlarmManager

Per tal de poder implementar la programacié de les planificacions i que per-
metin rebre les notificacions per poder llangar les accions com activar/de-
sactivar el so, la Wi-fi, el Bluetooth o la conexi6é de dades, seran necessaris
diversos components d’Android i seguir el segiient procés.

El component BroadcastReceiver permet registrar esdeveniments de sis-
tema o d’aplicacions. Per poder fer-lo fer servir només cal crear una classe
que hereti de la BroadcastReceiver i implementar el metode onReceive(). Ca-
da cop que es produeixi un esdeveniment dels que estiguin registrats seran
notificats per I’Android runtime i el metode onReceive() sera I'encarregat de
gestionar aquestes notificacions. Es necessitara també crear un PendinglIn-
tent. Un Intent és una estructura de dades que es passa per parametre entre
les activitats. Per posar un exemple, quan fem click a sobre d’una planificacio
per tal d’obrir la finestra de modificacid, es creara un Intent i se li afegira el
parametre identificador de la planificacié. D’aquesta manera quan s’obri la
finestra de modificacié es recuperara 1’ Intent i el parametre identificador per
tal de poder cercar les dades de la planificacié a la base de dades. Un cop
s’acabi la modificacié al apretar el boté de guardar, s’actualitzara 1'Intent
amb la informacié modificada. Per la seva banda un PendinglIntent s’uti-
litza per passar per parametre un Intent que s’executara amb els mateixos
permisos de 'aplicacié, inclus si aquesta ja s’ha apagat. En el nostre cas el
PendingIntent el passarem a la classe BroadcastReceiver creada. A la classe
AlarmManager es defineix la planificacié passant el Pendingltent. Quan es
rebi un notificacio es fara servir la classe PowerManager per despertar el
mobil i poder executar les operacions necessaries.
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Un dels punts que cal tenir en compte relacionada amb la planificacié
dels esdeveniments succeeix quan s’apaga el mobil. En aquest moment totes
les planificacions que s’han fet fins al moment es perden. Es per aixo que
s’ha crear un BroadcastReceiver que rebi 'accié d’arrencada del dispositiu.
Un cop capturada ’accio, es fa una cerca a la base de dades local del mobil
per cercar totes les planificacions actives creades per 1'usuari per tornar a
programar-los un altre cop.

2.9 Pujar Paplicacié a Google Play

Mitjancant la consola de Google Play Developer és possible publicar una
aplicacio de manera que els usuaris de dispostiu mobils Android la puguin
descarregar. Es per aixo que el primer pas consistira en crear un compte de
desenvolupador de Google Play. Un cop fet aixo, s’han de fer un seguit de
modicacions al fitxer “.apk”que genera la compilacié per tal que el paquet
compleixi un seguit de criteris d’acceptacié. En primer lloc I'arxiu “Sys-
temScheduler.apk” que genera 1’ Eclipse s’haura de firmar amb un fitxer de
claus o keystore que generarem. I en segon lloc s’haura d’executar sobre el
fitxer resultant un alineament fent servir I'aplicacié zipalign. Amb aquesta
aplicacio s’assegura que les dades no comprimides, com per exemple les imat-
ges, comencin a partir d'un cert alineament comptant a partir de l'inici del
fitxer, de manera que totes les parts puguin ser accedides de manera directa,
reduint aixi I'is de la memoria RAM consumida quan ’aplicacié estigui en
funcionament.

[’arxiu de claus també haura de complir uns criteris. Entre ells és obli-
gatori que la data d’expiracié sigui més enlla del 22 d’octubre del 2033, aixi
que es recomana posar un periode de 25 anys pel qual la clau sera valida.
Per aixo el parametre “-validity” que conte els dies de validesa de la clau sera
de 10.000. La comanda sera la segiient:

$ keytool -genkey -v -keystore claus.android -alias aliasname
-keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000

Un cop tinguem ’arxiu de claus que serveix per firmar ’aplicacid, haurem
de seguir els segiients passos:

Des de I'entorn de desenvolupament FEclipse farem boté dret a sobre del
projecte. A continuacié seleccionem Android Tools — FExport Unsigned Ap-
plication Package. Aix0O ens creara un arxiu “SystemScheduler.apk”al direc-
tori que haguem seleccionat. A més un missatge de I’ Eclipse per pantalla
ens avisara del segiients passos que haurem de realitzar. Tal com es pot
veure a la figura 2.6 aquests passos consiteixen en firmar el paquet i a con-
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Android IDE Plug-in

An unsigned package of the application was saved at
fUsers/xavieregeavila/Desktop/PFC/Upload System Scheduler/
SystemScheduler.apk

Before publishing the application you will need to:
- Sign the application with your release key,
- run zipalign on the signed package. ZipAlign is located in <5DK> /tools/

Aligning applications allows Android to use application resources
more efficiently.

0K

Figura 2.6: Missatge d’avis de 'IDE d’Eclipse

tinuacio alinear-lo amb 'aplicacid zipalign. Aixi doncs obrirem un terminal
i ens col-locarem al directori on hem emmagatzemat 'arxiu “SystemSchedu-
ler.apk”. Per facilitat copiarem I’arxiu de claus al mateix directori i escriurem
la segiient comanda:

$ jarsigner -verbose -sigalg SHAlwithRSA -digestalg SHA1l -keystore
claus.android "SystemScheduler.apk" systemscheduler

Intrduirem la paraula clau de 'arxiu de claus i el paquet “SystemSche-
duler.apk” quedara firmat.

També podem utilitzar la comanda jarsigner apuntant als directoris on
estiguin emmagatzemats tant 'arxiu “claus.android”com 'arxiu “SystemSc-
heduler.apk”.

Opcionalment, per verificar la firma podem executar la segiient comanda:

$ jarsigner -verify SystemScheduler.apk

Hauria de sortir el missatge “SystemScheduler.apk jar verified.”

A continuacié canviem el nom de I'arxiu ja firmat “SystemScheduler.apk” per
“SystemScheduler-signed.apk”.

Per la segiient comanda necessitem ’aplicacié “zipalign”que es troba a la
ruta <SDK> /tools/

Executem la comanda segiient:

$ ./zipalign -f -v 4 "SystemScheduler-signed.apk"
"SystemScheduler.apk"
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[ 3 ~ 4

S Google play | Developer Console Xavier Egea =
W Al applications

@ SYSTEM SCHEDULER - com.systemscheduler
% Game services
e o Statistics APK
; Ratings & Reviews
A Betlngs PRODUCTION BETA TESTING ALPHA TESTING

Crashes & ANRs Version

Announcements 7
Optimization Tips

PRODUCTION CONFIGURATION
APK
Store Listing CURRENT APK  published on Sep 1, 2013 12:27:05 PM
Pricing & Distribution
Supported devices Excluded devices
In-app Products 3312 0
Services & APls
¥ VERSION UPLOADED ON STATUS
7(1.2.4) Sep 1, 2013 in Prod

Figura 2.7: Consola de desenvolupador de Google Play

Amb aix0 ja tindrem el paquet preparat per pujar. A partir d’aqui només
cal obrir la consola de desenvolupador: https://play.google.com/apps/publish/
i prémer el boté de pujar 'APK. A la figura 2.7 es mostra una finestra de la
web de la consola de desenvolupador de Google Play.

Quan necessitem fer canvis a I’aplicacié i pujar noves versions haurem de
canviar la versié del codi definida dintre de 'arxiu “manifest.xml”. Aquest
fitxer conté les configuracions globals que afecten al projecte, com la ver-
si6 minima a partir de la qual I'aplicacié sera compatible, els permisos que
necessita 'aplicacié i que hauran de ser acceptats per 'usuari, aixi com les
diferents Activities o Receivers de ’aplicacié. Un cop modificada la versio
seguirem els passos que s’han fet servir per pujar per primera vegada 1’apli-
cacio.
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Capitol 3

Funcional

System Scheduler és una aplicacié per a la planificacié diaria i setmanal de
planificacions que permeten gestionar funcionalitats del mobil com poden ser
el so, les conexions Wi-fi o Bluetooth o la conexié de dades.

En aquest capitol es veura com descarregar i instal-lar System Scheduler
des de Google Play, aixi com el funcionament de les diferents finestres de
Paplicacié enacarregades de crear, modificar i eliminar planificacions. A més
es comentaran els tipus de notificacions que s’envien a l'usuari.

3.1 Instal-lacido

L’aplicacio System Scheduler esta publicada a Google Play, per tant per fer-
la servir només caldra descarregar-la i instal-lar-la com qualsevol aplicacio
Android. Per tal de trobar-la a Google Play es pot cercar “System Schedu-
ler”dintre de la categoria d’aplicacions i fer scroll fins a trobar 1’aplicacio, o
bé cercant directament “com.system.scheduler”que és 'identifiacor uinic del
paquet System Scheduler (Figura 3.1).

‘il 65% @ 14:02

(¥ system scheduler Q

25. System Scheduler

Xavier Egea

Figura 3.1: System Scheduler a Google Play

21
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Abans de poder fer la descarrega sera necessari acceptar els permisos que
requereix 'aplicacié. Aquests permisos alerten a l'usuari de les operacions
que es podran fer des de 'aplicacié que afecten a elements susceptibles de
la seguretat. En el cas de System Scheduler, aquests permisos afecten al
control de la vibracio i a la gestié de la Wi-fi i Bluetooth que sén intrinsecs
a ’aplicacid i per tant és logic acceptar-los.

Al fer click sobre I'aplicaci6 del llistat s’obrira la finestra des d’on podrem
descarregar i instal-lar I’aplicacid, tal com es pot veure a la figura 3.2

"l 65% & 14:01

System Scheduler
XAVIER EGEA

Puntua i opina

Descripcio

Systems Scheduler permet administrar els dispositius
mobils Android.

Opcions:
- Habilitar o deshabilitar el Volum

- Habilitar o deshabilitar la Wi-fi

Figura 3.2: Finestra d’instal-laci6

Un cop instal-lada I'aplicacié apareixera la nova icona al dispositiu i ja es
podra obrir.
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3.2 Llistat de planificacions

La finestra de llistat de planificacions és la primera finestra que trobem quan
iniciem l’aplicacié. Aquesta, recull les diverses planificacions creades per
I'usuari i des d’aqui es poden gestionar (crear, modificar, esborrar) totes
les planificacions. En un primer moment apareixera buida amb les icones
de la paperera per esborrar planificacions i la icona '+’ per afegir-ne. Les
planificacions afegides es mostraran en forma de llista on cada linia mostra la
informacio rellevant de cada planificacié per tal que I'usuari pugui identificar-
la: Hora d’inici i fi de la planificacid, dies en que s’executara aquesta i una
icona que indica el tipus d’accié que s’efectuara. A la figura 3.3 es mostra
una captura d’exemple. La barra de progrés que es mostra a sota del rellotge
a l'esquerra de cada linia, indica que aquesta esta activada (de color verd) o
desactivada (de color gris).

<all 83% ™ 17:00

System Scheduler

00:00 07:30

Entre setmana

@

08:20 09:00

Entre setmana

Q 1Q

09:15 13:30

dl., dt., dc., dj.

13:30

dl., dt., dc., dj.

©

N
7

15:00 18:30

dl., dt., dc., dj.

Figura 3.3: Llistat de planificacions
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Des d’aquesta finestra principal es poden fer les seguents accions:

e Canviar ’estat d’una planificacié. Per tal d’activar o desactivar
una planificacio es pot fer des del propi llistat fent click sobre el rellotge.
Al fer-ho, en cas que es tracti de 'activacid, es mostrara una notificacio
en forma de missatge de text informant que la planificacié s’ha activat.

e Crear una planificacié. Per afegir una planificacio, fent click a sobre
la icona '+’ s’obrira la finestra del detall de la planificaci6 amb els
camps buits llestos per poder ser omplerts.

e Edicié d’una planificacié. Fent click sobre una planificacié deter-
minada s’obrira la finestra de detall de la planificacié per a poder-la
modificar.

e Esborrar planificacions. Fent click sobre la icona de la paperera
s’obrira una nova finestra amb el llistat de les planificacions per tal de
poder-les seleccionar per ser esborrades.

3.3 Detall de la planificacié (Creacié i edicid)

La finestra de detall de la planificacié és un formulari que permet modificar
una planificacié existent o afegir-ne una de nova. Els camps necessaris per
poder crear una planificacié seran els dies de la setmana en que s’executara
aquesta, ’accié que s’executara en el moment d’inici de la planificacid, I’hora
d’inici i per dltim I’hora de finalitzacié. Aquest 1ltim camp sera opcional i
per activar-lo haurem de marcar la casella de CheckBoz amb el text “Selec-
cionar hora fi?”. Si la casella esta marcada podrem afegir el camp d’hora
de finalitzacié. En cas contrari aquest camp quedara buit i actuara com una
planificacié que comenca a una determinada hora perd que no acaba mai.
A la figura (Figura 3.4) es mostra un exemple de la finestra d’edicié d’una
planificacié.

Les accions que es poden seleccionar en el moment d’activacié de la pla-
nificacié seran les seglients:

o Activar o desactivar el volum. En cas de desactivar el volum hi haura
la possibilitat d’activar la vibracio.

e Activar o desactivar la connexié Wi-fi
e Activar o desactivar la connexidé Bluetooth

e Activar o desactivar la connexi6 de dades
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&) "l 94% @ 2:35

_ Editar Planificacio

Activar

Hora inici
22:00

Seleccionar hora fi?

Hora fi
08:15

Repetir

Entre setmana

Accio

Activar Conexio de Dades

Cancelar Guardar

Figura 3.4: Edici6 d'una planificacio

Al final de I'execucié d’una planificacid es retornara a l'estat previ en
que es trobava I'element hardware sobre el que es va actuar (Volum, Wi-fi,
Bluetooth, Conexié de dades) en el moment de l'inici de I'event.

En el cas que no hi hagi hora de finalitzacié només s’executara 1’acci
d’inici i no es retornara a l’estat previ.

Per tal que una planificacié pugui ser creada o modificada ha de complir
els segilients requisits:

e [’hora d’inici és obligatoria.
e L’hora d’inici i fi no poden ser iguals.

e S’ha de seleccionar almenys un dia de la setmana en que s’executara la
planificacié.
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e S’ha de seleccionar una accié obligatoriament.

En cas que un d’aquests requisits no es compleixi al clickar al boté Guar-
dar, es mostrara un missatge per pantalla indicant I’error i no deixara conti-
nuar fins que tots els errors s’hagin corregit.

3.4 Esborrat de planificacions

Per esborrar planificacions es fara click a la icona d’escombraries de la finestra
del llistat de planificacions. Aix0 obrira una nova finestra on es mostrara el
mateix llistat que teniem a la finestra anterior, pero en comptes de la icona del
rellotge que ens permetia activar o desactivar una planificacio, es mostrara un
checkbox per cada linia per poder seleccionar les planificacions que desitgem
eliminar. Tal com es mostra a la figura 3.5, al fer click sobre la paperera a
la finestra del llistat de planificacions, ens portara a la finestra d’esborrat

7. 07 .l 91% @ 2:55

System Scheduler , Esborrar Planificacions

© 22:00 08:15 22:00 08:15

Entre setmana Entre setmana
©

/@

00:00 171:00

Caps de setmana

08:30 09:00

dl., dt., dc., dj.

00:00 11:00

Caps de setmana

08:30 09:00

dl., dt., dc., dj.

© 1349 1350 13:49 13:50
dv. i

Delete

Cancelar

Figura 3.5: Llistat de planificacions - Esborrat de planificacions

A Tobrir-se la finestra d’esborrar planificacions, el boté Esborrar aparei-
xera desactivat ja que no hi haura cap checkbor seleccionat, perd a mesura
que anem seleccionant les planificacions, aquest boté s’activara i informara
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entre parentesis del nimero de planificacions que s’han seleccionat fins al
moment. Un exemple d’aquest comportament es pot veure a la figura 3.6.

Un cop hagim seleccionat les planificacions que desitgem esborrar i hagim

£ F wl 91% @ 2:55 &7 wl90% @ 3:13

Esborrar Planificacions Esborrar Planificacions

22:00 08:15

Entre setmana

00:00 11:00

Caps de setmana

08:30 09:00

dl., dt., dc., dj

13:49 13:50

22:00 08:15

Entre setmana

00:00 11:00

Caps de setmana

08:30 09:00

dl., dt., de., dj

13:49 13:50

Cancelar Cancelar Esborrar(3)

Figura 3.6: Esborrat de planificacions

fet click al boté Esborrar apareixera una finestra de dialeg de confirmacio.
A continuacié, un cop hagim confirmat, s’obrira la finestra del llistat de
planificacions sense les esborrades recentment.

3.5 Notificacions

Per tal que 'usuari s’assabenti de que s’esta executant una planificacio, o
dit d’una altra manera, que el moment actual es troba dintre del rang horari
d’una planificacié activa, es mostrara una notificacio a la barra superior del
dispositiu mobil. Els tipus de notificacions que es mostraran son:

e Planificacions amb rang horari (hora d’inici i fi). En aquest cas les
notificacions avisaran de I'accié que s’ha produit i no es podran esborrar
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de forma manual fins a I'hora de finalitzacid, o bé si I'usuari desactiva
o esborra la planificacié de forma manual entrant a I'aplicacio.

e Planificacions amb hora d’inici (pero sense hora de fi). En aquest cas es
mostrara un missatge de “Planificacié llangada” i podra ser esborrada
per l'usuari quan ho desitgi.

‘I 5 . 4 dimarts Esb
o 3 de setembre de 2013 el

\ Activar Conexio de Dades 15:47
Planific: 21:00. Click ---> (+Info)

\ Desactivar Volum - Vibracio (E 1545

Planificacio llar a. Click ---> (+Info)

Figura 3.7: Exemples de notificacions

A la figura 3.7 es pot veure un exemple dels dos tipus de notificacions
possibles. Fent clic a les notificacions s’obrira ’aplicacié a la finestra de la
llista de planificacions.
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Decisions d’implementaci6

Durant el desenvolupament del projecte s’han hagut de prendre un seguit
de decisions. Algunes d’elles eren intrinseques a qualsevol desenvolupament
d’una aplicacié Android, com pot ser la versié minima a partir de la qual
I’aplicacié sera compatible o I'idioma per defecte de I'aplicacié. D’altres son
conseqiiencia de problemes sorgits relacionats amb els requeriments funcio-
nals de 'aplicacio.

4.1 Compatibilitat de 1’aplicacié

Idealment les aplicacions haurien de ser compatibles amb tots els dispositius
mobils Android que existeixen. Per dur a terme aixo, s’hauria de compati-
bilitzar I'aplicacié des de la primera versié de I’API. No obstant, aquest fet
comporta un seguit de problemes:

Pérdua de funcionalitats : Un dels principals desavantatges, és la perdua
de funcionalitats noves. Es a dir, no podrem treballar amb les tltimes
caracteristiques afegides darrerament, moltes d’elles enfocades a millo-
rar el rendiment i la usabilitat de les aplicacions.

Major esfor¢c de desenvolupament : Un altre inconvenient és el major
esforg de desenvolupament que suposa el fer compatibles les aplicacions
amb un nombre cada cop més reduit de mobils que funcionen amb les
APIs més antigues.

Impossibilitat de fer proves : Tot i que I'’emulador ens permet fer proves
del funcionament de I'aplicacié amb totes les versions de ’API que
desitgem, hi ha funcionalitats que no es poden provar amb ’emulador.
A aixo s’hi afegeix el fet que un emulador no reprodueix al cent per
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cent el comportament d’un dispositiu real. Per tant, un usuari amb un
dispositu mobil que faci servir una API antiga pot trobar-se errors a
I’aplicacié que no s’han detectat en la fase de proves perque no s’han
pogut provar en un entorn real.

D’altra banda, s’ha d’intentar que I’aplicacio sigui el més compatible possible
amb els diferents dispositius del mercat, de manera que el nombre d’usuaris
que puguin arribar a fer servir ’aplicacio sigui el maxim possible.

1.6

Donut 4 0.1%
21 Eclair 7 1.4%
2.2 Froyo 8 3.1%
2.3.3- Gingerbread 10 34.1%
i
3.2 Honeycomb 13 0.1%
4.0.3- Ice Cream 15 23.3%
4.0.4 Sandwich
4.1.x Jelly Bean 16 32.3%
4.2.x 17 5.6%

Figura 4.1: Percentatge de dispositius mobils
que utilitzen cadascuna de les diferents versi-
ons de I’API d’Android (Juliol 2013)

La figura 4.1 ens mostra una llista de les diferents versions de sistema ope-
ratiu Android corresponent al juliol del 2013. A la fila Codename és mostren
els alies d’una versié i API determinada. Tal com es pot veure aquests alies
estan ordenats de forma alfabetica i des d’un inici han tingut noms de pastis-
sos. L’altim camp (Distribution) indica el percentatge de mobils del mercat
que utilitzen cadascuna de les versions. Aixi podem veure com la versié de
la API 10, tot i ser una API forca antiga, és la que utilitzen més disposi-
tius mobils. Si sumem els percentatges de les tres primeres versions (Donut,
Eclair, Froyo) observem que només un 4.6% dels dispositius del mercat fan
servir aquestes versions. D’aquesta manera, triant fer compatible 'aplicacio
a partir de la versié 10 de 'API (Gingerbread), es cobreix més del 95% dels
dispositius. A més, al llarg del temps cada vegada hi haura menys dispositius
amb versions antigues de ’API, i el manteniment de ’aplicacié es centrara
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en compatibilitzar amb les versions noves de ’API que vagin sorgint. Aixo
queda pales en el llistat de versions de la figura 4.2 corresponent al setembre
de 2013 on I’API 10 ja no és la més utilitzada, cedint el primer lloc a la versié
4.1.x corresponent a I’API 16.

2.2

Froyo 8 2.4%
2:3.3- Gingerbread 10 30.7%
2.3.7

3.2 Honeycomb 13 0.1%
4.0.3- Ice Cream 15 21.7%
4.0.4 Sandwich

4.1.x Jelly Bean 16 36.6%
4.2.x 17 8.5%

Figura 4.2: Percentatge de dispositius mobils
que utilitzen cadascuna de les diferents versi-
ons de I’API d’Android (Setembre 2013)

Aixi doncs, s’ha pres la decisié de fer compatibe ’aplicacié amb els dispo-
sitius Android a partir de la versié 10 de I’APT (versi6 2.3.3 - GingerBread)
fins a ’API més nova que existeix actualment, la versié 18 de 'API (versié
4.3 - JELLY BEAN_MR2).

4.2 Ordre dels botons

La posicié dels botons que existeixen al llarg dels diferents formularis de
I’aplicacié han de mantenir una coherencia. Es a dir, el boté de Cancelar no
pot estar en algunes finestres a l’esquerra i en d’altres a la dreta. A més,
I'usuari ha de trobar de la forma més intuitiva possible la posicié dels botons.

A la informacié consultada a Internet, tot i que hi ha divergencies, la
manera estandard de situar els botons en Android, si més no en les ultimes
versions, és el boté de Cancelar a l'esquerra i el boté d’accié (Acceptar,
Guardar, Esborrar, etc...) ala dreta. Aix{ doncs s’han implementat totes les
finestres seguint aquest criteri.
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4.3 Planificacio d’esdeveniments

A T'hora d’implementar la planificacié del llangament dels esdeveniments,
sorgeix el problema que aquests es poden planificar un, dos o més dies de la
setmana sense seguir un patrd recurrent constant. Es a dir, I'interval entre
cada llancament d'una determinada planificacié no té perque ésser el mateix.
Aixi, en una planificacio que es llenci dilluns, dimarts i divendres no podriem
establir un interval constant.

Aixi doncs, una possible sol-lucié a aquest problema consistiria en que
cada cop que s’executi una accié planificada es recalculi la segiient. Aixo
seria correcte si no fos perque existeix la possibilitat que en el moment en
que s’hagués d’executar una planificacié, el dispositiu mobil podria estar
apagat. Aixo faria que no es recalculés la segiient execucié i per tant aquella
planificacié quedaria anul-lada.

Un cop vist que I'anterior sol-lucié no era correcte, es va optar per man-
tenir una execucio diaria a ’hora d’inici de la planificacié. D’aquesta manera
cada dia a 1’hora indicada pel camp d’hora d’inici de la planificacié es com-
provara si s’ha d’executar I'accié en concret o no.

Per veure-ho amb un exemple, si una planificacié esta programada per
executar-se a les 10h el dilluns i el dijous, cada dia de la setmana a les 10h es
fara una comprovacié de si el dia actual és dilluns o dijous. En cas afirmatiu
s’executara 'acci6 i en cas contari no fara res.

4.4 Finalitzacio d’accions

Una de les desicions més complicades que s’han prés al llarg del projecte
ha estat com actuar quan una planificacié finalitza. Les aplicacions que
no treballen amb rangs horaris no tenen aquest problema, ja que executen
accions en un determinat moment i prou, ja que no tenen data de finalitzacié.
No obstant, les aplicacions que treballen amb rangs horaris com Silent Time,
quan finalitza la planificacid, executen ’accié contraria. Es a dir, si s’ha creat
una planificacié que desactiva el so, quan finalitza I’esdeveniment el torna a
activar, independentment de si a I'inici de la planificacié estava activat o no.
No obstant, podria ser que I'usuari vulgui que el seu dispositiu mobil segueixi
sense volum. Per tant, aix0 pot ser una acci6 inesperada i/o no desitjada per
a 'usuari que faci servir aquesta aplicacio, ja que s’estan prenent decisions per
part de I'usuari sense que aquest ho hagi acceptat ni en tingui coneixement.

Per evitar aquest comportament a ’aplicacié System Scheduler quan una
planificacié finalitza retorna a l'estat incial. Es a dir, retorna a l'estat en
que es trobava ’element hardware sobre el que s’esta actuant (Volum, Wi-fi,
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Bluetooth, Conexié de dades) en el moment de 'inici de la planificacié. Per
exemple, si la planificacio activava el volum, pero el volum ja estava activat,
el deixara tal com estava i no el desactivara. Si pel contrari el volum estava
desactivat a l'inici de la planificacié, el deixara desactivat al finalitzar.

4.5 Esborrat de planificacions

Quan es realitzen accions critiques, com ara l’esborrat de dades, existeixen
dues possibles solucions per tal de minimitzar les possibilitats que 1'usuari
cometi un error:

e Mostrar un missatge de confirmacié. En aquest cas es mostra una
finestra modal amb un missatge avisant de ’accié que s’esta a punt de
produir i de si I'usuari realment desitja continuar o en cas contrari, vol
cancelar 'accié.

e Desfer (Undo). En aquest cas l'usuari efectua 'accid, per exemple
eliminar ’element o els elements seleccionats de la llista, i disposa d’uns
quants segons per desfer ’accié. Un exemple d’aquesta implementacio
la podem trobar a I'aplicacié de Gmail mostrada a la figura 4.3.

Houzz Updates

A KOl HO

Figura 4.3: Accié de desfer de Gmail

A Taplicacié System Scheduler s’ha optat per la primera opcié perque
ja fa la funcié que ha de fer, és a dir compleix els requeriments, i per la
seva facilitat d’implementacié. Aixo ens ha permes dedicar el temps a altres
funcionalitats.

4.6 Idiomes

L’idioma de 'aplicacié per defecte sera ’angles. No obstant s’han introduit
els textos en catala i castella, aixi que si I'usuari té configurats algun d’aquests
idiomes, ’aplicacié apareixera traduida.
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Capitol 5

Problemes

5.1 TimePicker

El component TimePicker és una vista que permet seleccionar una hora del
dia en concret (hora, minuts, AM/PM). A Iaplicaci6é System Scheduler es fa
servir a la finestra d’edicié de planificacions per seleccionar ’hora d’inici i fi.
En principi, que aquest component ja existeixi de forma nativa al SDK hauria
de facilitar la programacio, no obstant ha estat una de les funcionalitats amb
les que més problemes han sorgit.

El principal inconvenient ha estat gestionar com es comporta la classe
TimePicker segons la versiéo de 'API que estem corrent. A continuacio es
detallen el comportament que s’ha detectat en les diferents versions, per
tractar de resumir i aclarir els problemes sorgits.

e Versi6 2.x i 3.x. Per a les versions més antigues, el problema que s’ha
trobat és que la posicié dels botons no era coherent amb 'estandar, i
es mostrava el boté Cancelar a la dreta i I’ Acceptar a I'esquerra. La
classe TimePicker no implementa la possibilitat de canviar 1’ordre dels
botons de forma nativa. Per corregir aixo s’ha modificat el text dels
dos botons per tal que apareguin en l'ordre correcte, i a continuacio
s’ha modificat el comportament dels dos botons modificant el listener
que captura el click, de manera que al clickar al nou boté de cancelar,
s’anulara ’accié de guardar que feia fins al moment.

e Versio 4.0.x. Aquesta versié corregeix 'ordre dels botons i col-loca el
boté Cancelar a l'esquerra. Per tant en aquesta versio no s’ha de fer
cap modificacié.

e Versio 4.1.x. Aquesta versié elimina 1'opcié de cancelar de la classe
TimePicker. Es a dir, no només elimina el boté Cancelar, siné que si
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s’afegeix el boté de cancelar mitjancant programacié, aquest es com-
porta com si fos el botd d’acceptar. Mentre existeixi aquest problema,
els dispositius mobils que funcionen amb la versio 4.1 o superior tindran
només un boté d’acceptar. D’altra banda, es mirara d’implementar un
TimePicker propi en proximes versions de ’aplicacio per evitar depen-
dre dels diferents comportaments d’aquest component en les verions
d’Android que hem vist. !

all 55% [ 23:41

Hora inici

Acceptar

Figura 5.1:  TimePicker d’Android
versio 4.1.2, on s’ha suprimit el boté
de cancelar

'Per més informacié sobre aquest bug que afecta a les classes DatePicker i Time-
Picker consultar el segiient enllag: http://stackoverflow.com/questions/11444238/
jelly-bean-datepickerdialog-is-there-a-way-to-cancel



5.2. POSICIO VERTICAL/HORITZONTAL 37

5.2 Posicié Vertical /Horitzontal

L’aplicacio System Scheduler s’ha desenvolupat per tal que les diferents fi-
nestres i dialegs de que consta es puguin visualitzar tant si el dispositiu mobil
esta en posicio vertical com en horitzontal. Aix0 no obstant, ha portat un
seguit de problemes:

e Activar scrolls. Quan es posa el dispositiu mobil en posicié horitzon-
tal, es perd espai en els formularis, és a dir, es mostren menys elements
en pantalla i generalemnt cal activar 1’scroll. Cal tenir en compte que
I’scroll es fa sobre els elements del formulari, exceptuant els botons de
Guardar i Cancelar que han de restar immobils. Per aquest motiu, la
plantilla que s’ha fet servir ha estat la de la figura 5.2 on la part entre
els dos tags <ScrollView> i </ScrollView> és la part del formulari on
es podra fer scroll, i la part entre < LinearLayout> i </LinearLayout>
quedara inmobil. S’ha de tenir en compte que <ScrollView> té com a
limitacio que només pot tenir un fill, en el nostre cas < Relative Layout>,
que contindra agrupat tot el contingut que es pot fer scroll.

<RelatiwvelLayout>
<ScrollView>
<RelativeLayout$
<TextView ...
<ImageView ...
</RelativeLayout>
</ScrollView>
<LinearLayout

Elements mobils

android:layout_alignParentBottom="trus"

android:weightSum="2">
<Button
android:layout_weight="1"/>
<Button Botons immobils
android:layout_weight="1"/>
</LinearLayout>
</RelativeLlayout>

Figura 5.2: Plantilla per a la finestra d’edicié de planificacions

e Peérdua de la informacié. Un dels efectes més inesperats al progra-
mar amb Android ha estat la recarrega d’informacié de la finestra on
estem treballant quan es fa un canvi d’orientacié del mobil. Per posar
un exemple, si estem omplint un formulari amb un seguit de dades, i
a mig procés canviem l'orientacié del dispositiu mobil, totes les dades
que haviem omplert fins al moment desapareixeran i haurem de tornar
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a omplir el formulari des del principi. Aixo és degut a que qualsevol
canvi d’orientacié provoca una crida als metodes de creacio de 'activi-
tat o fragment que contenen la finestra, de manera que tot es carrega
de nou.

Per solucionar aixo, disposem d’un metode que es crida just després del
canvi d’orientacié del mobil, I'onSavelnstanceState(Bundle savedIns-
tanceState). Aquest metode permet emmagatzemar valors de l'estat a
la variable savedInstanceState que rep per parametre. Es a dir, s’em-
magatzemara tota la informacié que 'usuari ha omplert fins al moment
a la finestra del formulari. Aquesta variable la rebra el metode de cre-
acié de la nova vista onCreate(Bundle savedInstanceState) i es podra,
per tant, actualitzar el formulari amb les dades que 'usuari ja havia
insertat.

5.3 Alineament dels RadioButtons

Els RadioGroups sén elements de la llibreria d’Android que hereten de Li-
nearLayout. Al no heretar de RelativeLayout, no es poden col-locar dos Ra-
dioButtons a la mateixa linia que s’adaptin automaticament en un canvi de
posicié (vertical/horitzontal) del mobil. Fixant-nos en la figura 5.3 si els dos
RadioButtons estan dintre d'un RadioGroup i per tant hereten de Linear-
Layout el boté de la dreta només podra referenciar-se al marge esquerra i
podra, per exemple, definir una separacié del marge esquerra de la finestra
de 20px. Aixo fara que quan es canvii 'orientacio de la pantalla a horitzontal
el botd dret continuara a 20px del marge esquerra i quedara tota la resta de
la linia buida. Es a dir, la finestra no s’adapta correctament al nou tamany.

No obstant, el que volem aconseguir, és que el boté dret pugui estar
referenciat al marge dret, de manera que si es deixa un marge de 5px entre el
botd i el marge dret, al canviar 'orientacié a horitzontal el boté dret pugui
seguir estant a bpx del marge dret, amb el que 'efecte sera que s’adaptara a
la finestra.

Aquest efecte sera 1til també per adaptar-nos a qualsevol tamany de
pantalla que tinguin els dispositius mobils en que funcioni ’aplicacio.

(" )Enable (® )Disable

e

Figura 5.3: Alineament dels RadioButtons
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Una possible solucié passa per canviar la configuracié nativa dels Radio-
Buttons per tal que heretin de RelativeLayout i no de LinearLayout. De totes
maneres, per evitar possibles problemes que podria produir aquest canvi, s’-
ha optat per eliminar els RadioGroups i només utlitzar RadioButtons en el
disseny de la plantilla. Aixo elimina el vincle fisic entre els RadioButtons, de
manera que es podria seleccionar més d'un RadioButton dintre del mateix
grup. Aquest fet s’ha corregit mitjancant la programacié que afegeix el vincle
logic entre els RadioButtons del mateix grup.

5.4 Peérdua de les planificacions a I’apagar el
mobil

Un tema que no s’havia tingut en compte fins després d’haver pujat la primera
versié de 'aplicacié al Google Play ha estat la perdua de tota la informacié
de les planificacions un cop 'usuari apaga el mobil. Aix0 provocava que al
tornar a encendre el dispositiu les planificacions actives de System Scheduler
no es llancin. Per tal de corregir aquest problema, es va haver d’afegir la
nostra aplicacié al grup d’aplicacions que s’executen a ’encendre el mobil i
definir la classe i metode de 'aplicacié que es cridara en cada encesa. Un
cop definit aixo, només ha fet falta implementar el metode de manera que
llegis de la base de dades local les planificacions actives i les arrenqués un
altre cop.
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Capitol 6

Conclusions i1 treball futur

En aquest capitol es repassaran els objectius del projecte i la planificacio
inicial. A continuacié es comentaran les implementacions que no s’han assolit
i que s’implementaran en futures versions o les que s’han descartat.

També es fara esment d’alguna de les possibles aplicacions que podria
tenir el projecte en un futur, més enlla de les accions o millores que es podrien
afegir a l'aplicacio.

6.1 Avaluacio dels objectius i planificacié

Els requeriments de I'aplicacié que es van definir en un principi van ser els
segiients:

e Usabilitat i disseny de la interficie d’usuari.

Planificacié de les accions.

Rangs horaris flexibles.

Compatibilitat.

Accions disponibles (Activar o Desactivar el so, la Wi-fi, el Bluetooth,
la Conexié de dades, gestié de la lluminositat, mode avid, activar la
sincronitzacid, etc)

Tot i que no s’han arribat a implementar totes les accions que s’havien propo-
sat en un inici, la resta d’objectius que es van plantejar s’han assolit. Algunes
de les accions que no s’han implementat han estat per no ser factibles i d’al-
tres per manca de temps degut a que es va prioritzat la millora de la interficie
d’usuari i la usabilitat de I’aplicacié. No obstant, les altres accions es podran
afegir en fases posteriors al projecte.
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Pel que fa a la planificacié del projecte que es va fer en un inici, al llarg del
procés s’ha anat modificant, augmentant el temps necessari. Els principals
motius d’aquests canvis han estat deguts a que, tot i que es tenia experiencia
en programaci6 Orientada a Objectes i en Java, no s’havia treballat mai amb
I’SDK d’Android ni s’havia programat anteriorment sobre dispositius mobils
i es desconeixien els problemes intrinsecs a aquest tipus de desenvolpament.

Android és una tecnologia en canvi continu i que avanca molt rapidament.
Aquest aspecte ha estat un problema a I’hora d’aprendre el llenguatge, ja que
els llibres consultats en molts casos havien quedat desfassats, i moltes de les
coses apreses no s’han fet servir a I’aplicacio perque havien estat substituides.
Es per aixo que la principal font d’informacié durant el projecte ha estat la
comunitat StackOverflow !.

Avui en dia, el disseny de les aplicacions és un aspecte molt important,
tant si aquestes van destinades a la web com a dispositius mobils. Una bona
aplicaci6 amb un mal disseny la pot fer fracassar, i una aplicacié no tant
bona pero amb un disseny molt acurat pot esdevenir un éxit. Aixi que s’ha
emprat forca temps a aquest aspecte, per tal que 'aplicacié fos presentable
per al public.

Un dels apartats que es pensava en un primer moment que s’hauria de
dedicar molt de temps per la seva complexitat, era la implementacié de la
planificacié. No obstant, és un tema que Android té forca resolt amb lli-
breries expressament dissenyades per als requeriments funcionals necessaris
de I'aplicacié. Aixi doncs, la part relativa a la planificacié d’esdeveniments
s’ha implementat de forma més rapida i amb menys problemes del que es va
pensar en un principi.

6.2 Implementacions a la proxima versio

Les implementacions que han quedat pendents per manca de temps i que s’im-
plementaran a curt termini dintre de les proximes versions sén les segiients:

e Desfer (undo) a ’esborrar planificacions. Substituir el missatge
de confirmacié en el moment d’esborrar planificacions pel la implemen-
taci6 de desfer I'esborrat (exemple: Gmail).

e TimePicker propi. Implementar un TimePicker propi mentre no
es solucioni el bug d’Android que no permet cancelar mentre s’esta
seleccionant una data.

http://www.stackoverflow.com
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e RingTonePicker. A les accions de les planificacions, en comptes
d’oferir 'opcié d’activar o desactivar el so, s’oferira una finestra mo-
dal amb un RingTonePicker per poder seleccionar el nivell de so que
desitgem planificar, fent més flexible aquesta opcié.

e Planificacions amb més d’una accié. Possibilitat de guardar més
d’una accié dintre d’una mateixa planificacié. Aixi, si quan arribem a
la feina desitgem desactivar el so i encendre la Wi-fi ho poguem fer en
una mateixa planificacio i no un accié per cada planificacié com passa
ara.

e Planificacions amb alies. Possibilitat de donar un nom o alies a les
planificacions per tal que I'usuari les pugui identificar i distingir millor.

e Excepcions. Es podran definir excepcions sempre que la planificacio
treballi en un rang horari, és a dir tingui hora d’inici i final.

e Configuracié. Fer possible que I'usuari pugui configurar-se alguns
aspectes de ’aplicacio, com ara si vol rebre notificacions quan s’executi
una planificacié o no.

Pel que fa a les accions que es van valorar en un principi, algunes s’han
descartat i d’altres s’afegiran més endavant:

e Gestio de la brillantor o il-luminacié: Es podra definir un percentatge
d’il-luminacié que s’aplicara al dispositiu.

e Gestio del volum per percentatge. Es podra definir un percentatge de
so que s’aplicara al dispositiu.

e Mode avié (activar/desactivar). Aquesta opcid esta bloquejada a partir
de la versi6 4.2.x per gestionar-la des d’aplicacions. Només es possible
gestionar aquesta opcié de forma manual.

e Gestio del fons de pantalla.

6.3 Més enlla de System Scheduler

System Scheduler ha estat pensada com una aplicacié que permet planificar
esdeveniments del dispostiu en la qual es poden introduir cada cop més acci-
ons per fer-al més versatil. No obstant, pensant més enlla, System Scheduler
podria ser un modul d’entre altres dintre d’una aplicacié més gran que servis
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per a la gesti6 i configuracio a distancia de no només un mobil, siné del con-
junt de mobils d'una empresa o entitat. System Scheduler funcionaria com
un modul encarregat de les planificacions d’esdeveniments sobre el disposi-
tius mobils vinculats al compte de I'usuari. Les planificacions es podrien fer
des del mobil o des de la interficie web de forma remota. Aquesta aplicacié
més gran seria una aplicacié web on un usuari faria login a través del seu
compte de Google (o Gmail) i podria veure un llistat dels seus dispositius
mobils als que els podria enviar accions com les que s’han implementat al
projecte (activar/desactivar so, Wi-fi o Bluetooth, connexié de dades, etc...),
instal-lar aplicacions de Google play de forma remota, o bé veure 'estat o les
caracteristiques dels mobils.

Entre algunes de les funcionalitats possibles estarien el control remot,
per tal de veure en directe la pantalla del mobil i interactuar-hi, o bé la
localitzacié del mobil en un mapa via GPS o fer un fotografia de la camara
com a funcionalitats anti-robatori.
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