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1. Introduccio i antecedents

1.1 Introducci6

En els dltims anys el mon dels Smartphones ha tingut un gran creixement exponencial
que ha permeés el llangament de milions d’aplicacions en les diferents plataformes de

desenvolupament. Android ha sigut una de les que ha tingut un gran creixement.

Android no es la unica plataforma que existeix dins d’aquest mén, ha de competir amb
grans marques en el mén de la tecnologia. Dos d’aquestes grans marques son Apple i
Microsoft i en un menor terme Blackberry. El gran avantatge que ha tingut Android ha
sigut la gran quantitat d’aplicacions gratuites que Apple o Microsoft no tenen, un exemple
seria la aplicacié WhatsApp, una de les aplicacions mes descarregades arreu del moén, on
la podem descarregar gratuitament des de Android mentre que per Iphone es de

pagament.

En el seguent paragraf s’explicara una mica més sobre la plataforma d’Android ja que es

la que ha estat escollida per la realitzacio del PFG.

1.2 Android

Android es una plataforma software i un sistema operatiu per a dispositius mobils basat en
el nucli de Linux. Va ser creat per Google i la Open Hanset Alliance. Pero Android es molt
mes gue un sistema operatiu, es també un llenguatge de programacié i un framework per
el desenvolupament d’aplicacions. Es a dir, el conjunt de tots aquets elements s'anomena

Android. En el projecte col-laboren milions de persones arreu del mon, ja que es un
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projecte de Software Lliure i qualsevol pot descarregar-se el codi font des de la pagina

d’Android. Igual que es fa amb els sistemes operatius GNU/Linux d’escriptori.

1.2.1 Historia d’Android

Al mes de juliol de 2005, Google va comprar una petita empresa de California anomenada
Android Inc amb la intenci6 de desenvolupar un sistema operatiu mobil que pogués

respondre a les expectatives dels dispositius mobils que comencava a enlairar.

D’aquesta manera es va comencar a treballar per que, al novembre de 2007, s’anunciés
oficialment la creacié de la Open Handset Alliance que vindria acompanyat pel llancament
oficial del Android Software Development Kit(SDK). Aquesta primera versio va suposar un
punt de partida com una forma d’avaluar la acceptacié del mercat, per el que fins a mitjans
d’agost del 2008 no va apareixer la segona versid, coneguda com Android 0.9 SDK.
Després de les comprovacions oportunes, a finals del mes de Setembre es va llencar

oficialment la versié Android 1.0 SDK.

Encara que els inicis van ser una mica lents, degut a que es va llencar abans el sistema
operatiu que el primer dispositiu, rapidament es va col-locar com el sistema operatiu per

mobils mes venut del mon, situacié que va arribar I'tltim trimestre del 2010.

Al febrer de 2011es va anunciar la versio 3.0 d’Android, que estava optimitzat per tauletes
en lloc de telefons mobils. Per tant Android ha passat de dispositius mobils a dispositius

mes grans.
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1.2.2 Cota de mercat

Basant-nos en les estadistiques ofertes per StatCounter al Novembre de 2012, Android
tenia una cota de mercat del 68,3% a Espanya, Figura 1.1. Sent aixi el sistema operatiu

mobil mes popular del pais, seguit per i0S(29,7%) i SymbianOS(1,99%).

StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems in Spain from Nov 2011 to Nov 2012

70%

56%

42%

P b

28%

o

14%

Figura 1 Cota de mercat a Espanya

Andorid també ha sigut globalment el numero 1 en la venta de dispositius mobils, amb les
estadistigues mostrades a la figura 1.2 on es pot comprovar aquest creixement

exponencial.
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StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems from Nov 2011 to Nov 2012

40%

32%

?

AN

16%

8%

0%

Figura 2: Cota de mercat al mén

En quant a les estadistiques del us de les versions d’Android, basant-nos en les dades
mostrades a la pagina oficial d’Android sobre I'activitat abans del 3 de Desembre de 2012,
podem trobar que la versi6 mes utilitzada es la versid6 Android 2.3.3+ (Figura 1.3). La

versid més nova 4.x es un pas enrere ja que nomes els dispositius mes nous poden

utilitzar-la.
Version Codename API Distribution
1.5 Cupcake 3 0.1%
1.6 Donut 4 0.3%
2.1 Eclair 7 2.7%
2.2 Froyo 8 10.3%
2.3-2.3.2 9 0.2%
Gingebread
2.3.3-2.3.7 10 50.6%
31 12 0.4%
Honeycomb
3.2 13 1.2%
. ) . , :
lce cream Figura 3: Versions d’Android
4.0.3-4.0.4 i 15 27.5%
sanwitch
4.1 16 5.9%
—— lelly Bean
4.2 17 0.8%
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2. Definicio d'objectius i motivacié del problema.

2.1 Motivacié del Problema

El mén del desenvolupament per smartphones m'ha cridat l'atencié aquests Ultims anys
arran de que ha sigut quan ha comencat el seu gran creixement exponencial. A la carrera
nomes vaig poder realitzar una practica sobre programaciéo mobil a I'assignatura de Nous
usos per la informatica ja que en el meu cas soc del pla d'adaptacié i no vaig tenir I'opcid
de cursar l'assignatura que es realitza ara sobre mobils. En aquest cas la motivacio
principal del PFG ha sigut aprofundir molt més en coneixements sobre Android per poder

tenir bons coneixements de cara al mén laboral.

Per una altra banda el mercat dels smartphones esta en constant expansid i ofereix
moltes possibilitats. Sobretot Android que va ser el gran revolucionari d'aquest gran mén.
Sent aquest un sistema de software lliure, codi obert i compatible amb gran part de
dispositius, facilitant el desenvolupament d'aplicacions de terceres persones. Per aquest
principal motiu Android s'esta convertint en el sistema operatiu amb major quota de

mercat .

2.2 Definicié D'objectius

El Objectiu de desenvolupament del PFG es la creacié d’'una aplicacid6 Android capag de
reunir alguna de les moltes possibilitats que ens ofereix un dispositiu Android. L’objectiu
final sera la de tenir instal-lat en un dispositiu Android un reproductor musical capa¢ de
realitzar consultes a Internet per tal que ens mostri la informaci6 més important dels
artistes de la nostra targeta SD i sigui capa¢ de localitzar-nos en un mapa la nostra

posicid actual i els esdeveniments del artista, per tal de que es pugui saber quin es el



Pagina |10

esdeveniment més proper a nosaltres. L'objectiu final si es pogués seria el llangament de

I'aplicacio al Google Play per que els usuaris d’Android puguin descarregar-la i compartir-

la.

2.3 Planificaci6 del PFG

Abans de comencar la realitzacié del projecte final es va realitzar una previsié prévia de

les tasques que es tindrien que realitzar i el temps estimat per cadascuna d’elles. La

divisio realitzada esta representada en el segient diagrama de Gantt:

o

Nombre

; i‘za )
(GANTT : 1
}. —

\Fechadel,,,§Feca i

|2013

q | | { | | | l | | \ | | | ! | |
e Semana 36 8emana 37 Semana 38 Semana 3 Semana 408emana 41 Semana 425emana 43 Semana d48emana 46 Semana 4 Semana 47 Semana 48 Semana 49 Semana 60 emana 61 Semana b2 Semana 1 Semana2 Semanad

12 14 11 A 1 11 11 . 1A 1 R 1 S 1 N 111

0 Estudi de mercat 610912
o Aprenentatoe Android ~ 13000/12
o Reproductorusical ~~ 1809/12
0 ProgramacidVistes ~ 11/10/12
I
|

0 Aprenentaige AP Lastim 16110112
0" Exaceid Informacid Last... 20110112
0 Geolocaltzacd events 18111112
0 Proba dermors 112
0 }lemoria nm

o

170912 [ ]

9o ——

18/1012 [ ]

11012 =

111112 [ ———

1 =

151212 —
i3 [

Figura 4: Previsio del temps de realitzacio del PFG.

En la divisié de tasques es van tenir en compte els 7 dies de la setmana i que es podria

realitzar feina tots els dies. Es va decidir que els dies entre setmana es realitzaria una

mitjana de 6 hores, mentre que els caps de setmana el temps que es pogués. La
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planificacio de I'assignatura indica que son necessaries unes 450 hores per tal de realitzar

correctament el PFG.

En el diagrama anterior es va planificar que per unes certes tasques es requeriria mes

temps que per altres ja que es pensava que serien d’'una complexitat mes elevada.

Una vegada acabada I'aplicacié es pot dir que la panificacié s’ha correspost bastant amb
la planificacid, perd hem de tenir en compte que es dificil distingir les hores gastades en el
aprenentatge i les hores gastades en la implementacid, ja que aquestes dues tasques
s’han pogut fer en paral-lel en la majoria de tasques. En la figura segiient es mostra la
planificacio real del PFG i es pot comprovar com també s’ha arribat a afegir una nova

tasca que es pensava en un primer moment que no es podria realitzar.

e .‘m o
Iroject .
) T T T T T T T T ]
SemanaSﬁSemana 37Semana 33 Semana 3DSemana4OSemana41 Semana 42 5emana 43 Semana 443emana 46 Semana 46 Semana 47Semana488emana408emana 50%emana §15emana 528emana 1 Semana2
Nombre ‘Fechadeln Fechadeﬂn‘ 1 1 1 1 S 101 1 A 1
o Esfudi de mercat ooz 2002 (NI
o Aprenentatge Android 1300942 17/09/42 [

o Reproductor Musical 1800942 101012 i

o Programacid vistes HAOM2 201012 |

o Aprenentatge ApiLastim ~ 20M0M2 211012 ]

o Exraccio InformaciG Lastim 224012 111112 ———

0 Geolocalitzacio 12112 20112 ===

o Xantes Socials A2 G212 e

o Prova derrors B2 a2 =]
0 Memoria 121212 41212

Figura 5: Temps real de realitzaci6 del PFG
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3. Pasos previs al desenvolupament.

L'aplicacié escollida per la realitzacié del projecte ha sigut un reproductor musical que
sigui capac de utilitzar alguns dels recursos dels que disposem al dispositiu Android.
Utilitzarem la connexiéo a la xarxa per poder buscar informacio des de la pagina de
Last.fm, s'utilitzara SQLite per crear una petita base de dades per guardar la informacio
dels artistes, utilitzarem la localitzacié per poder situar els esdeveniments musicals
propers a la nostra posicio i utilitzarem la possibilitat de connectar-nos a la xarxa social

Twitter.

3.1 Analisi d'aplicacions del mercat

El mercat de la tecnologia mobil esta en constant evolucié i per tant cada dia surten
aplicacions noves i diferents que es podrien semblar a la proposta que es vol realitzar en
aquest PFG, per tant s'ha de realitzar un analisi de les diferents aplicacions musicals que

es troben actualment en el mercat d'Android.

El primer pas del desenvolupament del projecte va ser la realitzacié d'un analisi del mercat
actual d'Android en el tema d'aplicacions musicals. En aquest analisi vaig poder trobar
gue existeixen moltes aplicacions musicals pero moltes d'aquestes o0 només buscaven
informacioé per Internet sense I'opcié de poder escoltar la teva o només permetien escoltar
musica. També vaig poder trobar diverses aplicacions que donaven la opcié de escoltar
musica per Streaming o fragments d'una canco i que després et dona l'opcio de comprar

la cango sencera.

La seguent taula es mostra una serie d'aplicacions amb les opcions descrites

anteriorment.
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Gigbeat - Analitza la teva llibreria de musica per trobar artistes.

- Recerca centrada en la teva ubicacié actual per mostrar-te només els
Esdeveniments propers.

- Fer el seguiment de multiples ciutats i locals.

- Notificacié de concerts proxims i de noves dates de gires.

- Enlla¢ de compra d'entrades via Songkick

- Sincronitza els teus artistes, concerts i locals favorits amb Songkick *
- Sincronitza els teus artistes favorits con Last.fm **

- Esdeveniments d'artistes recomanats per Last.fm **

- Sincronitza els artistes amb Rdio ***

- Fer "check in" a concerts en Foursquare ****

- Nou widget per veure els proxims concerts.

* Necessita una conta en Songkick
** Necessita una conta en Last.fm
*** Necessita una conta en Rdio

***+* Necessita una conta en Foursquar

Nvivo.es -Escaneja la musica que escoltes en el teu dispositiu mobil per poder
sequir els concerts de els teus artistes preferits faciiment.

-Alertes de concerts. Rep al teu mobil una alerta quan el teu

artista favorit realitzi un concert a la teva ciutat.

-Consulta els concerts de la teva ciutat o de las ciutats que vulguis.

-Comparador d'entrades. Afegim informacié de més de 100 venedors.
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per a que la compris al millor preu.
-Consulta les gires mundials dels teus artistes preferits.

-Et recomanem concerts d'altres artistes basats en la musica que escoltes.

-Gestiona el teu perfil. Personalitza els teus tus artistes, sales i concerts preferits.

-Podras compartir els concerts a través de Twitter, Facebook i email.

Giger -Importi els artistes preferits de la seva conta de last.fm

-Els artistes de importacié de la memoria del dispositiu (intern i SD)
-Cerca de concerts basats en la seva ubicacio, els artistes preferits.
-Com arribar a la ubicacié de concerts

-Aconseguir una relacio directa amb la compra de entrades a través de
Songkick.com

-Afegir esdeveniments al teu calendari.

-Compartir informacié sobre el concerts amb els teus amics.

-Seguiment dels llocs preferits per els proxims esdeveniments.

andEvents Troba concerts, informacio sobre artistes i musica en el mon.

Troba esdeveniments buscant per artista, posicié o sala de concerts.

Concierto tinta -Recerca: Buscar concerts, de la teva ciutat en qualsevol part del mén.
-UBICACIO: Tinta Gigabit troba automaticament la teva ubicacio.
-FILTER: Filtrar per data.

-Detall del concert: Faci clic en un esdeveniment pe veure detalls del
esdeveniment, inclou el temps pe la data del esdeveniment.

-CERCA: Detalls del concert.
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eventseekr - Milions de esdeveniments per tot el mén que estan organitzat pe artista,
categoria, data i lloc.

- La capacitat de mantenir el seguiment de tots els seus artistes preferits.
- Compartir esdeveniments amb amics a Facebook.

- Un mapa amb els restaurants, hotels i bars propers.

- Les dades per cada lloc.

- La informaci6 sobre els artistes i els seus esdeveniments propers.

- La informaci6 del lloc amb els proxims esdeveniments.

Winamp -Sincronitzacio sense fils Gratuita

-Suport per sincronitzacié amb Winamp per Mac (beta)

-Importacié en un clic de la biblioteca i les llistes de iTunes

-Més de 50k estacions de radio en SHOUTcast.

-Estacions SHOUTcast destacades.

-Controls del Reproductor Persistents.

-Noticies d'artistes, biografies, fotos i discografia.

RealPlayer -Msica, videos i fotos en un unic lloc
-Disponible en nou idiomes

-Grafics optimitzats pe dispositius d'alta resolucid
-Llistes de reproduccio

-Scrobbling de last.fm

-Comandes de veu per cerca

-Control de reproduccié amb el telefon bloquejat.

-Xarxes socials més populars per compartir fitxers.

-Ajust d'una una canc6 com a to de trucada.
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-Control d'auriculars

Spotify - Accés a més de 15 milions de cancons.

- Escolta en linia

- Escolta en Modo Offline - sense connexio a Internet

- Comparteix musica amb els teus amics.

- Destaca les teves cancons preferides

- Passa per Wi-Fi els MP3 del teu ordinador al Android.
- Crea i sincronitza llistes de reproduccié.

- Envia les cangons que escoltes directament a Last.fm i Facebook.

Una vegada hem donat un cop d’ull a les aplicacions del mercat que podrien ser
semblants a la que es desenvolupara en aquest PFG hem de destacar quines serien les
opcions noves que aportaria la nostra aplicacié. Moltes de les aplicacions que hem vist
anteriorment disposen de moltes de les qualitats que es desenvoluparan, pero la que es
desenvolupara en aquest PFG disposa de una barreja d’algunes de les mes importants i
facilita la opcié de connexié amb xarxes socials cosa que poques de les que s’han vist ho
disposen. La qualitat principal seria la de buscar la informacié dels artistes a la vegada

que es pot escoltar la musica d’ells cosa que poques fan.
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3.2 Introduccio a la plataforma Android

El segon pas del desenvolupament va ser comencar a practicar amb la tecnologia
Android, ja que en el meu cas no havia fet molta cosa sobre aquest tema durant la
carrera. Android té parts que son molt semblants a Java per tant només vaig tenir que

endinsar-me molt més en lo que és la programacié especifica en Android.

A continuacié s'expliquen les caracteristiques més importants de la plataforma de

desenvolupament.

3.2.1 Caracteristiques

Com s'ha explicat anteriorment Android es una plataforma software i un sistema operatiu

per dispositius mobils basat en un nucli de Linux.

Les caracteristiques principals mes destacades del sistema son:

¢ Connectivitat

o Navegador integrat, basat en el motor open source webkit.

o Depenent del Hardware: GSM,Bluetooth, EDGE, 3G,WIFI.

e Software
o Grafics optimitzats amb OpenGL ES 2.0.
o SQLite per emmagatzematge de dades estructurades(Base de dades).
o Entorn de desenvolupament: emulador, Debugger.

e Hardware

o Magquina virtual Dalvik: Base de trucades semblant a Java.
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o Suport multimédia amb els formats mes comuns d’audio, video e imatges.

o Depenent del telefon: Camera, GPS, Bruixola, accelerometre, pantalla tactil.

3.2.2 Arquitectura

Abans de endinsar-nos en el desenvolupament d'aplicacions en Android es important
coneéixer com esta estructurat el sistema operatiu. La estructura del sistema operatiu
s'anomena arquitectura i en el cas d'Android esta format per diverses capes que faciliten

al desenvolupador la creacio de les diverses aplicacions(Figura 3.1).

A continuaci6 es fa una breu explicacioé de cada capa.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

Activity Manager Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Package Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL|ES FreeType WebKit

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Display Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver Driver

~ - Audio Power
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figura 6 Arquitectura Android

1. Kernel de Linux:

Es el nucli del sistema operatiu Android basat en el kernel de Linux de la versio 2.6,

similar al que pot es pot incloure en qualsevol distribucié de Linux, nomes que
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aquest esta adaptat a les caracteristiques del hardware que executara Android, es

a dir per a dispositius mobils.

El nucli actua com una capa d'abstraccio entre el hardware i la resta de capes de
l'arquitectura. El desenvolupador no accedeix directament a la capa, sind que
utilitza les llibreries disponibles de les capes superiors. D'aquesta forma també ens
evitem el fet de conéixer les caracteristiques de cada teléfon, per exemple si hem
d'utilitzar la camera el Sistema operatiu s'encarrega d'utilitzar la que té el teléfon.

Per cada element existeix un driver dins del kernel.

El kernel també s'encarrega de gestionar els diferents recursos del telefon i del

sistema operatiu: processos, elements de comunicacio, etc.

Llibreries:

Aquesta capa esta situada just per sobre del kernel i esta formada per les
biblioteques natives d'Android, també anomenades llibreries. Estan escrites en
llenguatge C o C++ i complides per l'arquitectura hardware especifica del teléfon.
Aquestes normalment estan fetes pel fabricant, que també s'encarrega d'instal-lar-
les al dispositiu. El objectiu principal de les llibreries es proporcionar funcionalitat a

les aplicacions per tasques que es realitzen amb freqiiéncia.

Entre les llibreries incloses habitualment trobem  OpenGL(grafics),
Multimédia(audio, imatge i video), Webkit(navegador), SSL(xifrat de

comunicacions), FreeType(Fonts de text),SQLite(Base de dades) entre d'altres.
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3. Entorn d'execuci6

El entorn d'execucié en Android no esta considerada una capa en si mateixa donat
gue també esta formada per llibreries. Aqui trobem llibreries amb funcionalitats

habituals a Java, aixi com altres especifiques d'Android.

El component principal del entorn d'execucié d'Android es la maquina virtual Dalvik.
Les aplicacions es codifiguen en Java i compilades en un format especific per que
aguesta maquina virtual les pugui executar. El avantatge d'aixd es que les
aplicacions es compilen una Unica vegada i d'aquesta forma estan preparades per
distribuir-se amb la garantia de que es podran executar en qualsevol dispositiu

Android que tingui la versido minima del sistema operatiu.

S'ha de destacar que Dalvik es una variacié de la maquina virtual de Java, per lo
qgue no es compatible amb el bytecode de Java. Java Unicament es el llenguatge de
programacio i els executables es generen amb el SDK d'Android i tenen la extensio
.dex que es especific per a Dalvik, per aquest motiu no es pot executar aplicacions

Java en Android ni a la inversa.

4. Framework d'aplicacions

Capa formada per totes les classes i serveis que utilitzen directament les
aplicacions per realitzar les seves funcions. La majoria dels components d'aquesta
capa son llibreries Java que accedeixen als recursos de les capes anteriors a partir

de la maquina virtual Dalvik. En aquesta capa podem trobar:
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Activity Manager: Administra la pila d'activitats aixi com el cicle de vida.

Windows Manager: Organitza el que es mostrara a la pantalla. Crea les superficies

a la pantalla que posteriorment passaran a ser ocupades per les activitats.

Content Provider: Crea una capa que encapsula les dades que es compartiran

entre aplicacions per tenir el control de com s'accedeix a la informacio.

Views: Les vistes son els elements que ens ajuden a construir les interficies
d'usuari: botons, quadres de text, llistes i fins elements mes avancats com un
navegador Web o un visor Google Maps.

Notification Manager: Engloba els serveis per notificar al usuari quan alguna cosa

requereixi la seva atencié mostrant alertes en la barra d'estat. Una dada important
es gque aquesta biblioteca també permet jugar amb sons, activar el vibrador o
utilitzar els LEDs del telefon.

Package Manager: Aquesta biblioteca permet obtenir informacio sobre els paquets

instal-lats en el dispositiu Android, a part de gestionar la instal-lacié6 de nous
paqguets. Amb paquet ens referim a la forma en la que es distribueixen les
aplicacions Android, son fitxers .apk que a la vegada inclouen els fitxers .dex amb
tots els recursos i fitxers addicionals que necessita l'aplicacio.

Telephony Manager: Llibreria encarregada de poder realitzar trucades o enviar i

rebre SMS/MMS, encara que no pot substituir o eliminar l'activitat que es mostra
qguan una trucada esta executant.

Resource Manager: Amb aquesta llibreria podrem gestionar tots els elements que

formen part de l'aplicacio i que es troben fora del codi, es a dir, cadenes de text
traduides, imatges, sons o layouts.

Location Manager: Permet determinar la posicid geografica del dispositiu Android

mitjangcant GPS o xarxes disponibles i treballar amb mapes.
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Sensor Manager: Permet manipular els elements de hardware del teléfon com el

accelerometre, sensor de llum etc.
Camera: Podrem fer us de les cameres del dispositiu per fer fotos o videos.

Multimedia: Permet reproduir i visualitzar audio, video e imatges en el dispositiu.

Aplicacions

Es la ultima capa que inclou totes les aplicacions del dispositiu, tant les que tenen
interficie grafica com les que no en tenen; les natives(programades en C 0 C++) i
les administrades(programades en Java); les pre-instal-lades i les que el usuari

instal-la.

També podem l'aplicacié principal del sistema: Inici(Home) o llancadora(launcher),
ja que es la que permet executar altres aplicacions mitjangant una llista, mostrant
diferents escriptoris on es poden posar accessos directes a aplicacions o fins i tot

widgets, que també aplicacions d'aquesta capa.
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3.3 Programaci6 en Android.

En aquest apartat podrem trobar diferents elements que seran necessaris coneixer a

I'nora d'iniciar-se en la realitzacio de I'aplicacio Android.

Es comencara explicant els conceptes basics comunes a totes les aplicacions Android i a
continuacié mes en detall en I'aplicaci6 realitzacio i en la utilitzacio de les diferents eines

del dispositiu.

3.3.1 Conceptes basics de la programacié en Android

A I'hora de fer una aplicacié per Android s’han de tenir en compte una série de conceptes

per realitzar un bon desenvolupament, el mes important esta descrit a continuacio:

« Activitat(Activity): Component d'una aplicacié que presenta una interficie grafica
al usuari. Tota interficie necessita una activitat.

o Cicle de vida d'una activitat: Al sistema, les activitats s'emmagatzemen en una
pila. Quan una nova activitat es iniciada, es col-loca al principi de la pila i comenca
a executar-se. Les activitats anteriors no s'executaran fins que les que té a sobre

es tanquin.

El cicle de vida d'una activitat té principalment quatre estats:

1. Execucid(running): Si la activitat esta en pantalla.
2. Pausada(Paused): Si una altra activitat es troba per davant. Una activitat

pausada esta totalment viva, pero pot ser eliminada pel sistema.
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3. Parada(stoped): Si una altra activitat la tapa completament encara conserva
els estats i la informacio, perd no es visible per l'usuari, per tant el que
s'oculta a la finestra i pot ser eliminada si es necessita memoria.

4. Finalitzada(Finished): Si una activitat esta en pausa o parada el sistema

pot eliminar-la tancant el proceés.

La figura seguent (Figura 3.2) mostra els canvis d'estat mes importants. Els quadres
rectangulars son funcions re-programables per ampliar les operacions realitzades quan es
canvia d'estat. Els quadres pintats son els estats principals en els que pot estar una
activitat.

Activity :
starts ]

onCreate()

User navigates
back to the
act

onStart() onRestart()

Pl':: is onResume()
The activity
comes to the
foreground }
Another activity comes
in front of the activity
The activity
Other applications comes to the
need memo onPause() |_foreground
(The activity is no longer visible )
onStop()

onDestroy()

Figura 7: Cicle de vida d'una activity.

« Services: Comunament es coneix com a procés. Aquests seguiran executant-se

encara que no hi hagi cap interficie grafica. Per exemple, en el nostre cas quan
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s'ha de minimitzar el reproductor musical la masica seguira sonant ja que s'haura
creat un servei.

« Intents: Mecanisme per poder comunicar diverses aplicacions i activitats. Poden
notificar, per exemple, esdeveniments del sistema, com es connecta el cable USB.
També poden ser programades per demanar a altres aplicacions que executin
alguna accio.

o Content Provider: Proveeix dades a d'altres aplicacions(Proveidor de SQLite).

e Broadcast Receiver: Component per la execucié de tasques petites en segon pla.
S'utilitza per a que una aplicacié respongui a un determinat esdeveniment del

sistema.

3.3.2 Interficies Grafiques.

Com s'ha explicat en el apartat tota interficie grafica necessita una activitat per poder ser
mostrada per pantalla, perd per poder crear una interficie grafica també es necessari un

layout.

Com s'ha explicat en el apartat tota interficie grafica necessita una activitat per poder ser
mostrada per pantalla, pero per poder crear una interficie grafica també es necessari un

layout.

e Declarar elements en XML: Android proporciona un senzill vocabulari que

corresponen a les classes i subclasses de les vistes, aixi com pels widgets i els
layouts.

e Inicialitza els elements en una rutina: Es poden crear diferents vistes i manipular les

seves propietats en el codi de programacio.
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El Framework Android et dona la possibilitat d'utilitzar qualsevol dels dos métodes o inclus
els dos a la vegada. Per exemple es pot crear I'estructura principal de la pantalla en un

XML i a la vegada modificar les propietats dels elements quan codifiquem el codi.

El avantatge de declarar la Ul dins del codi XML es que et permet separar millor la
presentacio de la teva aplicacio del codi que controla el funcionament. Amb aixo la
descripcié de la Ul sera extern al codi de l'aplicacié aixi es podra modificar la interficie

sense tenir que tocar el codi principal de I'aplicacio.

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"
android:orientation="vertical" >

Figura 8: Exemple de Layout XML

A continuacié s'expliquen alguns dels dissenys mes comuns que es poden construir amb

la plataforma Android.

« Linear Layout: Aquest layout organitza els seus fills en una sola fila horitzontal o
vertical. Es crea una barra de desplacament si la mida de la finestra excedeix la

mida de la pantalla.

Figura 9: Linear Layout
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e Relative Layout: Et permet especificar la localitzacié dels objectes secundaris amb
relacié a un altre, fill A cap a I'esquerra del fill B, o amb relacié al pare, alineat amb

la part superior del pare.

Figura 10: Relative Layout

3.3.3 Fitxer AndroidManifest.xml

Una aplicacié en Android no només té un sol fil d'execucio, té diferents components que
interactuen amb l'aplicacid. Els components d'una aplicacido Android son iniciats, o cridats

per realitzar una determinada acci6, mitjancant un Intent especific.

Per poder definir de quins components esta formada tota la nostra aplicacio, i que Intents
poden interactuar amb la mateixa, s'utilitza el fitxer manifest. El sistema Android utilitza

aqguest fitxer per coneixer la nostra aplicacio, aixi com quina es l'activitat principal.

El fitxer manifest no només defineix els components d'una aplicacié. La seguent llista

resumeix les parts mes importants pel disseny de la nostra aplicacio.

o Laversi6 de l'aplicaci6, per poder realitzar actualitzacions al Android Market.
e Les versions d'Android en les que es pot utilitzar la nostra aplicacié.
o Els requisits Hardware de l'aplicacié.

« Permisos per utilitzar diferents components, com per exemple Internet.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="pfg.paquet. reproductor"”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >
<uses-sdk android:minSdkVersion="10" android:targetSdkVersion="8" />
<uses-permission android:name="android.permission.WAKE LOCK" />
<uses-permission android:name="android.permission.READ PHONE STATE"/>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />

<uses-library android:name="com.google.api.translate"/>

Figura 11: Primer tros de AndroidManifest.xml

En el tros de codi anterior podem veure una primera part del fitxer manifest, els elements

XML mes rellevants son:

o Element <manifest>: Es el element principal del fitxer, dins d'aquesta etiqueta
definim els components de I'aplicacio, permisos, requisits de hardware i versions
suportades. Aquests son els atributs basics:

o versionCode i versionName: defineixen la versi6 de la nostra aplicacio.
versionCode a d'anar incrementant-se cada vegada que publiguem una
versio de l'aplicacié i versioName es mostrara als usuaris que la busquin.

« Element <uses-permission>: Android té un sistema de seguretat ben elaborat.
Cada aplicacié es executada en el seu propi procés i maquina virtual, amb el seu

propi usuari Linux i Grup, i no pot interferir amb altres aplicacions. Es restringeix la
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utilitzacié de recursos del sistema, com accés a Internet, targeta SD,etc. Si la
nostra aplicacié vol utilitzar un d'aquests recursos hem de demanar permis. Aquest
permis es demana amb aquest element. En el nostre cas demanem permis de
connexio a Internet, llegir el estat del telefon, accés al calendari.

o Element <uses-sdk>: Cada versié d'Android té un nimero associat, conegut com
SDK version. Especifica la minima versio suportada, com la minima versio per la

gue va dirigida, els atributs son minSdkVersion i targetSdkVersion.

<application
android:icon="@drawable/logoaplicacio”
android:label="@string/app name" >
<uses-library android:name="com.google.android.maps" />

<activity android:name=".TabLayoutActivity"
android:configChanges="orientation| keyboardHidden"

android:label="@string/app name" android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

Figura 12: Segon tros de AndroidManifest.xml

Els elements d'aquest segon tros de codi del fitxer manifest son:

« Element <application>: Una aplicacié pot contar amb molts fitxers XML no només el
fitxer manifest. Per poder referenciar a un atribut d'un altre fitxer s'utilitza “@” al
principi del nom, seguit pel nom de la carpeta dins del directori /res/ i finalment el

nom del atribut.



Pagina |30

o El atribut icon fa referencia a la imatge en /res/drawable que s'utilitzara com
a icona principal de I'aplicacié en els menus del dispositiu.

o El atribut label es el nom que apareixera sota la icona dels menus.

Element <activity>: Definicio de les activitats que I'aplicacio utilitzara. Els atributs
son els seguents:

o El atribut name defineix la ruta a I'activitat principal del paquet especificat en
el element <manifest>.

o El atribut label sera mostrat en la barra de titol de I'activitat.

o El atribut screenOrientation especifica I'orientacié que utilitzara l'activitat. Es
important definir-lo per poder forcar una orientacié concreta, en lloc de que
canvii automaticament al girar el mobil. Al assignar-li portrait definim
orientacio vertical.

o El atribut configChanges ha de especificar que no es pugui mostrar el teclat
en pantalla al canviar la orientacié del mobil.

Element <intent-filter>: En aquest punt es on s'especifica quins intents estan
enllacats a l'aplicacié. En aquest cas especifiquem dos tipus:

o El element <action> diu que aquesta activitat es la entrada principal.

o El element <category> especifica que l'activitat ha de ser afegida al llancador

d'activitats.



Pagina |31

4.Desenvolupament de I'aplicacio

4.1 Analisis

El principal objectiu del projecte es la creacié d'un reproductor musical capa¢ de cercar
diferent informacié per la xarxa mentre escoltes la teva madsica emmagatzemada a la

targeta SD.

Amb aquesta finalitat, en aquest proxim apartat s'exposen una llista dels requisits
necessaris per que l'aplicacié pugui complir les diferents expectatives i a continuacio els

diferents casos d'us per a un usuari.

4.1.1 Analisi de requisits

Requisits funcionals

A continuaci6 es descriuen els diferents requisits de I'aplicacio:

o L'aplicacio ha de tenir diferents mends intuitius per donar facilitats al usuari.

e Ha de ser capac d'escanejar la targeta SD per trobar totes les cangons.

o Ha de ser capac d'escanejar la targeta SD per mostrar els artistes de les diferents
cangons.

e Ha de ser capac de reproduir aquestes cancons.

o Tenir totes les caracteristiques propies d'un reproductor play/pause/next/previous,
shuffle, repeat.

« Parar la musica en cas de rebre trucades al teléfon.

e Posar I'aplicacio en segon pla i que sigui capa¢ de seguir reproduint masica.

« Buscar per Internet la informacio basica del artista biografia, etc.
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« Buscar per Internet els top albums del artista aixi com les cangons d'aquests.

o Buscar per Internet les 5 cangons top del artista.

e Buscar els 5 artistes més semblants al actual.

e Mostrar per pantalla quines d'aquestes cancons buscades en els dos apartats
anteriors es troben en la targeta SD i quines no.

e Buscar un video al YouTube de les cancons que no es troben a la SD.

e Buscar per Internet els proxims esdeveniments en viu del artista i localitzar-los en
un mapa.

« Guardar en una base de dades tota la informacié anterior per no tenir que buscar
constantment a Internet.

e Calcular quin es I'esdeveniment més proxim a la teva localitzacio.

« Mostrar tota la informacié dels esdeveniments.

o Afegir I'esdeveniment al calendari amb una alerta.

o Interaccionar amb Twitter per mostrar que estas interessat amb l'esdeveniment.

Mostrar diferents missatges d'error.

Requisits no funcionals

« Rendiment: Ha de tenir una execucio fluida, encara que trigui una mica en
descarregar algunes dades d'Internet. Una vegada descarregades accedira
directament a la base de dades per augmentar aquest rendiment.

o Usabilitat: Ha de ser intuitiu d'utilitzar i tenir menus de facil accessibilitat.

o Compatibilitat: Intentar que sigui compatible amb el major numero de versions

possibles.
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4.1.2 Casos d'us

En aquest apartat s'explicaran els principals casos d'us per tal de entendre les possibilitats

gue ofereix I'aplicacio.

Rebre Trucades

Next/Previous cango

Activar Shuffle/repeat

Escoltar Musica

Afegir al calendari

Usuari

Events Artistes

Top Songs
Top Albums
Artistes Similars

Figura 13: Diagrama Casos d'us

Informacio del artista
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Cas 1: Escoltar Musica

Descripcio: El usuari selecciona una cang¢é i comenca la reproduccié.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari selecciona una cancoé a la llista de cancons.
2. L'aplicacio obre el reproductor i comenca la reproduccioé de musica.
3. L'aplicacio crea una notificacio a la barra superior del mobil.

4. L'aplicacié mostra la informacié del artista aixi com el nom de la canco.

Flux Alternatiu

1. El usuari pica el botd back del mobil. Es torna a la llista principal, pero la musica
segueix reproduint-se
2. El usuari pica al boté home del mobil. L'aplicacié torna al escriptori de Android, pero

la musica segueix reproduint-se.
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Cas 2: Rebre Trucades

Descripcio: El usuari esta escoltant musica i rep una trucada.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari selecciona una cancgé de la llista.

2. L'aplicacio obre el reproductor, activa el servei i comenca la reproduccié de musica.
3. L'aplicacio crea una notificacio a la barra superior del mobil.

4. L'aplicacié mostra la informacié del artista aixi com el nom de la canco.

5. El dispositiu rep una trucada i la musica es pausa.

6. L'usuari finalitza i continua la reproduccié de musica

Flux Alternatiu

1. El usuari pica el bot6é back del mobil. Es torna a la llista principal, pero la musica
segueix reproduint-se
2. El usuari pica al boté home del mobil. L'aplicacié torna al escriptori de Android, pero

la musica segueix reproduint-se.
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Cas 3: Pausar Musica

Descripcio: El usuari esta escoltant musica i pausa la musica.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari selecciona una cancgé de la llista.

2. L'aplicacio obre el reproductor, activa el servei i comenca la reproduccié de musica.
3. L'aplicacio crea una notificacio a la barra superior del mobil.

4. L'aplicacié mostra la informacié del artista aixi com el nom de la canco.

5. El usuari pica sobre el bot6 de pause.

6. L'aplicacié pausa la musica i canvia el bot6 pel del play.

Flux Alternatiu

1. El usuari pica el bot6é back del mobil. Es torna a la llista principal, pero la musica
segueix reproduint-se

2. El usuari pica al boté home del mobil. L'aplicacié torna al escriptori de Android, pero
la musica segueix reproduint-se.

3. Elusuari rep una trucada i es pausa la masica.
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Cas 4: Next/Previous Song

Descripci6: El usuari esta escoltant musica i passa a la segiient o anterior cangé.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari comenca la reproduccio d'una cancgo.
2. El usuari pica el boté next i comencga la seglient canco.

3. El usuari pica el botd previous i comenca I'anterior cango.

Flux Alternatiu

1. El usuari pica el bot6 back del mobil. Es torna a la llista principal, pero la musica
segueix reproduint-se

2. El usuari pica al boté home del mobil. L'aplicacio torna al escriptori de Android, pero
la musica segueix reproduint-se.

3. Acaba la reproduccio sencera de la canc¢é i automaticament es passa a la seglent.
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Cas 5: Activar Shuffle/Repeat

Descripcio: El usuari esta escoltant musica i activa la opcié Shuffle/Repeat.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari comenca la reproduccio d'una cancgo.

2. El usuari activa I'opci6 shuffle.

3. La seguent cancd sera una aleatoria i no la segtient de la llista.
4. El usuari desactiva I'opcio shuffle.

5. El usuari activa I'opcio repeat.

6. Es repetira la can¢é actual fins que es desactivi l'opcid.

Flux Alternatiu

1. El usuari pica el bot6 back del mobil. Es torna a la llista principal, pero la musica
segueix reproduint-se
2. El usuari pica al boté home del mobil. L'aplicacio torna al escriptori de Android, pero

la musica segueix reproduint-se.
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Cas 6: Informacio del artista

Descripcio: El usuari vol llegir informacio sobre un artista.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. Elusuari a través de la pestanya d'artistes obre la llista d'artistes disponibles.

2. El usuari selecciona un artista de la llista.

3. L'aplicacio descarrega de Last.fm la informacio relacionada amb l'artista.(un cop)
4. L'aplicaci6 guarda la informacio en una base de dades.

5. Es mostra per pantalla la biografia del artista.

Flux Alternatiu: Des de el reproductor de musica

1. El usuari esta a la pantalla del reproductor escoltant una canco.

2. Pica sobre el nom del artista que apareix a la pantalla.

3. L'aplicacio descarrega de Last.fm la informacio relacionada amb I'artista.(un cop)
4. L'aplicacio guarda la informaci6 en una base de dades.

5. Es mostra per pantalla la biografia del artista.

Flux Alternatiu

1. El pas 3 no es fara si tenim la informaci6é guardada a la base de dades.
2. Sino hi hagués connexio a Internet I'aplicacio tornaria al menu principal i no es

podria accedir a la seccio.
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Cas 7: Artistes Similars

Descripcio: El usuari vol mirar quins artistes son similars.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del Cas 6.

2. A la pantalla de la biografia el usuari pica al boté menu.

3. L'aplicacié mostra I'opcio de veure els artistes semblants.

4. El usuari pica i I'aplicacié mostra en una llista els 5 artistes semblants a ell.

5. Si pica sobre un dels artistes es fara el procediment del Cas 6.
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Cas 8: Top Albums

Descripcio: El usuari vol veure els top albums d'un artista.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del Cas 6.

2. El usuari obre la pestanya de top albums al perfil del artista

3. L'aplicacio descarrega els alboums de Last.fm. (Un cop)

4. L'aplicaci6 guarda a la base de dades la informacié descarregada.

5. Es mostra la llista de albums en pantalla.

6. L'usuari sobre un element de la llista.

7. Es mostra la informacié del album i les seves cancgons.

8. Siles cancons es troben a la targeta SD es mostraran en verd, sind tindrem un
enllag al video a YouTube.

9. Si es selecciona una cancé en verd podrem escoltar les cancons del aloum que

tinguem a la targeta SD.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexio a Internet no podriem accedir a la seccio.
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Cas 9: Top Songs

Descripcio: El usuari vol veure les 5 millor cangons del artista.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del cas 6.

2. El usuari obre la pestanya de Top songs al perfil del artista.

3. L'aplicacio descarrega les 5 millors cancons de Last.fm.(1 cop).

4. L'aplicaci6 guarda les cancons a la base de dades.

5. Es mostra les 5 millors cancons en una llista a la pantalla.

6. Es mostraran en verd si el usuari les tingués a la targeta SD, sind es mostrara un
enllag al YouTube..

7. Si es selecciona una canc¢é en verd es podran escoltar totes les cangons que es

tinguin del artista.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexi6 a Internet no podriem accedir a la seccio.
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Cas 10: Esdeveniments del artista

Descripcio: El usuari vol veure els proxims esdeveniments del artista.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del cas 6.

2. El usuari obre la pestanya de esdeveniments al perfil del artista.

3. Es descarreguen els esdeveniments de Last.fm(1 cop).

4. Es guarden els esdeveniments a la base de dades.

5. L'aplicacié mostra en un mapa tots els esdeveniments aixi com la teva posicié
actual.

6. Es mostra el esdeveniment més a proper.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexi6 a Internet no podriem accedir a la seccio.
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Cas 11: Mostrar Informacio esdeveniment

Descripcio: El usuari vol veure informacié detallada d'un esdeveniment.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del cas 6.

2. El usuari realitza tots els passos del cas 10.

3. El usuari pica sobre un dels esdeveniments situats sobre el mapa o el
esdeveniment meés proper.

4. L'aplicacié mostra per pantalla tota la informacié detalla del esdeveniment.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexio a Internet no podriem accedir a la seccio.
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Cas 12: Afegir al calendari

Descripcio: El usuari vol veure els proxims esdeveniments del artista.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del cas 6.

2. El usuari realitza tots els passos del cas 10.

3. El usuari realitza tos els passos del cas 11.

4. El usuari pica al boté mostrat de afegir al calendari.

5. L'aplicacié mostrara un menu de seleccio de calendari.

6. L'aplicaci6 afegira un recordatori al calendari que es mostrara el dia abans.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexi6 a Internet no podriem accedir a la seccio.
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Cas 13: Enviar un Tuit

Descripci6: El usuari vol enviar un tuit amb la informacio relacionada del concert.

Actor Principal: Usuari

Flux Basic

1. El usuari realitza tots els passos del cas 6.

2. El usuari realitza tots els passos del cas 10.

3. El usuari realitza tos els passos del cas 11.

4. El usuari picara al boté de connexié amb xarxes socials.

5. El usuari escollira I'opcié de Twitter.

6. L'aplicacié obrira un navegador per tal de que el usuari es pugui autenticar a
Twitter.

7. El usuari s'autenticara a Twitter i s'enviara el tuit al seu compte.

8. L'aplicacio tornara a la pantalla del esdeveniment.

Flux Alternatiu

1. Sino hi hagués connexi6 a Internet no podriem accedir a la seccio.
2. Sino es tingués compte a Twitter no es podria enviar.

3. No es podra enviar el mateix tuit dos cops seguits
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4.2 Disseny de l'aplicacio

En aquest apartat s'explicara detalladament com s’ha desenvolupat I'aplicacio. Primer de
tot es mostrara un diagrama de classes simplificat per poder entendre I'estructura general

de l'aplicacio.

A continuacié es mostrara l'estructura de la base de dades dissenyada per guardar les
dades mitjangant el corresponent diagrama d'entitat/relacioé i a continuacié s'explicara la

metodologia de desenvolupament.

4.2.1 Diagrama classes general

A la figura 3.7 podrem ver el diagrama classes general de l'aplicacié. Es una versid
simplificada per poder entendre la estructura basica del funcionament de I'aplicacio. Més

endavant s'explicara amb una mica de detall algunes parts importants de I'aplicacio.

TabLayoutActivity

|
] 0

TrackListActivity TrackArtistActivity

SN

MediaPlayerActivity TabArtistLayoutActivity
B ))
1 0 EventListActivity
1
1 = = =
MediaPlayerService ArtistBloActivity

EventinfoActivity

ArtistTrackListActivity
AlbuminfoActivity AlbumListActivity

AlbumTrackListActivity TabAlbumLayoutActivity

Figura 14: Diagrama de Classes general
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4.2.2 Diagrama E/R de la base de dades

L'aplicacié també compta amb una petita base de dades creada SQLite que es la eina
utilitza Android per a la creacié d'elles. La base de dades servira per guardar la informacio
gue anem descarregant d'Internet i aixi no tenir que anar a buscar la informacio a Internet
tota I'estona. A la figura 3.8 podem veure el diagrama E/R que ens mostra la relacio entre

les diferents taules.

Artista Album
+id artista int +id album  int
‘an ) Str%ng 1 iL‘ld_artlsta 1nt_
*biografia String “nom String
oimatge String +imatge String
*similars String |1 ‘publicacio String
1 *Tags String
1
h il
Esdeveniment
+id event  int = b i
+id artista int - anee
‘city String : ) ;
«country String :}d_artlsta }nt
*Street String id_album  int
*Postalcode String “top int

*Latitude String
*Longitude String

“Date String
*Tittle String
“Twitter int

Figura 15: Diagrama E/R de la base de dades

Com es pot veure en la figura la base de dades es molt senzilla i esta composada per

guatre taules simples. Servira per guardar tot lo relacionat amb la informacio dels artistes.
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4.3 Metodologia de Desenvolupament de I'aplicacio

En aquest apartat s'explicara la metodologia a seguir en el desenvolupament de l'aplicacio
per Android i es mostrara el desenvolupament d'algunes de les parts més importants de
I'aplicacio, mostrant a la vegada una série de captures de pantalla fetes directament des

de el dispositiu on s’han realitzat les diferents proves.

4.3.1 Pantalla principal. TabLayoutActivity.

El primer pas de desenvolupament de I'aplicacio va ser la creacio de la pantalla principal.
En el cas de la nostra aplicacié el layout utilitzat va ser el anomenat TabLayout. Aquest
layout es una vista amb un tipus de navegacio per pestanyes(Tabs). En aquesta pantalla
disposarem de dues pestanyes la de cancons i la llista d'artistes. Més endavant utilitzarem

el mateix layout per la vista de la part d'informacié dels artistes.

Aquest Layout esta format per diferents elements. (ANNEX 7.1, CoDl 7.1)

o TabHost: Es el element pare del Layout. Dins d'ell estara la definicié dels seus fills
gue en aquest cas seran les diferents pestanyes.

« TabWidget: Es el element fill principal del TabHost. Aquest element sera
principalment les pestanyes.

« FramelLayout: Agquest element principalment sera el contingut de cada pestanya.

Es on es carregaren les activitats.

Un cop hem desenvolupat la part en XML, s’ha de desenvolupar una senzilla part en codi

Java per tal de poder afegir les accions que realitzara cada pestanya.
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Primer de tot hem recuperar el objecte pare que es el TabHost aquesta accié la realitzem
amb el metode que heretem de la classe TabActivity getTabHost(). Una vegada ho
recuperem hem de crear la nova pestanya amb el metode newTabspec(), li inserim la
informacié basica com el icona que volem mostrar aixi com el nom. Finalment creem un
Intent per tal de carregar I'activitat que vulguem dins del frame que hem creat al XML. Una
vegada definit tot inserim la pestanya dins del TabHost pare amb el métode addTab().

(ANNEX 7.1, CODI 7.2)

4.3.2 Pestanya Principal. Llista de cancons.

Una vegada explicada la pantalla principal que apareix al iniciar I'aplicacio, s'explicara la
pestanya activa per defecte. Aquesta pestanya ens mostra la llista de les cancons

disponibles a la nostra targeta SD.

Aquesta activitat utilitza un tipus de layout en forma llista de items. Aquesta vista es
anomenada ListView i ens mostra una llista en una columna movible. Aquesta vista esta

desenvolupada una petita part d'ella en XML i majoritariament en Java.

El seu desenvolupament en format XML destaca per la seva senzillesa, ja que només
hem de crear un tipus de objecte anomenat ListView amb els atribut corresponents. Una
vegada creat el XML aquesta llista sera modificada en el Java per tal d’afegir els elements

corresponents.

Abans de entrar més en detall de com omplir aguesta llista amb els elements
corresponents, primer de tot ens fixarem de com carreguem les cancons de la targeta SD.

Aquestes cancons seran els elements que mostrarem a la llista.
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Per poder extreure la informacié de la targeta SD utilitzem una classe especial que hereta
de AsyncTask. Aquesta classe es divideix en quatre passos fonamentals i es la que
utilitzarem en la majoria d'activitats de l'aplicacié per tal de carregar totes les dades i
llistes que apareixen. AsyncTask es una tipus de classe que ens permet realitzar diferents

tasques en segon pla. Aquests quatre passos son els seguents:

1. onPreExecute(): Aquesta tasca es cridada pel Thread de la Ul abans que la tasca
principal s'executi. Serveix per poder mostrar una barra de progres a la interficie.

2. doIlnBackGround(): Funcié cridada en background una immediatament després de
la primera funci6. Es la feina que es fara en el rerefons de l'aplicacio.

3. onProgressUpdate(): Utilitzada per mostrar qualsevol formulari a la pantalla de
I'aplicacié mentre la informacié s’esta processant en el rerefons.

4. OnPostExecute(): Metode cridat una vegada que el pas ha finalitzat el seu procés.

El resultat del pas 2 es passat cap aquest punt per mostrar els resultats.

Aquest métode I'utilitzarem per carregar qualsevol informacié de I'aplicacié ja sigui treta de
la targeta SD ,d'Internet o de la propia base de dades. En la nostra aplicacio utilitzarem el
primer cas per mostrar una barra de progres, el segon cas per agafar la informacio i el

guart cas per mostrar els resultats per pantalla.

Una vegada explicat aquest procés, seguim amb la carrega de cancons i de com omplir

aquest tipus de vista especial.

En un primer moment es va decidir per poder carregar les cancons de la targeta SD anar
explorant carpeta per carpeta i agafar els fitxers que tinguessin extensié .mp3, es va

comprovar que aguest procés era lent i necessitava de recursivitat per tal de funcionar,
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per tant es va decidir buscar una altra forma més eficient. Investigant per Internet diferents

pagines sobre el tema es va trobar una interficie d'’Android que ja et feia aquest proceés.

Aquesta interficie s'anomena MediaStore i es un proveidor de continguts que et retorna la
informacié seleccionada mitjancant diferents URIs. Per exemple en el nostre cas es va

tenir que cridar les seguents URIs.

e MediaStore.Audio.Media.TITLE

¢ MediaStore.Audio.Media.ARTIST

Aquesta manera d’extreure la informacié sobre les cangons de la targeta SD era molt més
eficient i molt més senzilla de desenvolupar. Per poder extreure la informacié s’ha de
cridar un métode intern d’Android anomenat managedQuery(). Aquest metode es senzill ja
que s'utilitza amb uns parametres semblants com si es tractés de codi SQL, en aquest cas

seria com un SELECT. Els quatre parametres que li passarem seran:

(ANNEX 7.2, CODI 7.3)

o Taula: MediaStore.Audio.Media.EXTERNAL CONTENT URI. Ens indica que hem de
buscar la informaci6 a la targeta SD externa.

e Columnes: Les mencionades anteriorment. Nom i artista del fitxer.

e Where: Audio.Media.DATA + " like ? OR " + Audio.Media.DATA + " 1like ?
",new String[]{"smp3"}. Aguesta sentencia significa que volem que només
escanegi aquells fitxers amb extensié .mp3.

o Order By: En el nostre cas ordenarem pel titol del fitxer.
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Una vegada tenim tota la informacio extreta de la targeta SD hem de mostrar el titol i el

autor a la llista del Layout.

Per fer aquest procediment s'utilitza un tipus de Array especial anomenat ArrayAdapter.
Per defecte aquest ArrayAdapter crea una vista per cada item de la llista, els elements
extrets de la targeta SD es posen en una llista, cridant al méetode toString() posant aquest
String retornat dins d'un element TextView. En el nostre cas es va tenir que crear un
ArrayAdapter personalitzat per tal de que es mostrés el nom de la canco i una mica més

petit el nom del artista.

Aquesta nova classe creada va ser anomenada SongArrayAdapter i hereta de la classe
ArrayAdapter<String>. Per poder crear cada item de la llista s'han de crear dos TextView
per tal de mostrar aquestes dades. Una vegada creat aquest nou ArrayAdapter hem de

mostrar el seu contingut a la vista.

+ il & 16:43

01-Fiesta Pagana

) Don Omar
Mago de Oz

01-Tu calorro
Els Catarres

Estopa

01.Al infinito Estopa

Rulo y la Contrabanda

02-La raja de tu falda Extremoduro

Estopa
02.Divididos Facebook
Rulo y la Contrabanda

03-Me falta el aliento

Fuego

Estopa

Figura 16: Llista de cangcons Figura 17: Llista d’artistes
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4.3.3 Reproductor musical.

En aquest apartat s'explicara el funcionament basic del reproductor de mdusica. Una
vegada seleccionem una canco de la llista explicada anteriorment s’obrira el reproductor

musical.

Aquesta part esta formada per dues classes principals una activitat que sera la que
creara la interficie grafica e interactuara amb els controls de la pantalla i una segona
classe que sera un servei, aquesta segona ens permetra seguir escoltant muasica si es

minimitza I'aplicacié amb el boté home.

Activitat. MediaPlayerActivity

El primer pas de tots sera crear la interficie grafica, es desenvolupara igual que en
apartats anteriors, per poder tenir els controls basics d'un reproductor musical: Play,
Pause, Next, Previous, Shuffle, Repeat, etc. Una vegada creats e iniciats els hi afegim els

listeners corresponents per tal de que realitzin les accions corresponents.

Una vegada creada tota la interficie hem de connectar aguesta activitat amb el nostre
servei, explicat en el seglent apartat, que sera l'encarregat de carregar les cancons i
realitzar les accions del MediaPlayer. Aquesta acci6 la realitza el métode de l'activitat

anomenat doBindService() (ANNEX 7.3, CoDI 7.4).

Amb aguest métode realitzarem la connexio sobre el servei amb els parametres segients:

e serviceIntent: Intent que es creara al principi de la activitat i que ens permetra
comunicar l'activitat i el servei.
e serviceConnection: INstancia de la classe serviceConnection que ens indicara que

accions haura de fer el servei quan es connecta o desconnecta.
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e Context.BIND AUTO CREATE: Crear automaticament el servei, sempre que la unio

existeix

01.Alinfinito 01.Alinfinito

Rulo y La Contrabanda

Rulo y La Contrabanda

CE—

01.Alinfinito

Figura 18: Reproductor musical

| ——

«nw»

Servei. MediaPlayerService

Com s'ha explicat en un apartat anterior el servei es podria tractar com si fos un proceés.

Aquests seguiran executant-se encara que no hi hagi cap interficie grafica.

Una vegada que creem un servei es necessari sobreescriure uns metodes per tal de que
el servei realitzi les accions que nosaltres desitgem. Els métodes a sobreescriure son els

seguents:
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onStartCommand(): Es el primer métode que es crida quan una activitat es
connecta al servei cridant al metode startService(). Una vegada aquest métode es
cridat el servei es iniciat i pot executar-se indefinidament en segon pla. En el
meétode que es va sobreescriure es realitzen les seguents accions al iniciar el

servei.

En el nostre cas les accions que realitzarem dins d’aquest métode seran les
seguents. Primer de tot s'iniciara el control del telefon, on activarem un listener per

poder realitzar accions quan rebem una trucada.

Primer de tot hem d’activar el servei que comencara a escoltar I'estat del teléfon. El

listener mirara dos casos:

Si el telefon rep una trucada( TelephonyManager.CALL STATE RINGING) el
reproductor es posara en pausa i es podra escoltar la trucada amb facilitat i el
segon cas es quan s'acabi la trucada (TelephonyManager.CALL STATE IDLE) €l

reproductor seguira el seu funcionament normal.

El segon pas que es realitzara sera la creaci6 d'un Broadcast que enviara
missatges a l'activitat per tal de que aquesta actualitzi la barra de progres de la
canco, ja que l'activitat es I'encarregada de la Ul, per tal de que avanci mentre sona
la cancl. Aquest broadcast també s'encarregara de canviar el nom de la cangé de

la pantalla quan aquesta canvii. (ANNEX 7.3, CoDI 7.5).

Amb aquest sistema de creacié Broadcast podrem enviar missatges entre el servei

i 'activitat, i al inversa.
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Una vegada tenim tots aquests listener actius tindrem que carregar el media Player
i les cancons per que aquestes puguin ser reproduides. El media Player d'Android
es gestiona com una maquina d'estats. El seglent diagrama ens mostra el seu

cicle de vida.

release()
reset()
P CnErrorListener. onError()
setDataSource
’ e
prepare Asyne()

OnPreparedListener onPrepared() prepare()

\ seekTo()

A

Prepared

prepareAsync()

prepare() .@
seekTo()/start()

Looping = true &&
playbacl completes

seekTo()/pause()

A

Stopped

Paused

stop()

Looping = false &&
onCompletion() mvoked on

stop() OnCompletionListensr

start()
(note: fiom beginming)

seekTo()
laybackComplete

Figura 19: Diagrama d'estat Media player

Els ovals del diagrama representen els estats on el reproductor pot estar en un cert
moment de la seva vida. Els arcs representen les operacions de control de
reproduccio que impulsen la transicid d'un estat. Son els canvis entre estats. Hi ha
dos tipus de arcs. Els arcs amb una fletxa amb un cap representen crides a

metodes sincrons, mentre els estats amb fletxa de dos caps representen crides a
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metodes asincrons. El nostre servei seguira el diagrama d’estats anterior per tal de

gue funcioni correctament.

« onBind(): El sistema crida aquest métode quan un component vol connectar-se
amb el servei cridant al métode bindService(). Sempre s'ha de implementar aquest
meétode sino es retornara null.

o onCreate(): El sistema crida aquest métode quan es creat per primera vegada. Si
el servei ja s'esta executant aquest metode no es cridara.

o OnDestroy(): El sistema crida aquest metode quan el servei ja no s'esta utilitzant i
ha de ser destruit. Aquest métode ha de desactivar tots el Threads obert i tancar

els listeners.

Una vegada explicat el procés general del servei de reproduccié de musica s'explicara
una altra funcié important que realitza. Aquesta funcio es la creaci6 de la notificacié a la

barra superior del dispositiu.

Aquesta notificacié s'activa quan es comenca la reproduccié de la musica i es desactiva

cada vegada que es pausa o es para definitivament la musica.

Notificacio 01.Alinfinito

Rulo y La Contrabanda

—

«n»

Figura 20: Notificacié barra d’estat
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Per poder crear aquesta notificacié primer hem de recuperar el manager de notificacions
de les propietats del sistema. Una vegada recuperat creem un intent amb l'activitat que
s'executara quan piquem sobre ella, en el nostre sera la MediaPlayerActivity. Per ultim
definim la icona que es mostrara i el text que volem mostrar a sota que sera el nom de la

canco actual. (ANNEX 7.3, CoDI 7.6).

4.3.4 Cercad'informacioé a Internet.

En aquest apartat s'explicara com l'aplicacié cerca la informacié dels artistes per Internet,
en quin format es retornat i com es llegeix a l'aplicacio per tal de que surti en un format

correcte a l'aplicacié.

Primer de tot es va tenir que buscar per Internet una APl que no fos de pagament per
poder descarregar la informacié més completa dels artistes. Es van estar mirant diverses

pagines que ho oferien pero les més completa i simple va ser la de Last.fm.

Last.fm es una pagina que ofereix molta informacié sobre el mén de la musica i la seva
API permet a qualsevol usuari que estigui desenvolupant una aplicacié utilitzar les seves
dades. La seva Api també permet pujar contingut al perfil d'usuari personal de Last.fm

pero aquesta part no la necessitarem.

El primer pas de tots abans de posar-se a cridar els seus métodes de cerca d'informacio
va ser el registre a la pagina i aconseguir una api key que ens permetés accedir als seus

meétodes.
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Get an API Account - Last.fm - Google Chrome @ ¥ cpu12%mem:60% igtemp153,0°C B = @) dv,14dedes 17:10:58 2 Victor %
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Account

API Guides

AP Methods

Album

Figura 21: Registre a Last.fm

Una vegada realitzat el correcte registre de I'aplicacié a la pagina aquesta ens proveira
amb una clau per poder utilitzar tots els metodes de la seva API sense obligar al usuari
que utilitza l'aplicacié a registrar-se. Només estaria obligat a registrar-se si la nostra

aplicacié utilitzes els métodes d’actualitzacié del perfil personal (Scrobling).

Per poder cridar a un metode en concret de la api funciona per URL, un exemple seria la

seguent:

http://ws.audioscrobbler.com/2.0/?method=artist.getinfo&artist=Cher&api key=74b187db4

bb3fb0238c23dd85729af70

Aquesta URL esta formada per diferents parts, la primera es el method on se li posa la
funcié a utilitzar en aquest cas concret sera artist.getinfo, en un segon terme i separat
sempre per '&' vindria el artista, ja que la informacio que estem buscant esta relacionada
amb lartista, en aquest cas es Cher i per ultim seria el numero de api que hem
aconseguit. Per cada funcié hi ha una petita explicacio a la pagina Web de com utilitzar-

les.


http://ws.audioscrobbler.com/2.0/?method=artist.getinfo&artist=Cher&api_key=74b187db4bb3fb0238c23dd85729af70
http://ws.audioscrobbler.com/2.0/?method=artist.getinfo&artist=Cher&api_key=74b187db4bb3fb0238c23dd85729af70
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Una vegada feta crida la pagina ens retornara una XML que tindrem que llegir amb Java.

httpi//ws.audioscrobbler.com/2.0/zmethad=artist.getinfogartist=Chersapl_key=rab187dbabl. @ ¥ cpu:13%mem:61% (dtemp154,0°C BB = W) dv,1adedes17:36:53 & Victor

[ http://ws.audioscrobbler  x

Iy | v audioscrobblercom)2.0/tmethod-artisk getinfosartst-Chertapi_key=740187db4bb31b0230c23ddas 1294170 O

B soc-comptesd... (JprG (Jotras [EJ vkcom/video_ex... [ clk w problemamemo... [ MERIDIEM 90 TV I Electro & House ... B The BigBang Th... [ LESIONADOSYS...

Saurce  Opt ions

Path/Render XS

818</nbid=

<url=http://waw. Last. fm/music/Cher</url>

<i . "=http://use ak.last. fn/sarve/34/70948360. png</inage>
-ak.last. fm/serve/64/70948360 . png</inage>

ast.fn/serve/126/70948360 . png=</i
large">http://userserve-ak.last. fn/serve/252/70948360 . png=/ image=
=http://usersarve-ak. last.fn/serve/500/70948360/Cher . png</inage= B

6/71168580 . png<
aaaaa /252/71168880

+Lauper</url=
rve-ak.last. fn/serve/34/82581981 . png=/inage>
64 /82581981 .png</image>

Figura 22: Resultat de crida a Last.fm

S'ha de dir que cada funcio de la API de last.fm donara un xml semblant pero a la vegada
diferent. Aixo vol dir que I'estructura general sera casi igual pero el nom de les etiquetes

aixi com el seu contingut sera totalment diferent.

Una vegada explicat el funcionament de la Api de Last.fm toca aplicar aquests conceptes
a la programacié en Java. Per poder realitzar la cerca d’informacié des de Java hem de
modificar una mica les dades que volem buscar. Aixo vol dir que tindrem substituir els

espais entre paraules pel seu codi Ascii(%20) aixi com treure tots els accent que porti.

Una vegada modificat, hem de realitzar una connexié a una URL semblant a I'anterior,
cada metode tindra la seva URL, amb les dades que es poden treure de 'aplicacio. Quan
la API de Last.fm ens retorni el XML el llegirem i anirem agafant tots aquells elements que
ens interessi mostrar. Les imatges seguents mostren alguns resultats de realitzar aquesta

cerca.
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tan solo

tan solo

poquito a poco

Estopa is a pop/flamenco duo founded in
1999 b}l‘brothersjosé and David Mufioz of
a

Cornella de Llobregat (Baix Llobregat), 5
Catalonia. Their first album, Estopa, has sold sumay sigue
well over 1,000,000 copies to date (the
equivalent of an American platinum album)
and their latest, Voces de Ultrarumba, sold Screenshot is saved at /mnt/sdcard/
m?re tha?‘zoo,?o;)fc?pies %n its firsdt day of Pictures/Screenshats/

release. Their playful, Rumba-tinge
compositions have made them angioltieg screenshot-1356018288570.prg
most successful pop groups in Spanish
history, in terms of both album sales and
critical acclaim.

Figura 23: Resultat de cerca d’informacio

En la imatge anterior on es mostren diferents cangcons es pot observar que tenim algunes
marcades en verd i altres no. Aquest fet significa que si la can¢d esta marcada en verd
podrem accedir a ella i poder reproduir-la amb el nostre reproductor ja que la tindrem
guardada a la targeta SD, mentre que si no la tenim a la SD ens donara 'opcié de poder

veure un video al YoTube de la canco.

Hem de tenir en compte que per poder realitzar totes aquestes tasques el dispositiu ha de
tenir activada la connexié a Internet, 3G o WIFI, si no es tingues la connexié activada

saltaria un missatge d’error i no ens deixaria accedir a la seccio que requereix d’Internet.



Pagina |63

o gl @ 19:00

ALERTA

Conexidn no disponible.No se

pueden obtener datos de
Internet.

Figura 24: Connexio no disponible

4.3.5 Localitzaci6 d'esdeveniments musicals.

Una vegada explicat com i d'on cerquem la informacid, ens centrem en la localitzacio dels
esdeveniments musicals dels artistes. La informacié sobre aquets la trobarem a la mateixa
font que abans a la API de Last.fm. Aquesta informacio la localitzarem sobre en un mapa
de Google Maps amb la nostre posicido actual per tal de poder trobar quin sera el

esdeveniment més proper.

Per poder localitzar els esdeveniments en el mapa s'utilitza la APl de Google Maps que
ens permet mostrar un mapa a la pantalla del dispositiu i també ens permet posar
diferents punts sobre ell amb la localitzacié exacta. Aquesta localitzacié es troba

mitjancant les coordenades de latitud i longitud.
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Creacio de la APl Key

Abans d'entrar en mes detalls sobre la utilitzaci6 d'aquesta APl de Google hem
d'aconseguir una key que ens permeti utilitzar-la. Per poder obtenir-la s'han de seguir una

serie de passos.

El primer pas de tots es calcular la empremta digital en format MD5 que s'utilitzara per
poder signar l'aplicacio final. Aquesta empremta s'ha de introduir en el registre a la pagina
de la API de Google Maps per tal que es pugui associar la clau amb l'aplicacié. Mentre es
desenvolupa una aplicacié en Android, aquesta es signada en mode Debug, significa que
I'aplicacio es signada per les eines de Debug del SDK. Per poder generar 'empremta hem
de localitzar el debug keystore. Aquesta localitzacié varia segons la plataforma, en el

nostre cas seria: ~/.android/debug.keystore.

Una vegada he recuperat I'empremta digital podem accedir a la web de Google i ens

donara accés complet a la APl de Google Maps per poder depurar les nostres aplicacions.

APl de Google Maps
Pégina principal de Google Code » APl de Google Maps > Suscripcion al APl de Google Maps

Gracias por suscribirte a la clave del APl de Android Maps.

Tu clave es
N==—-5g6=3FKYkkpa t HUH NG

Esta clave es valida para todas las aplicaciones firmadas con el cerificado cuya huella dactilar sea
A8:1E:57:5D:aF:1F: 47 . I

Incluimas un disefio xml de ejemplo para que puedas iniciarte por los senderos de |a creacidn de mapas

<oom . google . android . maps . MapView
android: layout_width="fill_ parent"
android: layout_height="fill_parent"
android: apiKey="0==-5g6=3FKYkkpiat HTH NG

Bl

Consulta la documentacidn del API para obtener mas informacidn

Figura 25: Pagina web de Api de Google
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Aquesta Api Key sera util només quan la aplicacio estigui en procés de desenvolupament
ja que quan es pengi I'aplicacio al Google Play tindra que ser signada amb una nova clau

privada.

Creaci6 del mapa

Una vegada realitzats aquest passos previs la introduccié de mapes dins de la nostra
interficie grafica es una tasca bastant senzilla. Per incloure un mapa a la nostra aplicacio
utilitzarem el control dins del nostre XML anomenat MapView, aquest s'afegeix al layout
igual que tota la resta d'elements, la peculiaritat més important es que tindrem que afegir

el atribut androi:apiKey amb la clau obtinguda anteriorment.

Una vegada creat el layout amb el mapa hem de afegir-lo dins d'una activitat. Aquest
layout té la particularitat de que només es possible afegir-lo en tipus especial d'activitat,

aguesta s'anomena MapActivity.

Una vegada creada l'activitat heretara de la classe MapActivity aguesta ens obliga a
implementar un métode anomenat isRouteDisplayed(), aquest metode retornara True
només en el cas de representar algun tipus d'informacié sobre rutes, en el nostre cas no
caldra implementar-lo. Per finalitzar la  creaci6 del mapa cridarem metode
setBuiltInZoomControls () SObre la referencia del control del MapView, amb aquesta crida

podrem mostra els controls estandards de zoom sobre el mapa.

Per finalitzar la creacié del mapa sobre la interficie grafica hem de realitzar un ultim pas
gue sera la de donar permisos de connexié a Internet i la d’utilitzar 'API de Google Maps.

Aquets permisos es donaran dins del fitxer AndroidManifest.xml
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Situar esdeveniments sobre el mapa

Una vegada creat el mapa i situat sobre la interficie el segiient pas que realitzarem sera el
de situar els esdeveniments sobre el mapa. Per realitzar aquesta tasca crearem una nova

classe que heretara ItemizedOverlay.

El constructor d’aquesta requereix que li passem per parametres una imatge, la qual
s’utilitzara per mostra sobre el mapa, de tipus Drawable. Tots aquets items seran guardats

en un ArrayList. (ANNEX 7.4, CoDI 7.7)

La herencia de la classe ens obligara a crear alguns metodes que ens serviran per
realitzar una série d’opcions. Un d’aquets métodes es el anomenat onTap() que sera
cridat quan l'usuari piqui sobre una de les marques a sobre del mapa. En la nostra
aplicacio I'accié que es realitzara al picar sobre una d’aquestes marca sera la d’accedir a
una nova activitat on se’ns mostrara informaciéo més detallada sobre I'esdeveniment i un

petit mapa on es mostrara a peu de carrer el lloc. (ANNEX 7.4, CoDI 7.8)

Per poder situar tots aquets items sobre el mapa necessitarem les dades de latitud i
longitud dels punts. Aquestes dades les trobarem a la API de Last.Fm, amb aquestes
dues dades tindrem que crear un nou objecte anomenat GeoPoint. Amb aquest objecte
nou crearem un item, el que hem explicat abans, i el situarem sobre el mapa en el punt

exacte del mapa.
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Figura 26: Situacio dels esdeveniments sobre el mapa

Com es pot observar en la figura anterior els esdeveniments de artista surten situats amb
una icona vermella, mentre que la icona verda indica la nostra posicié sobre el mapa. S’ha
de dir que si el artista no tingues concerts programats en les properes dates se’ns

mostraria un missatge d’alerta i no mostraria el mapa.

Atencion!!

No existen eventos proximos
para: estopa

Figura 27: Alerta de no esdeveniments
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Localitzaci6 de la posicié actual

Una vegada tenim tots els esdeveniments situats sobre el mapa toca situar la nostra
posicio actual i decidir quin dels esdeveniments trobats es el més proper. Android ens
dona la possibilitat de accedir als seus metodes de localitzacio situats al paquet

android.location.

Per poder trobar la nostra localitzacié els dispositius Android ens donen dos proveidors,
cada proveidor amb els seus avantatges e inconvenients, aquets son el GPS i la
triangulacio de torres de WIFI. Per una part el GPS es una eina molt precisa, pero nomes
funciona al exterior i rapidament consumeix la bateria del nostre dispositiu i no sol trobar
la posici6 tan rapid com l'usuari voldria. La triangulacié de xarxes WIF| determina la nostra
posicié a través de les torres de xarxes WIFI del nostre voltant i pot funcionar tan en
interior com en exterior, actua més rapid i no malgasta tanta bateria. A partir d’'aquestes

dades s’haura d’escollir quina sera I'opcié més optima.

Hi ha casos on I'obtencié de la nostra localitzacié pot arribar a ser una mica complicat, ja
gue tenim molts factors que ho fan aixi. Pot haver vegades on la localitzacié sigui erronia

0 bé poc acurada. Alguns possibles inconvenients son:

e Multitud de fonts d’ubicacio.
e Moviment del usuatri.

e Variaci6 en la precisio

Una vegada hem analitzat els diferents métodes per poder obtenir la nostra localitzacio |
alguns avantatges com inconvenients passem a mirar com obtenir aquesta posicio en la

nostra aplicacio.
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El component principal del paquet es el Location Manager, que ens dona suport a una API
per poder determinar la posicié i el rumb de la nostra posicid, si fos possible. Com es
tracta d’un servei d’Android no cal crear cap instancia. S'ha de fer una crida al sistema

perque aquest ens doni una instancia d'aguest objecte LocationManager. (ANNEX 7.4,

Cobl1 7.9)

Una vegada obtenim aquesta instancia I'aplicaci6 seria capa¢ de realitzar diverses

accions:

e Consultar el Location Provider per obtenir I'tltima localitzacio.
e Registrar o anul-lar un registre d’actualitzacions peridodiques per trobar la ubicacié

actual que obtindrem a partir d’'un proveidor.

En el nostre cas per poder obtenir una localitzaci6 molt més precisa utilitzarem una

barreja de les dues opcions.

En Android la obtencié de la localitzacié funciona pel metode anomenat callback(devolucio
de trucada). S’ha d’indicar que es vol obtenir actualitzacions de la nostra posicié actual
mitjangant un listener que comengara el proveidor que I'aplicacié hagi escollit com la millor
opcio. Android escull la millor opcié d’obtencié de dades mitjangant el objecte Criteria que

avalua les diferents opcions i quina es la millor. (ANNEX 7.4, CoDI 7.11)

En aquest procés també podem controlar la freqiéncia en la que rebem les diferents
actualitzacions amb els diferents parametres que li passem al locationManager, li podem
passar el minim interval de temps entre actualitzacions i el minim canvi de distancia entre

diferents actualitzacions. Hem de tenir en compte que per poder utilitzar totes aquestes
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funcions hem de donar diferents permisos a la nostra aplicaci6 a través del

AndroidManifest.xml. En aquest fitxer hem de donar els seglients permisos:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />

Aquest seria el procés habitual que tenim per poder trobar la nostra localitzacio, pero
disposem d’una série d’estrategies que amb les que podem millorar la precisié d’aquesta
posicié. Aquest nou de model inclou les decisions de quan comencem a escoltar les
diferents actualitzacions i quan comencem a utilitzar les diferents dades guardades

d’actualitzacions anteriors. El tipic flux que s’utilitza es el seguent:

1. Executar I'aplicacié

2. Comencgar a escoltar les diferents actualitzacions dels proveidors
3. Mantenir una millor estimacio de les noves actualitzacions.

4. Parar les noves actualitzacions.

5. Agafar la millor estimacio de la ubicacié anterior.

New WiFi-based

Listen for Cached GPS locatian is
GPS and location is dismissed due ta
Metwork dismissed as larger errar Stap listening
updates too old estimates far updates
Apgt'gﬁ;"’” Cached NewCel-ID A WiFi-based A GPS Best estimate Time (t)
netwaork fix is locatian is location of the location
location is received obtained replaces is used in the
retrieved current best application
estimate

Figura 28: Flux per obtenir localitzaci6

Es podria dir que la ultima que es va trobar sempre sera la més precisa, perd com gue

aguesta localitzacié fixa pot variar en un instant de temps es podria dir que no sempre
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sera la mes precisa. Podem incloure una certa logica en el nostre codi per tal d’escollir la

millor localitzacié.

Podem realitzar els seguents passos per tal de validar I'exactitud:

e Comprovar si la ubicacié recuperada es significativament menor a I'anterior.
e Comprovar si la precisio es millor o pitjor a I'anterior.

e Comprovar quin es el millor proveidor.

El codi del . (ANNEX 7.4, Copl 7.12) mostra un metode que desenvolupa els passos

anteriors.

Localitzaci6 del esdeveniment mes proper

Una hem aconseguit obtenir la posicié més precisa de la nostra localitzacié hem d’intentar
aconseguir quin es el esdeveniment més proper a ella. Per poder fer-ho es va

implementar la férmula de Harvesine.

Aquesta formula ens permet calcular la distancia entre dos punts dins del cercle maxim
del globus terrestre sabent la seva latitud i longitud. Per tant la férmula tenim es la

seguent, per qualsevol parell de punts en una esfera:

haversin <%) = haversin(¢p1l — ¢2) + cos(¢p1) cos(¢p2) haversin (AA)

On els elements de la formula son:

g) __1-cos(8)
2) 2

e Haversin es la funcié haversine: haversin(0) = sin? (
e d es ladistancia entre els dos punts(distancia esferica)
e ¢1 eslalatitud en el punt 1

e (2 eslalatitud en el punt 2
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(A1) es la diferencia de longituds

Hem de tenir en compte que els arguments de la funcié haversin han de ser en radians.
Per tant si tenim en compte que:

- qd
h = haversin ( R)

0 1 — cos(6
haversin(0) = sin? (—) = —()
2 2
Podrem treure el valor de la distancia entre dos punts sabent que y = v/x — y? = x i que

y = arcsin(x) — x = sin(y) per tant el valor de la distancia sera:

d
d —
h = haversin (E) — h = sin? % - Vh =sin

N [l
|~ =

— arcsin(Vh) =

¢

= 2Rarcsin (\/ﬁ)

On h sera el valor calculat anteriorment.

La implementacio es pot trobar a (ANNEX 7.4, CoDl 7.13)

‘tos  Prox
Zi
France [
Bay of
Biscay
s 2 @ Mazseille ©
Posici6 actual €— Ay 5
Portugal @
Esoafi
Lisgoa (ggg,',‘,a
Sl
Sevilla Algen
Googlét;?ééllékcg }
O
. < Evento mas proximo a ti: Burgos,
Esdeveniment proper pSpain &
Sat, 29 Dec 2012 00:13:01



4.3.6 Pantalla d’esdeveniment musical.
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Una vegada tenim tots aquets elements sobre el mapa podem accedir a un esdeveniment

en concret per tal de tenir informacié més detallada sobre ell i també realitzar una serie de

tasques.

Nom Esdeveniment Mpmix

\ Rulo y la contrabanda

Sat, 29 Dec
Data del esdeveniment €= RAUPA R EHY

Anadir a
calendario

Afegir al calendari dgar: Sala Hangar

56 09001, Burgos

cale
. et
Xarxes Socials s

/ %
6‘?03

L
&
(@)
7]
Gogale
o &

Posici6 a peu de carrer

: Calle de San Pedro y San Felices

Figura 29: Pantalla d’esdeveniment.

Alguna de les funcions que podrem fer a partir d’aquesta pagina son les seguents.

Afeqir esdeveniment al calendari

Una de les opcions que tindrem en aquesta pantalla sera la de poder afegir el

esdeveniment al calendari del dispositiu Android. Per poder accedir a les funcions dels

calendaris es fa d’'una manera semblant que amb les cancons, a la API de la versio

d’Andoid 4.0 es pot accedir a través de diferents metodes i de manera mes senzilla, a

través de URL. En aquest cas la URL a la que accedirem sera la seglent
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content://com.android.calendar/events i per poder crear l'alerta que ens notificara es

content://com.android.calendar/reminders.

Per tant a partir d’aqui podrem accedir als calendaris d’Android com si d’'una base de
dades es tractés. Tindrem la taula events per poder inserir el esdeveniment musical i

tindrem la taula reminders per poder inserir les alertes.

S’ha de tenir en compte que per les versions d’Android no es fa amb aquest métode sin6
gue ja existeixen una serie de métodes a la API per tal de manipular els calendaris.
Aquesta versié implementada esta adaptada per tal de que pogués funcionar a partir de la
versié d’Android 2.3.3, mentre que la APl de manipulacié de calendaris esta feta per

versions d’Android 4.0. (ANNEX 7.5, CoDI 7.1417.15)

Ver evento

Rulo y la contrabanda

Calendario: Practicas

29 de diciembre, 0:13 - 2:13

rulo y la contrabanda
Sala Hangar, Calle de San Pedro y San
Felices 56, Burgos

ﬁ Elije un calendario

Practicas ¢Asistiras?

(Sin respuesta) B 4

Proyecto Recordaterios

Prueba? [24 horas ‘ 'VJ O

Afiadir recordatorio \'!')
Prueba

Figura 30: Afegir esdeveniment al calendari
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Connexi6 a xarxes socials

En aquets Ultims anys les xarxes socials han experimentat un gran desenvolupament i un
gran increment en quant a nombre d’usuaris. Twitter i Facebook son dos d’aquestes
xarxes socials que han experimentat aquest gran creixement exponencial arribant a
milions d’usuaris arreu del mén. Per aquest principal motiu es va decidir afegir una petita
opcié amb la que es pogués connectar amb elles. Per raons de falta de temps només es
va poder implementar I'opcié de connexié amb Twitter. Aquesta xarxa social ens permet
connectar-nos a milions d’usuaris i enviar Tuits dirigits a ells o compartir-los amb tots els

contactes que et segueixin(Followers).

Abans de poder connectar-nos amb Twitter, la xarxa social obliga al desenvolupador a
registrar I'aplicacio a la web per tal de que es pugui accedir a la API de Login. Una vegada

realitzat el registre a la pagina https://dev.twitter.com/apps/new Twitter et proporciona una

clau.

A partir d’aqui ja podem accedir a través de la llibreria de Java twitter4j, amb ella podrem
accedir a tots els metodes de la APl de Twitter amb facilitat. EI primer que es va tenir que

implementar va ser la forma per poder autenticar-nos.

La part d’autenticacié a Twitter es la més complexa en quant a implementacid, el métode
utilitzat per ella s’Tanomena OAUTh. Aquest sistema es un protocol obert que ens permet
una autoritzacié segura de una API. Es un métode per poder interactuar amb dades
protegides i poder publicar-les. En altres paraules OAuth permet a un usuari d'un lloc A
compartir una certa informacié a aquest lloc A des de un altra aplicacié B sense compartir

tota la seva identitat.


https://dev.twitter.com/apps/new
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En la nostra aplicacio I'Activitat que s’encarrega d’aquesta autenticaciéo es 'anomenada
PrepareRequestTokenActivity, aguesta ens estableix el consumidor i el nostre proveidor
del protocol OAuth i comencga una tasca asincrona que ens permetra realitzar les accions
corresponents. Aquesta tasca ens executara un nou Intent que sera I'encarregat de obrir
una finestra del nostre navegador Web per tal d’efectuar el login correctament. Una
vegada ens hem loguejat a Twitter el navegador ens retornara un altre cop cap a la nostra

aplicacié mitjancat una URL de callback x-oauthflow-twitter://callback. (ANNEX 7.6, CODI

7.16.1 7.17). Una vegada ens hem autenticat al nostre compte hem d’interceptar aquest
callback. Una vegada interceptat es pot continuar amb I'execucié normal de la nostra

aplicacion. (ANNEX 7.6, Cobl 7.18).

A partir d’'aquest punt I'aplicacio ja podra enviar el Tuit corresponent i aixi informar del

esdeveniment a la resta dels nostres Followers.

¢ 7 ul @ 16
Authorize Mpmix to use your
account?

Mpmix
twitter.com/VMontolio

Esta aplicacion sera capaz de:

EVENTO DE: rulo y la e Leer Tweets de tu cronologia.
contrabanda e \er a quién sigues y seguir a nuevas
LUGAR: Sala Hangar, Calle de personas.

San Pedro y San Felices 56, o Actualizar tu perfil.

Burgos o Publicar Tweets por ti.

FECHA: Sat, 29 Dec 2012 00:13:01

Tweet que se enviara

Nombre de usuario o correo electrénico

fi
Contrasefia

[] Recordar mis datos - ;Olvidaste tu
contrasefia?

Figura 31:

Connexio6 a

Twitter
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4.4 Eines utilitzades

En aquest apartat s’explicaran algunes de les eines utilitzades en el desenvolupament del

PFG i en concret en el desenvolupament de I'aplicacio

4.4.1 Dispositiu Hardware

El dispositiu utilitzat per la realitzacio de les proves es el seguent:

HTC Desire

Mida: 119mm x 60mm x 11,9mm

Pes: 135 grams

Velocitat de CPU: 1GHz

119 mm

Antena GPS Interna

Pantalla —

11.9mm 60 mm

o Tipus: Pantalla Tactil AMOLED
o Mida: 3,7 polzades

o Resolucio: 480x480 WGA

Emmagatzematge:

o ROM: 512 MB
o RAM: 576 MB

o Targeta Micro SD 4GB
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4.4.2 Eines Software

Eclipse SDK

Eclipse es un entorn de desenvolupament integrat, obert i extensible. Esta composat per
una serie d’eines per el facil desenvolupament de software. Disposa de eines tals que un

editor de codi, un compilador/intérpret i un depurador de codi.

Per poder utilitzar aquest IDE també es necessari disposar d’'un SDK d’Android disponible

gratuita per Eclipse.

. .
eclipse

THE ECLIPSE PROIJECT

Figura 32: Eclipse IDE
Android SDK per Eclipse

Aquets SDK es el plugin oficial d’Android que ens ofereix les eines necessaries per
desenvolupar una aplicacié en Android des de el entorn d’Eclipse. En el SDK podrem

trobar un emulador que també hem pogut utilitzar per la realitzacié d’algunes proves.
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3 Applications Places System %) @ [ ¥ 7 ) B 5at29 May, 12:04PM @ dave ()
© © 5554:Android_1.5_Device

File Edit Run Refactor Source Navigate Search Project Window Help

fiv B E | BYOVQRY QY | BHGY | @S o
Ml @ 11:04 AM
B 2 T Hierarch | = 8 [3) greeting.java &

Hello World
package com.onthefencedevelopment.androidhelloworld; gr
Sl ® * SUN Stuff:

- Lgandroid_hello_world [android_hy ~ *import android.app.Activity;

& -

& @gsrc public class greeting extends Activity {
+/ §§ gen [Generated Files. /** Called when the activity is first created. */

+ i Android 1.5 eoverride,
'f‘ a public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
&y assets super.onCreate(savedInstanceState) ;

+ Gyres setContentView(R. layout.main) ;
(‘jAndroldManlfest.xml 55 03/ }

[B default.properties 55 03/05 }

[ Problems | @ Javadoc | [, Declaration | B Console 2 i
Android

[2610-65-29 12:03:19 - android hello world] ActivityManager:
[2010-05-29 12:03:20 - android hello world] Attempting to coni

oe android_hello_world

¥) Edit Post < On The Fenc... €& Java - android_hello_w € 5554:Android_1.5_Device

Figura 33: SDK Android per Eclipse

SOLite3

El SDK d’Android utilitzat ja porta inclos la possibilitat de creacié de base de dades amb
SQLite. Aquesta es una base de dades relacional, a diferencia d’altres base de dades no

es un proceés autonom, sind que s’integra dins d’altres programes.

Figura 34: SQlite per Android
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5. Conclusions i futures ampliacions

En general la valoracio de la realitzacié del projecte ha estat bastant positiva, pero hi ha

coses que caldria destacar

Un dels aspectes mes positius ha sigut el de aprendre a utilitzar una tecnologia nova en el
camp del desenvolupament d’aplicacions. D’aquesta manera he pogut adquirir nous
coneixements que abans no tenia, i s’ha pogut millorar en la cerca de nous problemes de

forma autonoma i en adquirir mes rapidesa en la forma de trobar-los.

A l'aplicacié desenvolupada cal dir que es podria millorar de moltes maneres possibles, i
que per raons de temps no s’han pogut realitzar, pero crec que compleix les necessitats
gue ens haviem proposat des de el principi. Una de les possibles millores que es podria
afegir seria la de connexiéo amb la xarxa social Facebook, una altra millora important que
caldria afegir en un futur seria la de intentar connectar-se alguna xarxa de venta
d’entrades per tal de poder aconseguir aquestes des de el nostre dispositiu. Per part de la
interficie grafica també seria bo una possible millora en el cas de que l'aplicacié sortis

algun dia al mercat.
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7. Annexos

Els annexos de la memoria estan formats per parts de codi mencionats anteriorment en la

part de desenvolupament de la memoria.

7.1 Instal-laci6 del projecte a Eclipse IDE

1. Instal-lar el plugin d’Android dins dek IDE Eclipse.

http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html

2. Una vegada instal-lat correctament ens dirigim a File > New > Android Project.
3. Ala finestra emergent, activar I'opcié create project with exising source.

4. S’activa la barra d’opcions de sota. Busquem el projecte que es vol importar.
5. Seleccionem la versié d’Android. (Versié Google API 2.3.3)

6. Cliguem a Finish.

7.2 Instal-lacié de I'aplicacioé

Per poder instal-lar en el dispositiu Android, es necessari executar el paquet instal-lador

.apk que es troba adjunt dins del CD.

Es tindra que copiar aquest paquet en la memoria del dispositiu i executar-lo per a que es

pugui instal-lar amb facilitat.


http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html

Pagina |83

7.3 Fragments de codi de I'aplicacié

7.2.1 Pantalla principal. TabLayoutActivity.

<TabHost
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"android:id="@an
droid:id/tabhost"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'>
<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="fill parent'>
<TabWidget
android:id="@android:id/tabs"
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="wrap content”
/>
<FrameLayout
android:id="@android:id/tabcontent"”
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="fill parent”
/>
</LinearLayout>
</TabHost>

Codi 7.1: TabLayout XML

TabHost tabHost = getTabHost() ;
//Song list Tab
TabSpec listTabSpec = tabHost.newTabSpec("List");

listTabSpec.setIndicator ("General
List",getResources () .getDrawable (R.drawable.icon_song layo
ut)) ;

Intent listIntent = new

Intent (this,TrackListActivity.class)
listTabSpec.setContent (listIntent) ;

tabHost.addTab (1istTabSpec) ;

Codi 7.2: TabLayout Java
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7.2.2 Pestanya Principal. Llista de cancgons.

Cursor cur =
managedQuery (MediaStore.Audio.Media.EXTERNAL CONTENT URI,

columns,Audio.Media.DATA + " like ? OR " + Audio.Media.DATA
+ " like ? " ,new
String[] {"%mp3"} ,MediaStore.Audio.Media.TITLE) ;

Codi 7.3: Extraccié de musica de la targeta SD

7.2.3 Reproductor musical.

void doBindService() {

getApplicationContext () .bindService (servicelntent,
serviceConnection,

Context.BIND AUTO CREATE) ;

Log.d("Bind", "do bind service");

Codi 7.4: Connexi6 activitat-servei

registerReceiver (broadcastReceiver, new IntentFilter (
MediaPlayerActivity.BROADCAST SEEKBAR)) ;

private BroadcastReceiver broadcastReceiver = new BroadcastReceiver() ({
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) ({

updateSeekPos (intent) ;

Codi 7.5: Registre i creaci6 del Broadcast
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private void initNotification() ({

getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE) ;

Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),
MediaPlayerActivity.class) ;

intent.putExtra("noti", true);
intent.putExtra("notification", true);

intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP

| Intent.FLAG _ACTIVITY SINGLE TOP) ;

pending = PendingIntent.getActivity(getApplicationContext(),

intent,0) ;
int icon = R.drawable.logoaplicacio;
CharSequence tickerText = "Media Player";

long when = System.currentTimeMillis() ;

noti = new Notification(icon, tickerText, when);
noti.flags = Notification.FLAG NO _CLEAR;
noti.setLatestEventInfo (getApplicationContext (), "Media
Player","playing: " + trackNames.get(current), pending) ;

mNotificationManager.notify (NOTIFICATION ID, noti);

NotificationManager mNotificationManager = (NotificationManager)

0,

Codi 7.6 Creaci6 de la notificaci6

7.2.4 Localitzaci6 d'esdeveniments musicals

Public CustomItemizedOverlay (Drawable
defaultMarker,Context context,int type) ({

this (defaultMarker) ;
this.context = context;
this.type = type;

Codi 7.7: Constructor CustoltemizedOverlay
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protected boolean onTap(int index) ({

OverlayItem item = mapOverlays.get (index) ;
if (type == 1) {

Intent intent = new

Intent (context,EventInfoActivity.class);
intent.putExtra ("event" , event) ;
context.startActivity (intent) ;

}

return true;

Codi 7.8: Métode onTap d'un marcador

CustomItemizedOverlay item = new
CustomItemizedOverlay (draw, context, 1);

item.setEvent (events.get(i)) ;

GeoPoint point = new GeoPoint(latE, lonE);
OverlayItem overlayItem = new Overlayltem(point,
eventsId.get (i) .getArtist () ,message) ;
item.addOverlay (overlayItem) ;
mapOverlays.add (item) ;

Codi 7.9: Creaci6 d'un nou marcador

locationManager = (LocationManager)this.getSystemService (LOCATION SERVICE) ;

Codi 7.10: Obtenir instancia del servei de localitzaci6
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LocationlListener locListener = new LocationListener () {

@Override

public void onLocationChanged (Location location) {
// TODO Auto-generated method stub

if (maps.isBetterlLocation(lastLocation, location)) {
betterLocation = location;

} else {
betterlLocation = lastLocation;

}

@Override
public void onProviderDisabled(String provider) {
// TODO Auto-generated method stub

@QOverride
public void onProviderEnabled(String provider) ({
// TODO Auto-generated method stub

@QOverride
public void onStatusChanged(String provider, int status, Bundle extras)

{
// TODO Auto-generated method stub

}i
locationManager.requestLocationUpdates (bestProvider, 0, O,
locListener) ;

Codi 7.11: Listener d'actualitzacions de posicio.
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public boolean isBetterLocation(Location location,Location
currentBestLocation) {

//If the current is null the better is the new location
if (currentBestLocation == null) {

return true;
}
//Checks the best by time.
long timeDelta = location.getTime () -
currentBestLocation.getTime() ;
boolean isSignificantlyNewer = timeDelta > TWO MINUTES;
boolean isSignificantlyOlder = timeDelta < -TWO_MINUTES;
boolean isNewer = timeDelta > O;

if (isSignificantlyNewer)
return true;

else if (isSignificantlyOlder)
return false;

//Checks the better by accuracy

int accuracyDelta = (int) (location.getAccuracy() -
currentBestLocation.getAccuracy()) ;

boolean isLessAccurate = accuracyDelta > 0;

boolean isMoreAccurate = accuracyDelta < O;

boolean isSignificantlylessAccurate = accuracyDelta >
200;

boolean isFromSameProvider =

isSameProvider (location.getProvider(),
currentBestLocation.getProvider()) ;

if (isMoreAccurate)
return true;
else if (isNewer && 'isLessAccurate)
return true;
else if (isNewer && 'isSignificantlyLessAccurate &&
isFromSameProvider)
return true;
return false;

Codi 7.12: Cerca de la millor localitzaci6
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public int getDistance (int latA, int lonA, int latB, int lonB)
{

int Radius = 6371000; // Radio de la tierra
double latl = latA / 1E6;
double lat2 = latB / 1lE6;
double lonl = lonA / 1lE6;
double lon2 = lonB / 1lE6;
double dLat = Math. toRadians(lat2 - latl);
double dLon = Math. toRadians(lon2 - 1lonl);
double a = Math.sin(dLat / 2) * Math.sin(dLat / 2)
+ Math.cos(Math. toRadians(latl))
* Math.cos(Math. toRadians(lat2))
* Math.sin(dLon / 2)
* Math.sin(dLon / 2);
double ¢ = 2 * Math.asin(Math.sqgrt(a));
return (int) (Radius * c);

Codi 7.13: Calcul de la distancia entre punts

7.2.5 Pantalla d’esdeveniment musical

ContentValues vals = new ContentValues();

vals.put("dtstart" ,startMilis);

vals.put("dtend" ,endMilis) ;

vals.put("title" ,event.getTitle()) ;
vals.put("description",event.getArtist() + "\n" +
event.getPlace() + ", " +

event.getStreet() + ", " + event.getCity()):
vals.put("calendar_ id",6idCal) ;

Uri u = Uri.parse("content://com.android.calendar/events") ;
Uri uri = activity.getContentResolver () .insert(u, wvals);

Codi 7.14: Inserci6 d'esdeveniments al calendari

ContentValues values = new ContentValues() ;

values.put ("minutes",1440) ;

values.put("event id",eventlID);

values.put ("method", 1);

Uri uRemind =
Uri.parse("content://com.android.calendar/reminders") ;
Uri ur = activity.getContentResolver() .insert (uRemind,
values) ;

Codi 7.15: Inserci6 d'alertes al calendari
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7.2.6 Connexi6 amb xarxes socials

this.consumer=new CommonsHttpOAuthConsumer (TwitterConstants.CONSUMER KEY,

TwitterConstants.CONSUMER SECRET) ;

this.provider = new CommonsHttpOAuthProvider (TwitterConstants.REQUEST URL,
TwitterConstants.ACCESS URL,TwitterConstants.AUTHORIZE URL) ;

new TwitterRequestTokenTask (this,consumer,provider) .execute() ;

Codi 7.16: Autenticaci6 a Twitter

final String url = provider.retrieveRequestToken (consumer,
TwitterConstants.OAUTH CALLBACK URL) ;

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW,

Uri.parse(url)) .setFlags(Intent.FLAG ACTIVITY SINGLE TOP |
Intent.FLAG ACTIVITY NO HISTORY | Intent.FLAG FROM BACKGROUND) ;
context.startActivity (intent) ;

Codi 7.17: Obertura del navegador de login

public void onNewIntent (Intent intent) ({

super.onNewIntent (intent) ;

SharedPreferences prefs =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (this) ;

final Uri uri = intent.getData() ;

if (uri '= null &&

uri.getScheme () .equals (TwitterConstants.OAUTH CALLBACK SCHEM
E)) {

Log.i(TAG, "Callback received : " + uri);

Log.i(TAG, "Retrieving Access Token") ;

new

RetrieveAccessTokenTask (this,consumer,provider,prefs) .execut
e (uri) ;

finish() ;

Codi 7.18: Interceptar el callback
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public static void sendTweet (SharedPreferences prefs,String msg)
throws TwitterException {

String token = prefs.getString(OAuth.OAUTH _TOKEN, "");

String secret = prefs.getString(OAuth.OAUTH TOKEN SECRET, "");
AccessToken a = new AccessToken (token, secret);

Twitter twitter = new TwitterFactory () .getInstance();
twitter.setOAuthConsumer (TwitterConstants.CONSUMER KEY,
TwitterConstants.CONSUMER SECRET) ;
twitter.setOAuthAccessToken (a) ;

twitter.updateStatus (msqg) ;

Codi 7.19: Enviar el nostre Tuit



