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CAPITOL 1

Introduccio

Davant d’un moén que no deixa d’evolucionar, la major part de les feines i
tasques s’han digitalitzat parcial o totalment. Activitats tan quotidianes com
comprar o treballar es poden fer des de casa sense cap problema i cada
vegada s6n més les facilitats i avantatges que ens proposen les alternatives

digitals.

Avui en dia els nounats ja es veuen amb un telefon mobil entre les mans
quan arriben al moén i els joves i adults no concebem la vida sense ells. Degut
a la importancia que els smartphones han obtingut, s’ha creat un mercat
molt ampli i competitiu en el qual les aplicacions en sén 1’objecte principal.
No només es busca poder fer qualsevol cosa sind fer-la d’una manera

comoda i facil.

En aquest treball desenvoluparé una aplicacio6 per dispositius amb el sistema
operatiu Android que pugui substituir a la tradicional agenda d’estudiant

que tots en algun moment hem utilitzat.

1.1. Motivacions

Vaig entrar al Grau d’Enginyeria Informatica sense tenir gaire idea de com

programar ni crear aplicacions, només tenia la conviccié que en volia
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aprendre. Durant aquests darrers quatre anys he cursat diverses
assignatures, pero sens dubte les que més m’han agradat han sigut les
relacionades amb la programacio i les bases de dades. N’hi ha hagut una en
especial, Projecte de Desenvolupament de Software, la qual he gaudit molt al
poder sintetitzar els dos aspectes alhora. En aquesta assignatura vam
desenvolupar una aplicacié en Android en equips de 4 a 6 persones i va ser la
manera d’apropar-nos més al moén laboral real, ja que ens vam haver de
coordinar com a equip per tirar endavant un projecte en el qual cadasct era

responsable de diferents parts.

De fet, em va agradar tant I’experiéncia que he decidit realitzar les meves
estades en entorn laboral com a programador d’Android a Additio, on he
aprées moltes coses que he pogut aplicar en aquest projecte i els
coneixements adquirits m’han ajudat a programar de manera més

professional.

1.2. Proposit

El proposit d’aquest projecte és digitalitzar un element tan necessari i
fonamental com son les agendes personals, en aquest cas per als estudiants.
En general les aplicacions que he pogut trobar sén molt carregoses i no sén
comodes d’utilitzar, ja que tenen un munt d’opcions i de pestanyes que a
Pusuari mitja no li aporten gran cosa, ja que normalment tots busquem
facilitat i velocitat. El que he buscat ha estat implementar un software

intuitiu i senzill, sense omplir I’aplicacié de funcions poc ftils, per
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aconseguir mends nets i que els usuaris entenguin que fa cadascuna de les

opcions i/o pestanyes disponibles.

1.3. Objectius del projecte

L’objectiu final és desenvolupar una aplicacié que qualsevol estudiant de
qualsevol nivell pugui utilitzar. Aquesta, doncs, no ha de ser gaire restrictiva
i els serveis que ofereixi han de ser prou generals com per adaptar-se a

diferents condicions.

Per poder fer Gs de 1’aplicacid, caldra que l'usuari es registri. Un cop
registrat, en termes generals, podra crear assignatures, establir quines son
les activitats avaluables d’aquestes i quin pes tenen a la nota final, indicar
quina puntuacié va obtenint a cadascuna, definir-ne els horaris i els
professors, programar recordatoris per a diferents esdeveniments
(examens, entregues, presentacions...) i saber en tot moment com porta les
assignatures. No es pretén incloure la funcionalitat de calendari ni de gestio
d’horaris, ja que ja hi ha diverses aplicacions molt potents dedicades

Unicament a aquests aspectes.

Per poder assolir aquest objectiu principal hi ha una serie d’objectius

secundaris que s’han de cobrir:

- Creacid d’una base de dades per poder guardar les dades dels usuaris,

assignatures, professors, qualificacions i recordatoris, entre d’altres.
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- Desenvolupar una aplicacié en Java amb Android Studio amb Retrofit
com a client HTTP.

- Implementar una API REST" amb Spring Boot per poder comunicar-se
amb la base de dades.

- A T’hora d’entrar les qualificacions, s’ha de trobar un sistema perque
els usuaris puguin personalitzar els sistemes de puntuacions, ja que
aquestes poden estar en diferents formats i representar diferents
valors (per exemple, en comptes del sistema 0-10 potser es fa servir
un sistema F-A o un Insuficient-Excellent, i cal definir quin valor

numeric representa cada puntuacio).

! Una API (Application Programming Interface) REST és una interficie que especifica com han
d’interaccionar diferents sistemes, cumplint els principis de disseny REST (Representational
State Transfer).



CAPITOL 2

Estudi de viabilitat

Per portar a terme aquest projecte es requereixen una serie de coneixements
i recursos que son necessaris. Tot seguit es realitza un estudi d’aquests
requisits i quin cost economic suposarien en el suposit d’un cas real al mén

empresarial.

2.1. Coneixements necessaris

Hi ha uns coneixements que sén indispensables per poder construir

’aplicacio correctament:

- Calen uns coneixements avancats de programacid, principalment Java
i SQL.

- Es imprescindible entendre com estructurar una base de dades i com
funcionen aquestes per aconseguir eficiencia i bon temps de resposta.

- Nocions d’enginyeria del software per poder dissenyar una aplicacid
confiable i de qualitat.

- Entendre com funciona Android, pel que fa a sistema operatiu, cicles
de vida dels processos, crides al sistema, versions, etc. Aquest punt es

troba més detallat a I’apartat 4.2.
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2.2. Recursos tecnologics

Per desenvolupar el projecte es requereixen certs recursos i programari:

- Indispensablement, cal un ordinador sobre el qual poder treballar.

- Un entorn de desenvolupament integrat (IDE) per muntar i executar
un servidor backend, en aquest cas Intelli] IDEA.

- Un entorn sobre el qual testejar les crides del servidor, com ara
Postman.

- Un programa que permeti visualitzar les dades que hi ha al servidor
graficament, com HeidiSQL.

- Un IDE per desenvolupar l’aplicaci6 Android, com per exemple
Android Studio.

- Un dispositiu Android per executar ’aplicaci6. En el cas d’Android
Studio es poden crear multiples dispositius emuladors amb diferents
versions d’Android i diferents mides, pero I’execucié d’aquests té un
cost de recursos molt gran per I’ordinador i, per tant, I’experiencia
pot no ser del tot real (temps de processament lent, transicions i
moviments tallats, etc).

- Un programa d’edicié d’imatges per crear i dissenyar el logo, laicona i

altres continguts, tal com GIMP.

2.3. Recursos humans

Per dur a terme 1’aplicacié caldrien:
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- Un programador d’Android treballant mitja jornada durant tres

mesos.

- Un programador backend i dissenyador de base de dades treballant

mitja jornada durant dos mesos.

- Un dissenyador grafic amb, com a molt, una setmana de feina.

2.4. Recursos economics

Un cop definits tots els recursos que es necessiten per tirar endavant aquest

projecte, es pot fer una aproximacié del cost economic que s’hauria

d’enfrontar:

Recurs Descripcio Cost
Dispositiu amb prou memoria i capacitat
Ordinador per executar el servidor i els emuladors 1000€
simultaniament.
. IDE per programar el servidor. Requereix
Intellif IDEA llicéncia de JetBrains. 150€/any
Postman Programa per testejar el_ fqnc1onament o€
del servidor. Programari lliure.
. 1 Programa per visualitzar ’estat i la
HeidiSQL informacio de la base de dades. o€
, . o / .
Android Studio IDE per programar ’aplicacio Android. o€
Programari lliure.
Dispositiu Dispositiu per testejar el funcionament de 300€
Android ’aplicaci6 Android.
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Programa d’edicié d’imatges per
GIMP dissenyar el logo i la icona de I’aplicacid, 0€
entre d’altres. Programari lliure.
TOTAL 1450€

Figura 2.4.1 - Taula de costos dels recursos tecnologics

Per calcular els costos economics que suposaria la contractacié dels
professionals he consultat la guia Hays® per saber quins sén els sous
aproximats per cada empleat que requereix aquest projecte. En el cas del
programador Android s’estimen uns 2400€ bruts/mes, pel programador

backend uns 2750€ bruts/mes i pel dissenyador uns 1800€ bruts/mes.

Perfil Temps Sou/mes Cost
atod | jomadaismasos | 200€ | 3600c
"ot | jominimey | e | amee

TOTAL 6800€

Figura 2.4.2 - Taula de costos dels recursos humans

Si fem la suma dels costos dels recursos tecnologics i humans obtenim un
pressupost inicial de 1450€ + 6800€ = 8250%€.

2 Guia Hays 2022 - Informe de salarios



https://www.hays.es/documents/63345/29167077/ESGuiaHaysdelMercadoLaboral2022.pdf/

CAPITOL 3

Metodologia

Al tractar-se aquest d’un projecte de desenvolupament de software és
imprescindible seguir una metodologia estructurada i ben definida per a
aconseguir un resultat correcte. Tot i aix0, s’ha de permetre un cert grau de
flexibilitat, ja que durant el transcurs del projecte poden sorgir problemes
inesperats, modificacions o hi poden haver tasques que s’allarguin. La

metodologia escollida en aquest cas ha estat SCRUM.

3.1. Metodologia SCRUM

La metodologia SCRUM és un marc de treball per al desenvolupament,
entrega, manteniment i gestioé de productes/projectes. Esta dissenyada per a
equips de deu persones o menys que es divideixen la feina i treballen

colllaborativament per a assolir un objectiu comu.

Aquest model de treball va ser identificat i definit per Hirotaka Takeuchi i
TIkujiro Nonaka 1’any 1986 al seu article The New New Product Development
Game®. En aquest, van definir una nova metodologia de treball que
comparaven amb 1’avang en formaci6 a melé, ja que els integrants de I’equip

avancen junts per a aconseguir un proposit major.

Hi ha una serie de punts que la caracteritzen:

3 Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka, “The New New Product Development Game”, Harvard
Business Review



19

Capitol 3. Metodologia

A diferencia d’altres metodes de treball, SCRUM es basa en un procés
iteratiu i incremental on els membres d’un equip treballen en
paral-lel, en contra del plantejament tradicional de treball seqiiencial i
en cascada.

Es dona molta importancia a la comunicaci6 interna i es valora que
aquesta sigui presencial. Es fan reunions diaries durant les quals cada
membre de 1’equip exposa com va avangant en les tasques que té
assignades. A més, en tot moment qualsevol persona pot saber en que
esta treballant cadascu gracies a un tauler o pissarra.

Al final de cada iteracié (sprint) es mostren els resultats al client
perque aquest els valori i proposi els canvis que cregui convenients.

Es dona prioritat al que més valor té pel client.

S’assumeix que el producte no pot ser completament entes i definit
per avancat, ja que les demandes del client van canviant durant el
transcurs del projecte i que sorgeixen problemes inesperats i
imprevisibles. S’adopta, doncs, una perspectiva tolerant i els esforcos
es centren en maximitzar les capacitats de 1’equip per poder fer front
rapidament a les variacions dels requisits, a 1’evolucié de les

tecnologies i els canvis de condicions del mercat.

Es podria dir que aquesta és una metodologia indicada per a projectes en

entorns complexos, on és necessari obtenir resultats regularment, on els

requisits sén canviants o poc definits i on la flexibilitat i productivitat sén

fonamentals.
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Seguint aquestes bones practiques, entre d’altres, s’aconsegueixen uns

beneficis molt destacats:

- Reduccio de riscos. El fet de coneixer la velocitat a la qual ’equip
avanca amb el projecte i de desenvolupar en primer lloc les
funcionalitats amb més valor, es poden dissuadir riscos efectivament i
de forma anticipada.

- Reduccio del temps d’espera per sortir a produccio. El client pot
comencar a utilitzar les funcionalitats amb més valor abans que el
projecte estigui completament acabat.

- Millor qualitat de software. La manera de treballar tan metodica que
implica el model juntament amb la necessitat d’obtenir una versid
funcional al final de cada iteracié ajuden a I’elaboracié d’un software
d’alt nivell.

- Flexibilitat davant canvis. S’aconsegueix una gran capacitat de
reaccié davant dels requeriments que es generen a partir de les
necessitats o modificacions del client o I’evolucié del mercat. El
sistema esta dissenyat per adaptar-se facilment als canvis.

- Millor productivitat. En eliminar la jerarquia que impliquen altres
models de treball i permetre als equips gestionar i estructurar la feina
de manera autonoma, s’aconsegueix una motivacié que afecta
notablement a la productivitat.

- Prediccions de temps. Com que es coneix la velocitat a la qual ’equip

treballa, és possible estimar la quantitat de feina que es pot fer en
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cada iteracié i, per tant, calcular aproximadament quan estaran

disponibles les diferents funcionalitats que demana el client.

3.2. SCRUM aplicat a aquest projecte

Des d’un principi tenia clar que la metodologia amb la qual anava a treballar
seria SCRUM, ja que l’experiencia que havia obtingut tant en algunes
assignatures com, sobretot, durant la meva estada en I’entorn laboral, havia

sigut molt satisfactoria.

Al tractar-se d’un projecte individual seré jo mateix el que faci els tres rols
que hi ha dins d’un equip; planificaré els requeriments i les tasques que en
derivin (vegeu apartat 6), em preocuparé per la correcta aplicacié de la

metodologia i desenvoluparé I’aplicacio.

Un altre aspecte clau en ’elecci6 de la metodologia va ser que es contempla
el fet que hi hauran imprevistos i aquests son acceptats i entesos com a una
part del procés, no sén rebutjats ni percebuts negativament. Es molt
important aquesta filosofia tenint en compte que seré jo sol qui ha de tirar
tot el projecte endavant, coneixent que hi ha coses que sé fer i coses que

hauré d’aprendre.



CAPITOL 4

Marc de treball i conceptes previs

4.1. Marc de treball

En el desenvolupament d’aplicacions és molt important conéixer quin és el
teu public objectiu per tal de maximitzar el teu producte, ja que el mercat és
molt competitiu i son els detalls els que marquen la diferencia. Saber quin és
el perfil mitja dels usuaris pels quals esta pensada ’aplicacié és crucial per
poder incloure els detalls que els faci optar per la teva aplicacié en comptes

d’una altra.

MyStudentAgenda esta orientada als estudiants, per tant, es pot intuir un
perfil economic baix, i és per aixo que l’aplicacié sera completament
gratuita. A més, pressuposarem que els usuaris no volen destinar gaire

temps al seu Us, per tant, calen menus senzills i rapids.

Si el que es vol es obrir-se al maxim nombre d’usuaris possible, Android és
la plataforma indicada. Com es pot veure a la segiient imatge, el nombre de
vendes de dispositius amb aquest sistema operatiu és significativament

major a i0S, el seu competidor directe.
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World-Wide Smartphone Sales (Thousands of Units)

Android
i0S

Windows
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Figura 4.1.1 - Evolucio de les vendes de dispositius mobils segons el seu sistema
operatiu

4.2. Conceptes previs

Per poder entendre algunes explicacions que es troben més endavant hi ha

certs conceptes que seria interessant que quedessin clars:
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£4.2.1. Conceptes d’Android
Versions

El sistema operatiu Android ha tingut diverses versions al llarg del temps,
aproximadament es treu una versioé nova cada any. Fins a la versi6 9.0, que
va sortir ’agost del 2018, aquestes s’identificaven per un nom codi on cada
versio tenia nom de postres o dolcos (per exemple la versié 4.0 es va
publicar amb el nom d’Ice Cream Sandwich). Aixo es feia per unificar petites
versions sota un sol identificador, ja que abans era comu que es publiqués
una versié i durant els segiients mesos es despleguessin versions amb

’objectiu d’anar solucionant errors que sorgien.

Aix0 va canviar amb la publicacié d’Android 10, ja que des de llavors ja no hi
ha releases (publicacions) de petites versions solucionant bugs (errors), sin6

que s’aposta tot a una Unica versié ara si identificada pel nombre d’aquesta.

A I’hora de desenvolupar una aplicacié és molt important decidir quina és la
versié minima que han de tenir els dispositius per poder executar-1la, ja que
aixo definira quin SDK* es fara servir durant el procés de desenvolupament.
Es sol establir una versié minima molt baixa per permetre a tots els usuaris
’accés a I’aplicacio, pel fet que les versions més altes poden usar la gran

majoria de llibreries que usen les versions més baixes.

“ Software Development Kit. Son les eines que es fan servir per desenvolupar aplicacions
Android. S’inclouen llibreries, documentacio, API, etc.
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Views

La classe View és la base de tots els components grafics que es poden crear i
utilitzar a Android. Aquests components, d’ara en endavant “vistes”, sén
tots els textos, botons, imatges i en general qualsevol element que apareix a
la pantalla. La unificacié d’aquestes vistes sota una tinica classe pare permet
una estandarditzacié6 del seu Us, ja que comparteixen les propietats
principals (alcada, amplada, marges, visibilitat...) i la majoria de meétodes
(se’ls pot assignar listeners® per a definir el seu comportament davant

diferents situacions).

La classe ViewGroup és una subclasse de View que actua de contenidor per
guardar vistes dins seu i permet estructurar components. El conjunt
d’aquestes vistes, filles, dins d’un (com a minim) ViewGroup pare permet

dissenyar les pantalles de ’aplicacié en fitxers XML, els anomenats layouts.

Activity

Les Activities son els elements basics d’una aplicacié. Cada Activity conté una
part logica (un fitxer Java) i una part grafica (un layout), i solen ser

’equivalent a una pantalla o un conjunt de pantalles de ’aplicacio.

Activity Lifecycle

Les Activities tenen un cicle de vida, ’Activity Lifecycle. Totes passen per

determinats estats i aquests poden ser controlats des del fitxer Java de

5 Mecanisme que permet definir quin comportament ha de tenir una vista en funcié dels
events que es llancin durant ’execuci6 de I’aplicacio.
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PActivity per definir-ne el comportament. Aquests estats s’invoquen a

través de les segiients crides:

onCreate(): Es crida sempre que es crea una Activity.

onStart(): Es crida quan I’Activity comenca a ser visible per ’usuari.
onResume(): Es crida quan l'usuari ja pot interactuar amb els
components (vistes) de ’Activity.

onPause(): Es crida abans que I’Activity deixi de ser visible per ’usuari.
onStop(): Es crida quan 'usuari deixa de veure 1’Activity, per exemple
quan se n’ha iniciat una altre.

onRestart(): Es crida quan es recupera una Activity que s’havia pausat.
onDestroy(): Es crida quan una Activity esta a punt de ser destruida, ja
sigui perque la funcié d’aquesta s’ha acabat i el programador la

destrueix o perque el sistema I’elimina per tal d'alliberar memoria.
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Figura 4.2.1.1 - Activity Lifecycle

4.2.2. Conceptes de la metodologia de treball

Sprints

Un sprint és el periode durant el qual un equip SCRUM intenta desenvolupar,

implementar, corregir o millorar algunes funcionalitats. Aquests tenen una

durada d’entre dues i quatre setmanes, habitualment. Al final de cada sprint

s’ha d’obtenir un producte funcional, s’hagin complert o no els objectius.
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User Stories

Les histories poden ser definides i associades com a funcionalitats que
aporten valor al producte que demana el client. Les histories solen ser
desenvolupades per diferents persones, ja que engloben tasques de disseny,
programacio backend i frontend, testing, etc. A causa d’aixo, les histories

normalment estan subdividides en tasks.

Tasca

Les tasques son les parts en que poden ser descompostes les histories.
Aquesta divisi6 ajuda a construir un producte més ben treballat i definit. No
cal que siguin comprensibles pel client, ja que normalment sén definides
usant tecnicismes, sind pels desenvolupadors que les implementaran.

L’ideal és que cada tasca la implementi un sol programador.
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Requisits del sistema

Per dur a terme aquest projecte s’han establert una serie de requisits, tant
funcionals com no funcionals. Cada requisit té assignat un nombre i un
nivell de prioritat, ja que n’hi ha alguns que s6n indispensables per
desenvolupar I’aplicacié i n’hi ha d’altres que afegeixen funcionalitats o
accessoris, pero que no son imprescindibles per al correcte funcionament

d’aquesta.
5.1. Requisits funcionals

Els requisits funcionals, és a dir, les funcionalitats i serveix que ofereix

’aplicaci6, sén:

1. Els usuaris s’han de registrar i/o iniciar sessi6 per poder accedir als
mendus de I’aplicacié. [Prioritat 1]

2. L’usuari ha de poder crear assignatures. [Prioritat 1]

3. L’usuari ha de poder veure, editar i accedir a totes les assignatures que
ha creat (i que no ha eliminat). [Prioritat 1]

4. L’usuari ha de poder crear grups d’activitats® per cada assignatura.
Cada grup representa un percentatge del total de nota. [Prioritat 1]

5. L’usuari ha de poder crear activitats per cada assignatura. Cada
activitat representa un percentatge del total de la nota. Les activitats

poden pertanyer a un grup d’activitats. [Prioritat 1]

¢ Els grups d’activitats serveixen per crear conjunts d’activitats que formen un sol bloc. Un
bon exemple seria un grup de “Practiques” amb les activitats “Practica 1” i “Practica 2”.
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6. L’usuari ha de poder assignar una qualificacié6 a cada activitat i
aquesta ha de modificar la nota global de 1’assignatura a la que
pertany en conseqiiencia. [Prioritat 1]

7. L’usuari ha de poder definir un sistema d’avaluaci6 propi. [Prioritat 1]

8. A I’hora d’entrar la qualificacié d’una activitat I’usuari ha de poder
decidir quin sistema de puntuacié vol fer servir, per permetre
diferents maneres d’avaluar. [Prioritat 1]

9. L’usuari ha de poder veure, editar i accedir a tots els grups i totes les
activitats que ha creat (i que no ha eliminat) per una assignatura.
[Prioritat 1]

10.L’usuari ha de poder veure de manera grafica quin percentatge de
I’assignatura ja ha estat avaluat i la nota que té segons les
qualificacions que ha obtingut a les diferents activitats. [Prioritat 1]

11. L’usuari ha de poder crear professors. [Prioritat 1]

12. L’usuari ha de poder veure, editar i accedir a tots els professors que ha
creat (i que no ha eliminat). [Prioritat 2]

13. L’usuari ha de poder ocultar professors per a que aquests no
apareguin quan es vulgui assignar un professor a una assignatura.
[Prioritat 3]

14.L’usuari ha de poder crear tasques per a les diferents assignatures.
[Prioritat 1]

15. L’usuari ha de poder veure, editar i accedir a totes les tasques que ha
creat (i que no ha eliminat). [Prioritat 1]

16. L’usuari ha de poder programar com a molt un recordatori per cada

tasca. [Prioritat 1]
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17. L’usuari ha de poder ocultar assignatures per a que aquestes no
apareguin quan es vulgui assignar una activitat o una tasca a una
assignatura. [Prioritat 2]

18. L’usuari ha de poder assignar professors, activitats i tasques a les
assignatures. [Prioritat 1]

19. L’usuari ha de poder canviar I’idioma de 1’aplicacié des del meni
d’opcions. Els idiomes disponibles seran el catala, l’anglés i
’espanyol. [Prioritat 2]

20. L’usuari ha de poder modificar el seu nom d’usuari, correu i
contrasenya. [Prioritat 2]

21. L’usuari ha de poder esborrar totes les seves dades. [Prioritat 1]

5.2. Requisits no funcionals

Els requisits no funcionals, és a dir, les propietats i restriccions del sistema,

’

son:

- L’aplicaci6 ha de poder mantenir iniciada la sessié d’un usuari, no pot
demanar autentificacié cada cop que es vol usar aquesta. Caldra,
doncs, un sistema de gesti6 de sessions.

- Les operacions d’inserci6 de dades (com per exemple crear una
assignatura o inserir la qualificacié d’una activitat) seran operacions
atomiques. Aix0 vol dir que aquestes operacions s’han de fer
completes o els canvis es descartaran. Aixo és per prevenir que a la
base de dades no hi hagin dades inconsistents a causa de possibles

interrupcions durant el procés d’insercio o actualitzacié de dades.
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- L’aplicacié ha de ser compatible amb tots els dispositius amb una

versio d’Android 5.0 o superior. Aquesta decisid s’explica en més

detall al’apartat 7.2.1.

5.3. Matriu de dependencies

Per veure les relacions entre requisits es pot consultar la matriu de

dependeéncies:
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Figura 5.3.1 - Taula de dependencies entre requisits funcionals
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Planificacio

Per estar en concordanga amb la metodologia escollida, la planificacié del
desenvolupament d’aquest projecte es va fer amb sprints amb una durada de
dues setmanes cada un. A cada iteracio 1’objectiu era obtenir una versid
funcional de I’aplicaci6 amb, com a minim, una funcionalitat nova

completament acabada a cada iteracio.

Com que hi havia dues grans parts del projecte clarament diferenciades, el
servidor i ’aplicacié Android, vaig comengar per la primera, ja que havia de
ser la base del projecte. La intenci6 era disposar d’un servidor
completament preparat abans de comencar amb la implementacié de I’app,
cosa que no va ser possible, ja que al llarg del projecte hi va haver canvis que
van comportar modificacions sobre aquest. Aquestes alteracions, pero, van

ser en la majoria lleus i no van suposar gaire desviacio.
Els sprints es van plantejar de la segiient manera:

- Sprint 1: Inicialitzacié del servidor i implementacié de les Entities.
L’objectiu era obtenir un servidor funcional amb les configuracions
pertinents per poder treballar. Es van implementar també les entitats
basiques (objectes) de la base de dades.

- Sprint 2: Implementacié dels Services i Repositories. Durant el segon
sprint es van implementar els Serveis (classes on es troba la logica) i
els Repositoris (classes que interactuen directament amb la base de

dades) per a cada entitat.
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- Sprint 3: Implementacié dels Controllers. Al final del tercer sprint es
volia aconseguir una API REST la qual estigués preparada per lliurar
tota la informacié que necessitaria al llarg de la implementacié de
’app.

- Sprint 4: Inicialitzaci6é de I’aplicacid i gestié de sessions. El proposit
de la quarta iteraci6 era obtenir una aplicaci6 Android amb les
configuracions a punt i un control de sessié d’usuaris, és a dir, poder
iniciar sessio (login) i poder-la tancar (logout), i que els canvis es
mantinguin fins i tot quan es tanca I’aplicacié.

- Sprint 5: Implementacié pantalles Configuracié i Professors.
L’objectiu era implementar els fragments” per a les pestanyes de
Configuracio (El meu perfil, idioma, etc.) i Professors (veure, crear i
editar).

- Sprint 6: Implementacié Assignatures. Obtenir una versié la qual
permetés la creacid, edici6é i visualitzacié de les Assignatures de
’usuari.

- Sprint 7: Implementacié Activitats i Grups. L’objectiu era
implementar tots els fragments necessaris per a la creacio, edici6 i
visualitzacio de les Activitats i dels Grups.

- Sprint 8: Implementacio Tasques i Recordatoris. Implementacié de les
pantalles de creacio, edici6 i visualitzacié de Tasques. Implementacié
també d’un sistema de programaci6 i gestié de notificacions per a

aquestes.

7 Els fragments son parts de la interficie d’usuari que estan lligats a una Activity. S’usen per
reaprofitar segment de codi i logiques, passar informacié entre “pantalles” i adaptar-se a
dispositius de diferents configuracions.
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- Sprint 9: Implementacié Sistema de Qualificacié Personalitzat i
Qualificacions. Implementacié d’un sistema per a permetre a ’usuari
dissenyar un sistema de qualificacié personalitzat. Implementacid
també dels fragments per a crear, editar i eliminar Qualificacions per a
les Activitats.

- Sprint 10: Quality Assurance. L’objectiu d’aquest ultim sprint era fer
una repassada completa i exhaustiva de I’aplicacié (testing) per
detectar baixades de rendiment, corregir errors ortografics, polir

detalls estétics i preparar una versio formal.

Préviament al procés de programaci6 de I’aplicacid, hi va haver un procés
d’analisi de requisits, disseny de la base de dades, disseny de les interficies
de I’aplicaci6 i logos d’aquesta i investigacié de les tecnologies a usar.
També, parallelament i al llarg de tot el procés de desenvolupament, s’ha

anat documentant 1’evolucié del projecte en aquest document.

A la pagina segiient es pot apreciar un diagrama de Gantt® de com va acabar

essent la temporalitzacio del projecte.

8 Un diagrama de Gantt és una eina de planificacié/temporalitzacid de treball, que presenta
les activitats de manera grafica sobre un eix temporal, indicant-ne I’inici, el fi, la durada,
etc.
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4 Marzo 2022 Abril 2022 Mayo 2022 Junio 2022 Julio 2022 Agosto 2022
Projecte Final de Grau Inicio Final 011 12 13 |14 15 16 |17 18 |19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 |26 | 27 28 29 30 | 31|32 33 34

Documentacié Informe 21-03-22 28-08-22

Analisi de requisits 21-03-22  27-03-22 [ ]

Disseny BBDD 28-03-22  03-04-22
Disseny interficies i logos 04-04-22 10-04-22
—
S$1- Inicialitzacié del servidor 11-04-22 17-04-22 -
S1 - Implementacid Entities 18-04-22 24-04-22 .
S2 - Implementacié Services 25-04-22  01-05-22 [ ]
S2 - Implementacié Repositories 02-05-22  08-05-22 [ ]
$3 - Implementacié Controllers 09-05-22  22-05-22 [ ]
S9 - Implmentacié Sistema Qualif. Pers. 01-08-22  07-08-22 [ ]
implementacié app 230522 280822 ~ ey
S4 - Inicialitzacié aplicacié 23-05-22  29-05-22 [ ]
S4 - Gestio de sessions 30-05-22  05-06-22 -
S5 - Implementacié Configuracio 06-06-22  12-06-22 -
S5 - Implementacié Professors 13-06-22 19-06-22 -
$6 - Implementacié Assignatures 20-06-22  03-07-22 [ ]
S7 - Implementacid Activitats 04-07-22 10-07-22 -
S7 - Implementacio Grups 11-07-22 17-07-22 -
S8 - Implementacié Tasques 18-07-22  24-07-22 [ ]
S8 - Implementacio Recordatoris 25-07-22 31-07-22 -
S9 - Implmentacié Sistema Qualif. Pers. 01-08-22  07-08-22 [ ]
S9 - Implmentacio Qualificacions 08-08-22 14-08-22 -
$10 - Quality Assurance 15-08-22  28-08-22 [ ]

Figura 6.1 - Diagrama de Gantt del projecte
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Estudis i decisions

L’elecci6 de les tecnologies que s’empraran és clau per assolir un projecte
exités. En aquest apartat es documenten quines han sigut les llibreries i

tecnologies usades.

7.1. Seguiment del projecte

7.1.1. Github

Github és un servei de hosting de repositoris que afavoreix el control de
versions i la collaboracié entre usuaris. S’ha utilitzat per guardar dos
projectes, servidor i aplicaci6. D’aquesta manera el codi sempre ha estat

guardat i protegit al navol, oferint una gran disponibilitat i confianca.

7.1.2. YouTrack

YouTrack és un sistema de gesti6é de projectes de software i programacio de
tasques. Ha sigut ’eina que s’ha fet servir per dissenyar els sprints, definir

user stories i tasks i comptabilitzar-ne el temps emprat.

7.1.3. Postman

Postman és una plataforma sobre la qual els desenvolupadors poden
dissenyar, construir, provar i iterar les seves API. Ha sigut I’aplicacié usada

per testejar les crides implementades al servidor.
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7.2. Android

7.2.1. Versio d’Android

Com s’ha explicat previament en aquest document, la decisié de quina és la
versio minima que han de tenir els dispositius per poder executar una
aplicacié és molt important, ja que aquesta defineix el mercat potencial

d’usuaris i el ventall de funcionalitats que es poden fer servir al programar.

El mateix IDE amb el que s’ha creat 1’aplicacid, Android Studio, et mostra el
percentatge d’usuaris que podran fer servir la teva aplicacio en funcié de la
versio que escullis, i t’indica també quins canvis i funcionalitats aporta cada

una.

Després d’investigar les tecnologies que afegia cada versio, es va optar per
definir que la versi6 d’Android minima per executar 1’aplicacié fos la
Lollipop (5.0). A part de ser una versié6 amb un public objectiu molt gran
(vegeu figura 7.2.1.1), també inclou compatibilitat amb Material Design® i
incorpora el RecyclerView, que és un widget (vista) dinamic que permet
mostrar llistes d’elements i que s’ha usat molt durant el procés
d’implementacié. A més, és la versié que va introduir la presentacioé de
notificacions als dispositius amb la pantalla bloquejada, funcionalitat molt

util per a les notificacions que llanca I’app.

° Material Design és una llibreria de codi obert que ofereix eines i components de disseny
enfocats a enriquir ’experiencia de I'usuari, millorant les interficies, animacions,
transicions i en general qualsevol aspecte grafic.
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Jelly Bean
Jelly Bean
KitKat
Lollipop
Lollipop
Marshmallow

Nougat

Nougat

Figura 7.2.1.1 - Taula de percentatges d’usuaris que suporten cada versid d’Android

7.2.2. PersistentCookieJar

PersistentCookieJar és una llibreria que usa les SharedPreferences (vegeu
apartat 9.1.1) per gestionar les sessions dels usuaris. La versiéo emprada és

una implementaci6 per OkHttp3, que actia de client HTTP.
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7.2.3. ButterKnife

ButterKnife és una llibreria que serveix per lligar (bind) les views d’un layout
des d’un fitxer Java i aixi poder modificar-ne el comportament. Per

entendre millor els seus avantatges:

- Silavinculacio es fes “tradicionalment”, usant els metodes basics que
proporciona Android, aquesta es faria al metode onCreate() o al
metode onCreateView() (en funcié de si estem tractant una Activity o
un Fragment, respectivament) i sempre després d’establir quin és el

layout:

outInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstance) {

container b

reate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {

Figura 7.2.3.1 - View binding tradicional
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- En canvi, si s’utilitza aquesta llibreria, es pot vincular la vista al

moment de declarar 1’atribut:

View onCreateView(LayoutInflater inflater

itainer, Bundle savedInstance) {

= inflater.inflate(R.layout. ontainer )

Butterknife.bind|(

Figura 7.2.3.2 - View binding mitjang¢ant la llibreria ButterKnife

Com es pot intuir, quan es treballa amb desenes de vistes 1’s de ButterKnife

ajuda a obtenir un codi més senzill, ordenat i entenedor.

7.2.4. QuadFlaskColorPicker

Mitjancant la llibreria QuadFlaskColorPicker, els usuaris poden escollir el
color de les seves Assignatures des d’un selector de colors molt original i
intuitiu, ja que a diferéncia dels selectors de colors classics, aquest només té
dues barres per definir lluminositat i transparencia. Segons els valors

d’aquestes, es mostra una paleta de colors o una altra:
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Selecciona un color

CANCEL-LAR ACCEPTAR

Figura 7.2.4.1 - Dialeg per escollir el color d’una Assignatura

7.2.5. MPAndroidChart

La llibreria MPAndroidChart ha sigut I’escollida per representar graficament

Pestat de cada Assignatura. Aquest modul proporciona objectes amb els
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quals es poden dissenyar grafics de molts tipus amb un control total sobre

els aspectes grafics.

Qualificacié

Nota final: 5,65

Obtingut: 56,50%
M Perdut: 8,50%
M Pendent: 35,00%

o

Figura 7.2.5.1 - Exemple d’un PieChart que mostra I’app

7.2.6. Retrofit

Retrofit és un client HTTP per Android i Java que garanteix una connexid
segura amb un servidor REST. Més concretament s’ha empleat la versio
Retrofit 2, que aprofita per defecte OkHttp com a capa de xarxa. Aquesta
tecnologia serialitza® (i desserialitza) els objectes JSON", que és el format

amb el qual el servidor envia (i rep) la informacid, i d’aquesta manera el

° En Java, serialitzar un objecte vol dir convertir un objecte en una seqiiencia binaria, de
manera que aquesta pugui ser revertida per obtenir I’objecte inicial.

1 Els objectes JSON (JavaScript Object Notation) és una forma de representar objectes en
forma de text. Es una de les tecnologies més usades a I’hora d’intercanviar informacié entre
aplicacions.
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servidor i 1’aplicacié poden intercanviar informacié d’una manera molt

rapida i segura.

7.3. Servidor

7.3.1. Spring

Spring és un framework® que permet crear servidors escalables, modulars,
segurs i robustos. Ajuda als programadors a obtenir un codi de molt

rendiment, facil de testejar i reutilitzable.

La tecnologia més identificativa d’Spring és la Dependency Injection, un patré
de disseny orientat a objectes, en el qual a una classe se li subministren una
serie d’objectes, en compte de ser la propia classe la que els crea. Es podria
dir que aquest patré extreu la responsabilitat de la creacié d’instancies d’un
component per delegar-la a una classe “injectora”. Aquest comportament

és el que permet treballar amb dades poc dependents i poc acoblades.

7.3.2. Lombok

El projecte Lombok és una llibreria de Java que permet als programadors
reduir la quantitat de codi base i basic que requereix Java. En aquest projecte
s’ha usat per evitar definir els metodes coneguts com a getters i setters.

Aquests meétodes son indispensables per treballar amb objectes i la seva

2 Un framework és una eina que proporciona eines, metodes, components i solucions.
Ofereix software que permet crear aplicacions i usar funcionalitats, facilitant aixi el
desenvolupament de productes.
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feina és simplement retornar i assignar valors als atributs d’un objecte,

respectivament.

Si afegim les etiquetes “@Getter” i “@Setter” sobre una classe, Lombok se
n’ocupara de proporcionar els metodes esmentats sense necessitat
d’escriure el codi pertinent. A més, aquesta llibreria proporciona també
altres metodes molt utils, com toString() per transformar objectes en
seqiiencies de caracters i equals() que permet comparar objectes per

determinar si s6n iguals o no.

L’as de Lombok és crucial en projectes on es treballa amb molts objectes i
amb molts atributs, ja que a la llarga permet estalviar moltes linies de codi

trivial.
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Analisi i disseny del sistema

En aquest apartat s’explicara de manera conceptual que es vol aconseguir,

mentre que al segiient capitol s’explicara com.

8.1. Analisi del sistema

8.1.1. Aplicaci6 Android

Per seguir la tendencia dels Gltims anys al moén de les aplicacions mobils, la
intencio és que el “tema” principal de 1’aplicaci6 siguin colors foscos, ja que

d’aquesta manera es busca no carregar la vista de ’usuari.

L’objectiu és que els processos per registrar-se, iniciar sessi6 i tancar-la
siguin senzills i rapids. També es vol que els processos per inserir dades,
editar-les i eliminar-les siguin molt semblants entre ells, per tal de poder

establir una estructura ben definida i unificada.

La idea és que I’aplicaci6 tingui un menu principal lateral amb cinc

pestanyes que englobin tots els apartats:

- Agenda. Es la pestanya inicial. Aquesta ha de mostrar ordenades
cronologicament les Activitats de I’usuari. Disposara de dos botons,

un que mostrara/ocultara les Activitats anteriors a la data actual i un
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altre que desplegara un menu contextual des del qual es puguin crear
noves Activitats.

Tasques. Aquesta pestanya ha de mostrar, també cronologicament
ordenades, les Tasques de l’usuari. Hi haura dos botons, un per
mostrar/ocultar les Tasques que !'usuari hagi marcat com a
“Realitzades” i un altre que obrira un menud contextual per crear
noves Tasques.

Assignatures. Des d’aquesta pestanya 'usuari podra veure totes les
Assignatures que ha creat. Disposara també de dos botons, un per
mostrar/ocultar les Assignatures que 1’usuari hagi marcat com a
“ocultes” i un altre que mostrara un menud contextual des del qual es
podra crear una nova Assignatura.

Professors. Aquesta pestanya ha de mostrar tots els Professors que
Pusuari hagi registrat. Hi haura un boté per mostrar/ocultar els
Professors que l’usuari hagi marcat com a “ocults” i un altre que
desplegara un menu contextual des del qual es podran crear nous
Professors.

Configuraci6. La pestanya de Configuracié6 mostrara un ment amb
diferents apartats, des dels quals 'usuari pugui editar el seu perfil,
crear un sistema de qualificacié personalitzat, canviar I’idioma de

’aplicaci6 i esborrar les seves dades.
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8.1.2. Model de dades

Tenint en compte els requisits de 1’aplicacié i el que es vol oferir a ’usuari,

calen les segiients classes:

User: Els Usuaris han de tenir un codi identificador, el nom de
’usuari, el seu correu electronic i la contrasenya.

Teacher: Dels Professors ens interessa saber el seu nom, cognoms,
nombre de teléfon, correu electronic, despatx i si I’usuari 1’ha marcat
com a “deshabilitat” o no. També té un codi identificador.

Subject: Les Assignatures tenen un codi identificador, un titol, una
descripcid, un color, una nota final, el percentatge de la nota que
P’usuari ha assolit, el percentatge que ha perdut i un atribut per saber
si esta “deshabilitada” o no.

Task: Les Tasques tenen un codi identificador, un titol, una data, una
anotacio i un atribut que indica si ja ha estat o no “completada”.
Notification: De les Notificacions es vol conéixer quan han de ser
enviades. Totes tenen també una id.

Activity: Les Activitats tenen un codi identificador, un titol, el
percentatge que representen, una data i una anotacio.

Group: Els Grups tenen un codi identificador, un titol, el percentatge
que representen, una anotaci6 i el nombre d’Activitats que agrupa.
Mark: Les Qualificacions tenen un codi identificador, un valor textual,
un valor numeric i el sistema de qualificacié amb el qual s’avalua.
PersonalizedMarkValue: De cada un dels valors del sistema de
qualificacié personalitzat, ens interessa coneixer el seu id, el valor

textual amb el qual es representa i el valor numeric que té associat.
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Els codis identificadors de cada entitat es creen automaticament i I’usuari
no els pot veure ni modificar. A part, aquestes entitats poden tenir alguns
atributs sense valor, com per exemple si no es coneix el nombre de telefon

d’un Professor o si no es vol donar una descripci6 a una Assignatura.

Les relacions entre entitats es pot veure a ’apartat 8.2.3.

8.2. Disseny del sistema
8.2.1. Logo i icona de I’aplicacio

Per aquest projecte s’han dissenyat un logo de MyStudentAgenda que es

mostra en algunes pantalles de I’aplicacio:

MY STUDENT
AGENDA

Figura 8.2.1.1 - Logo de MyStudentAgenda en color blau clar

D’aquest logo n’existeixen tres versions, la que es pot veure a la figura
8.2.1.1, una d’igual pero en color blau fosc i una altra en color groc. Aquests

tres colors han sigut els escollits per ser els principals de I’app.
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La icona amb la qual es representa MyStudentAgenda esta dissenyada
utilitzant aquests tres colors:

MSA

* %

N—e

Figura 8.2.1.2 - Icona de ’aplicacio MyStudentAgenda

8.2.2. Interficies de I’aplicacio

A part dels colors foscos amb els quals es juga a totes les pantalles (menys a
la de carrega, la d’iniciar sessi6 i la de registrar-se), s’ha volgut definir un
color representatiu per a cada pestanya, excepte per a la de Configuracio, i
les seves respectives pantalles. A més, com que a les Assignatures tenen un

color assignat, s’utilitza aquest per pintar algunes vistes.

Algunes de les pantalles de ’aplicaci6 son:
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Benvingut! Es la primera vegada que
utilitzes MyStudentAgenda?

No et preocupis, és molt senzill d'utilitzar.
En primer lloc hauras de crear un compte:

Nom d'usuari

Correu electronic

INICIAR SESSIO
Contrasenya

Repeteix la contrasenya
Espera, encara no tens un compte?
Registra't ara

REGISTRAR-SE REGISTRAR-SE

Figura 8.2.2.1 - Pantalles per iniciar sessio (esquerra) i registrar-se (dreta)

Les pantalles de login i register son molt semblants: es juga amb els mateixos
colors i es tracta de procediments molt simplificats. Tot i que a la figura
8.2.2.1 no es vegi per falta d’espai, a la pantalla per registrar-se també hi ha

un bot6 per anar a la pantalla d’iniciar sessio.



53

Capitol 8. Analisi i disseny del sistema

= Agenda

© MOSTRAR TOTES

* *

12:00

Percentatge: 35,00%

Setembre

16-09

Fisica Percentatge: 20,00%

i17=109,

l—‘_:l Practica 2 é

Examen 2

= Tasques

* 2022 %

Programar calculadora

O Informatica N s

= notificacié

Demanar solucié exercici 3

@ Fisica () Mitja hora

= abans

Figura 8.2.2.2 - Pantalla inicial de I’aplicacio, la que mostra les Activitats
(esquerra), i pantalla de Tasques (dreta)

Quan es navega a les pestanyes “Agenda” i “Tasques” es veuen les

Activitats i les Tasques, respectivament, de ’usuari. Les dues mostren la

informacié corresponent en forma de calendari, ometent els dies en els

quals no hi ha esdeveniments registrats. A la imatge de ’esquerra de la

figura 8.2.2.2 s’estan mostrant només les Activitats la data de les quals és

posterior a la del moment de capturar la imatge. En canvi, a la imatge de la

dreta esta activada I’opcié de mostrar totes les Tasques, sense diferenciar

entre les que ja estan completades i les que no.
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=  Assignatures = Professors

© MOSTRAR DESHABILITATS © MOSTRAR DESHABILITATS
Matematiques Nota: 5,55 Josep Lopez

E Catala Nota: 565 > ‘ Miquel Prats

E Fisica Nota: 1,66 > ‘ Laura Roda

‘ﬁ Historia Nota:0,00 > Jilia Bou

‘fg Informatica Nota:0,00 > Josep Clar

E Educacit Fisica Nota: 1,00 >

2+ NOU PROFESSOR/A

+

Figura 8.2.2.3 - Pantalla d’Assignatures (esquerra) i pantalla de Professors
(dreta)

Quan es navega a les pestanyes “Assignatures” i ‘“Professors” es veuen les
Assignatures i els Professors, respectivament, de l'usuari. Aquestes
pantalles mostren en forma de llistat les dades que pertoquen a cada una en

funcio de si 1’usuari vol veure-les o no.
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< Nova Activitat

E Titol de I'Activitat

@ Anotacio de 'Activitat

E Assignatura de [‘Activitat

Selecciona amb quina Assignatura
esta relacionada I'Activitat

Matematiques v

Data de I'Activitat

Indica la data de 'Activitat

< Activitat

Duracié de 30 minuts

Matematiques

02-08-2022 10:30

No s'ha indicat 6

Figura 8.2.2.4 - Pantalles per crear una nova Activitat (esquerra) i per consultar
la seva informacio (dreta)

Totes les pantalles per inserir dades i veure informacié segueixen el mateix

estil que es pot veure a la figura 8.2.2.4. Son pantalles amb scroll i, per tant,

no es pot apreciar tot el seu contingut, pero si que serveix per fer-se’n una

idea.
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<  Editar Tasca <  Professor/a

Titol de la Tasca

Programar calculadora

Anotacio

Veure exemple Moodle

Assignatura de la Tasca

Informatica v

Data limit de la Tasca

Despatx 1A
28-07-2022

Hora de I'Activitat

00:00

Matematiques Nota: 5,55

Estat de la Tasca

Fet @

‘qﬂ Historia Nota: 0,00 > ‘

Figura 8.2.2.5 - Pantalles per editar una Tasca (esquerra) i per veure la
informacio d’un professor

Les pantalles per editar informacié també comparteixen un mateix estil. A la

part inferior d’aquestes hi ha un botd per guardar els canvis i un altre per

eliminar les dades completament.
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< Assignatura < Assignatura

PACS

. Activitats: 2 Percentatge: 70,00%
No s'ha indicat

|§| Activitats

”
Presentacié

02-08-2022 10:30  Percentatge: 30,00%

Nota final: 4,01

I-_‘;' Tasques

Deur i nali i6
Obtingut: 40,08% eures diagonalitzacié

Mitja hora

B Perdut: 24,92% 13-08-2022 abans

M Pendent: 35,00%

Figura 8.2.2.6 - Pantalla d’informacio d’una Assignatura

La pantalla d’informacié d’una Assignatura és on es centralitza la gran
quantitat de dades que es gestiona a ’aplicaci6. Des d’aquesta es poden
veure la nota actual de ’assignatura, el seu nom, descripcio, professors que
I’imparteixen, les seves Activitats i Grups i les seves Tasques. Aquesta

informaci6 és també navegable i editable.
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Configuracio

@ El meu Perfil

User

* Sistemes de Qualificacio

@

@ Sobre nosaltres

user@example.com

Agenda

Tasques

Assignatures

Professors

Configuracio

Figura 8.2.2.7 - Menti lateral (esquerra) i ment de Configuracio (dreta)

El ment lateral es pot desplegar mitjancant el boté representat amb tres
linies horitzontals collocat a la part superior esquerra de la majoria de

pantalles de ’aplicacié.
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8.2.3. Model de Base de Dades

Considerant les dades que es volen guardar (descrites al’apartat 8.1.2), s’ha

definit el segiient model:

TEACHER
+id: Long
+ name: Siring
+ sumame: String N
+ phoneNumber: int
+ emait: String NOTIFICATION
d: L
+ office: String * i Long
+ reminder: Reminder
+ boolean: disabled
0,1
n
m
SUBJECT ;
+id: Long
1 TASK
+ title: Sfring
USER +id: Long
+ description: String ) )
+id: Long + title: String
1 n 3 1 n .
+ usemame: String e crouible=yTine Ik + note: Siring
+ email: String + double: achievedPercent + date: Date
+ password: String + double: lostPercent + boolean: pending
1 +int: color
+ boolean: disabled
1
n
PERSONALIZEDMARKVALUE
+id: Long
n
+ stringValue: String
ACTIVITY GROUP
+ doubleValue: double
+id: Long +id: Long
1
+ name: Siring + fitle: Siring
n 0.1
+ percentage: double + percentage. double
+ date: Date + note: String
+ note: String + activitiesCount: int
MARK 1
+id: Long

n
—— + value: Siring

+ numericValue: double

+ MarkType: markType

Figura 8.2.3.1 - Esquema de la base de dades de MyStudentAgenda
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Implementacio i proves

Al tractar-se aquest d’un projecte que s'emmarca com a Projecte Final de
Grau, s’ha desenvolupat per a que funcioni de manera “local”. Es a dir, el
servidor i les dades que aquest conté, només existeixen a la maquina que
’executa, no es guarden a cap servidor d’Internet. Es important entendre
que aixo crea una dependencia entre la maquina que fa correr el servidor i el
dispositiu que executa l’aplicacié Android, ja que aquests han d’estar

connectats en tot moment.
Tenint aixo en compte hi ha dues maneres possibles de fer servir I’aplicacio:

- La primera seria mitjancant un emulador de dispositius, com el que
porta integrat Android Studio, per tal de crear imatges (dispositius)
que es connectin mitjancant el port 8080, que és el port TCP® destinat
a ser el port de proves per a connexions HTTP.

- La segona és connectant un dispositiu fisic amb la maquina a través

d’un cable USB i alhora connectar-1lo també al port 8080.

Aquesta dependencia crea una limitaci6 obvia, doncs per poder accedir ales
dades i usar l’aplicacié cal estar connectat “fisicament” al servidor.

L’alliberaci6 d’aquesta restriccio es tractara amb més detall a ’apartat 12.

3 Protocol de control de transmissio. Es tracta d’un protocol d’Internet que crea connexions
entre dispositius per a que aquests puguin enviar i rebre dades.
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9.1. Implementacié

Durant el procés d’implementacié han sorgit alguns problemes i

contratemps. En aquest apartat es mencionen els més destacables.

9.1.1. Idioma de I’aplicacio i SharedPreferences

Una de les primeres dificultats que va apareixer va ser el de guardar la
seleccié d’idioma de 1'usuari. Per defecte, 1'aplicacié utilitza el llenguatge
predeterminat del dispositiu que I’executa i, tot i que al moment de canviar
I’idioma tot semblava funcionar correctament, aquesta configuracié es
reiniciava al tancar I’app. En aquest punt, després de realitzar una petita

investigacio, es va fer Gs de les SharedPreferences.

L’objecte SharedPreferences apunta a un arxiu que conté parelles clau-valor i
proporciona metodes senzills per llegir-lo i escriure-hi. Aquestes dades es
guarden a la memoria interna del dispositiu i no es veuen afectades pels
diferents estats que pot prendre una Activity. Aixo permet guardar algunes
preferencies de ’usuari i que aquestes es mantinguin fins i tot quan es
“destrueix” I’aplicacid, d’aquesta manera no cal que ’usuari configuri certs

aspectes cada vegada que accedeix a 1’app.

Per solucionar aquesta problematica, doncs, es va definir una constant
global “LANGUAGE_KEY” que es fa servir com a clau per al valor de la
configuracié de ’idioma. A partir d’aquesta clau, cada vegada que s’inicia
’aplicacio es llegeix el valor de I’objecte al qual apunta i d’aquesta manera

s’estableix I’idioma preferit de ’usuari. Des de la pantalla de seleccié del
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llenguatge es sobreescriu el valor de 1’objecte quan hi ha algun canvi.
Aquestes operacions es realitzen mitjancant els metodes estatics de la classe

LanguageHelper.

Ja coneixent la potencia d’aquesta eina, es va decidir utilitzar-1a també per a
guardar ’estat dels botons que hi ha a les pestanyes “Agenda”, “Tasques”,
“Assignatures” i “Professors”, des dels quals els usuaris poden escollir

quina informaci6 volen que es mostri a la pantalla.

A P’apartat 14 s’explica amb més profunditat com ha sigut la implementaci6

d’aquestes configuracions mitjancant les SharedPreferences.

9.1.2. Tasques asincrones

En el desenvolupament d’aplicacions és molt important que 1’usuari
entengui que esta fent ’app en tot moment. Si és necessari executar
operacions complexes o que es poden demorar uns segons, els usuaris n’han

d’estar assabentats per evitar problemes i funcionaments inesperats.

En el cas de MyStudentAgenda, quan es realitzen operacions
d’escriptura/lectura d’informacio6 al servidor es mostra una finestra amb un
cercle de carrega, de manera que no es poden portar a terme altres

moviments fins que el que s’esta executant acaba.
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< Nova Tasca

Indica la data limit per realitzar la
Tasca

05-09-2022
Indica I'hora de I'Activitat

16:30

Creant la nova Tasca...

Selecciona quan vols rebre un
recordatori per aquesta tasca. Les
Taques completades no llangaran
notificacions

Deu minuts abans v

) GcuaRDAR

Figura 9.1.2.1 -Cercle de carrega que es mostra quan s’esta creant una Tasca

Per aconseguir aquest comportament s’ha optat per definir una classe
abstracta MSAAsyncTask en comptes de fer servir la popular AsyncTask

d’Android, ja que aquesta darrera es troba deprecated* a partir de la versio R.

Per la implementacié d’aquesta s’utilitza un objecte ExecutorService, a partir
del qual es defineixen tres meétodes que sempre s’executen en l’ordre

segient:

% Que una classe o un metode estiguin obsolets vol dir que ja no tenen suport oficial, és a
dir, ja rebran actualitzacions ni es solucionaran possibles problemes. Tot i que es poden
seguir utilitzant, és recomanable evitar aquest tipus de situacions.
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- onPreExecute(): Aquest métode es crida just abans que s’executi
doInBackground() i generalment es fa servir per mostrar el cercle de
carrega que s’ha comentat anteriorment.

- doInBackground(): En aquest metode es realitzen operacions en
background, és a dir, en segon pla.

- onPostExecute(): Aquest meétode es crida just quan el metode
doInBackground() acaba la seva execucid. Es aqui on s’amaga el cercle
de carrega i es pot mostrar un missatge indicant que 1'operacié ha

sigut exitosa.

9.1.3. Enums

Per definir quin tipus de recordatori té cada Notification o sobre quin sistema
de qualificacié s’ha ponderat cada Mark, s’han definit els tipus Reminder i

MarkType (es poden veure més en detall a ’apartat 14).

Els Enums s6n un tipus de dada especial que permeten a una variable
comportar-se com una constant. S’ha optat per utilitzar aquest tipus en
comptes de simples constants perque als Enums s’hi poden afegir metodes.
Aquests han sigut de gran utilitat, ja que, juntament amb les classes
ReminderHelper i MarkTypeHelper, s’han pogut obtenir els valors textuals en

funcié de ’idioma de ’app per cada Enum per mostrar-1los.
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9.1.4. Notificacions

Per tal d’establir, editar i eliminar les notificacions que defineixen els
usuaris, s’ha creat una classe NotificationService que hereta de la classe
BroadcastReceiver i reserva un canal de notificacions per 1’aplicacié. Un cop
determinat aquest canal, s’utilitza una instancia d’un objecte AlarmManager
per establir notificacions amb un titol, un cos i una id. Es a través d’aquesta
id que es pot fer la gestio per modificar o eliminar notificacions previament

configurades.

9.1.5. Operacions atomiques

Per evitar que al servidor hi hagi dades inconsistents i evitar possibles
errors, els metodes que escriuen a la base de dades estan etiquetats amb
@Transactional. Aquesta anotacidé indica que una operacio és atomica, és a
dir, que o bé s’executen totes les linies de codi correctament o bé no es
persisteix res. D’aquesta manera podem evitar casos on, per exemple, si
mentre s’esta assignant un Professor a una Assignatura es vincula en
aquesta direcci6, pero abans que es vinculi en I’altre s’apaga el dispositiu,
tindriem que un Professor esta assignat a una Assignatura pero a aquesta no

li consta que li hagin assignat aquest Professor.
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9.2. Proves

Durant tot el procés d’implementacié de ’app, ja amb el servidor funcional,

s’ha treballat amb un sample set (joc de proves) generat automaticament.

Aquestes dades s’insereixen a la base de dades cada vegada que el servidor
es reinicia, d’aquesta manera no es treballa amb un cas buit des de

’aplicacié i es poden fer proves més realistes.

Més enlla dels calculs que es realitzen a les Assignatures quan es qualifiquen
Activitats (d’aixo es fa una demostracié a ’apartat 10.1), s’ha invertit molt
de temps en comprovar que les Notificacions es poden crear, editar i
eliminar correctament. Com que aquestes dues ultimes operacions sén
dificilment demostrables per escrit, en aquest apartat es demostrara com és

el procés de configurar i rebre una notificacié per a una Tasca.

Primerament, crearem una tasca “Demostraci6” amb data limit el

31/08/2022 ales 18:19:
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2022

dc., 31 d'ag.

agost de 2022

dc dj dv

4 5

11 12

18 19

25 26

Figura 9.1.1 - Dialeg per establir la data limit d’una Tasca (esquerra) i dialeg per establir
I’hora limit d’una Tasca (dreta)

A continuacid editarem la Tasca i afegirem una Notificacié perque aquesta

s'envii dos minuts abans d’arribar a la data indicada préviament:
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le la Tasca © MOSTRAR COMPLETADES

Indica la data limit per realitzar la
Tasca

* 2022 %

31-08-2022

Ind Cap

Un minut abans

Dos minuts abans @ Demostracio
Informatica il Dos minuts

i X = abans
Cinc minuts abans

Deu minuts abans
Seli n

rec . a. Les
Tac Quinze minuts abans garan

Setembre

not
Mitja hora abans

- Estudiar examen Romanticisme M
@ Catala o Cinc minuts >

= abans

Una hora abans

Dues hores abans

Un dia abans

Dos dies abans D Treball guerra successio
Figura 9.1.2 - Dialeg per escollir quan es vol rebre la Notificacio per la Tasca (esquerra) i

vista de la Tasca un cop ha estat creada (dreta)

Arribat el moment, és a dir, el dia 27/08/2022 a les 18:17, arriba aquesta

notificacié al dispositiu:
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18:17 82 %M

Mié., 31 ago. 0k94d

0O 0:0

Prisco Mobile

Notificaciones

Sistema Android

Depuracion USB habilitada
Toca aqui para desactivar la depuracion USB

Otras notificaciones

# My Student Agenda « ahora
User, tens tasques pendents!

Demostracio

@ Sistema An... - Modo de transferencia de archivos... v

Gestionar Borrar todo

Figura 9.1.3 - Vista de la Notificacio rebuda
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Implantacio i resultats

10.1. Implantacié

El procés de desenvolupament ha sigut bastant lineal i la planificacié
descrita a ’apartat 6 ha permes una distribucié equitativa de la feina al llarg

dels mesos.

10.1.1. Servidor

Per implementar el servidor primer es va definir un package” “domain” on
es troben la classe Global (que crea les dades d’exemple), I’arxiu
Constants.java (on es defineixen les constants del sistema), els Enums

comentats anteriorment a ’apartat 9.1.3 i una classe MSALogger que mostra

missatges a la terminal del servidor en funcié de les operacions que es

realitzen a la base de dades.

Seguidament, es va definir el paquet “entity” que conté totes les classes de
les entitats de I’aplicacié. Posteriorment, es va crear el package “repository”

amb els repositoris de cada entitat.

A continuacié es van implementar les classes Service per a cada entitat un
paquet “service”. Per comprovar que els metodes funcionessin

correctament es van fer algunes proves sobre la base de dades. Per coneixer

> Paquets de classes. D’aquesta manera un programa pot utilitzar classes amb el mateix
nom sempre que aquestes estiguin en diferents packages.
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en tot moment l’estat de la informacié al servidor, es va fer servir el

programa HeidiSQL.

Una vegada acabats els serveis es van definir els controladors. En un package
“controller” es va definir un Controller per cada entitat. Per testejar ’API de
MyStudentAgenda es van definir les crides en un fitxer JSON i es van realitzar

proves de funcionament amb el programa Postman.

10.1.2. Aplicacio

Quan el servidor ja estava preparat per funcionar i respondre les peticions

necessaries, es va comencar el procés d’implementacioé de I’aplicacio.

El primer sprint es va dedicar integrament en configurar alguns parametres
de I’aplicaci6 i establir un sistema de gesti6 de sessions per poder iniciar
sessid, registrar-se i tancar sessido. A més es va fer as de la llibreria
PersistentCookieJar (apartat 7.2.3) per evitar haver d’iniciar sessié cada

vegada que es volia fer servir ’aplicacio.

10.1.2.1. Pestanya Configuracié

La pestanya “Configuracié” va ser la primera que es va implementar
(excepte ’apartat de “Sistemes de Qualificacié”, que es va afegir
practicament al final). Quan es selecciona aquesta pestanya es mostra un

menud amb diferents etiquetes que porten a diferents pantalles:
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El meu perfil: Els usuaris poden modificar el seu nom, correu i
contrasenya. Per poder editar les seves dades sempre han d'introduir
la seva contrasenya actual.

Sistemes de Qualificaci6: Els usuaris veuen quin valor numeéric
representa cada ponderaci6 dels sistemes de qualificaci6 integrats a
MyStudentAgenda. També poden definir la seva propia classificacio,
podent inserir fins a 15 valors.

Idioma: Els usuaris poden canviar ’idioma de I’aplicacié. Les llengiies
disponibles son el catala, el castella i ’angles.

Sobre nosaltres: S’explica quin projecte que hi ha al darrere de
’aplicaci6é i es facilita una adreca de contacte perqué els usuaris
puguin reportar errors, sol-licitar funcionalitats, etc.

Eliminar dades: Hi ha tres botons. Un elimina tots els Professors,
’altre elimina totes les Assignatures (i, per tant, totes les Tasques,
Activitats, Grups, Notificacions,...) i I'ltim elimina I’usuari i totes les
seves dades. Aquesta pantalla s’ha implementat per complir amb una
normativa (que de moment només és per iOS, pero tard o d’hora
arribara a Android) que dicta que totes les aplicacions han d’oferir la
possibilitat d’eliminar les dades de l'usuari des de la mateixa

aplicacio.

10.1.2.1. Pestanva Professors

Un cop els usuaris podien accedir a les configuracions, es va implementar la

pestanya de “Professors” i totes les pantalles corresponents. Per poder

mostrar el llistat de Teachers es va crear una classe TeacherViewAdapter que
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hereta de RecyclerView.Adapter<RecyclerView.ViewHolder>. La pantalla
principal de la pestanya utilitza una instancia d’aquest adapter'® per mostrar
els Professors en forma de llista. Aquesta vista s’infla (es carrega)
dinamicament cada vegada que es visita la pantalla, ja que d’aquesta manera

s'actualitzen les dades en cas que s’hagin modificat.

Es van dissenyar i implementar també les modals per crear nous Professors,
editar-los i eliminar-los. Al ser les entitats amb menys pes a 1’aplicacio, la

dificultat d’aquesta part no va ser gaire alta.

10.1.2.2. Pestanya Assignatures

Quan ja es podien crear, editar i eliminar Teachers, va comencar un sprint
sencer (dues setmanes) dedicat inicament a implementar totes les pantalles

necessaries per gestionar les Assignatures.

Es va crear la classe SubjectViewAdapter, semblant a 1’adapter vist
anteriorment perd aquesta vegada ajustat a les Subjects. La pantalla
principal de la pestanya és molt semblant a la dels Professors i s’usa la

mateixa tecnologia.

La pantalla d’informacié de I’Assignatura, en canvi, inclou moltes vistes i

implementar-1la va ser un procés molt llarg. Primer es va utilitzar la llibreria

MPAndroidChart (vegeu apartat 7.2.5) per mostrar una grafica amb les notes
de ’Assignatura, i després, a mesura que s’avangava en les altres pestanyes,

es van crear tres adaptadors nous (ActivityViewAdapter, GroupViewAdapter i

16 Un adapter és un mecanisme d’Android que actiia com a pont entre les dades de I’aplicacio
i les vistes contingudes en un RecyclerView, ListView, etc.
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TaskViewAdapter) i es va reaprofitar el TeacherViewAdapter per mostrar les
Activitats, els Grups, les Tasques i els Professors assignats a ’Assignatura,

respectivament.

Tot plegat, son cinc vistes dinamiques que s’han de carregar quan s’entra a
veure una Assignatura i que han d’estar subjectes a rebre actualitzacions en
funci6é de les accions de 1’usuari. Per exemple, si un usuari elimina una
Activitat amb certa ponderacié i que es trobava dins d’un Grup, s’han
d’actualitzar les vistes del Grup, les seves Activitats i la qualificaci6 global

de ’Assignatura.

10.1.2.3. Pestanya Agenda

Per mostrar les Activitats en forma de calendari es va definir el ja mencionat
ActivityViewAdapter. A diferencia dels adaptadors definits fins al moment,
aquest va ser més delicat perque es van haver de definir diferents tipus per a

permetre diferents vistes (per afegir separadors pels anys, mesos i dies).

A les pantalles per crear i editar Activitats es llancen dialogs per escollir la
data i ’hora de cada una. El selector d’Assignatures no mostra les
deshabilitades i si s’intenta establir un percentatge que suposaria que la
suma d’Activities d’una Subject superés el 100%, la inserci6 no es podra

realitzar.

L’edici6 de les Qualificacions de les Assignatures es tractara a 1’apartat

10.1.2.7.
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10.1.2./4. Pestanya Tasques

Semblant a la implementacié de I’apartat anterior: es defineix 1’adaptador

TaskViewAdapter i es permet la creacié de diferents tipus.

També a la pantalla de creacid/edicié es mostren els dialegs per definir

data/hora i el selector d’Assignatura no mostra les deshabilitades. A

diferéncia de les Activitats, pero, les Tasques ni poden pertanyer a un Grup

ni tenen una Qualificacio, tot i que poden tenir Notificacions associades.

El comportament de les Tasques amb les Notificacions és el segiient:

Una Tasca pot tenir, o no, una Notificacié associada.

Si una Tasca no té una Notificacio, se li pot assignar una per rebre un
recordatori uns minuts abans.

Si una Tasca té una Notificacié programada pero la Tasca es marca
com a “feta”, el recordatori es silencia i no es rep.

Si una Tasca té una Notificacié programada pero la Tasca passa de
Pestat “fet” a “pendent”, es reactiva la Notificacio.

Si una Tasca té una Notificacié pero s’edita o bé la data limit de la
Tasca o bé el recordatori de la Notificacid, s’edita el recordatori que
s’havia programat.

Si una Tasca té una Notificaci6 pero s’eliminen una o altre, el

recordatori es destrueix.
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10.1.2.5. Notificacions

Durant el procés d’implementacié de les Notifications es va dur a terme un
petit procés de recerca per esbrinar quin sistema era 1’0ptim per programar

recordatoris.

Com s’explica a l’apartat 9.1.4, es va implementar una classe

NotificationService que reserva un canal de notificacions al dispositiu i amb
’ajuda dels objectes NotificationManager i AlarmManager s’obté un control

total sobre cada recordatori que es programa a través del seu notificationId.

Les notificacions mostren la icona de 1’aplicaci6 (sense el cercle del fons),
un titol per defecte i un contingut que indica a quina Tasca pertany la

Notificacio.

10.1.2.6. Sistema de Qualificaci6 Personalitzat

Durant I’sprint S9 es van implementar totes les pantalles i modals
relacionades amb les Qualificacions. Durant la primera part d’aquest, es va
desenvolupar un sistema que permet als usuaris definir un Sistema de
Qualificaci6 propi amb fins a 15 valors diferents. Aquests valors estan

formats per una part “alfabetica” i una numerica:
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<  Sistema de Qualificacio person... & Sistemes de Qualificaci6

Al teu Sistema de Qualificacio personalitzat Valor categbric Valor numéric
pots definir fins a 15 valors diferents. equivalentde 0 a 10
Aquests valors estan formats per un text i

un valor numeric. Cada valor ha de tenir un

text diferent.

Valor numéric
equivalentde 0 a 10

Valor numeéric
Valor numéric
Valor numéric
Valor numeéric
Valor numéric
Valor numeéric
Valor numeéric
Valor numeéric
Valor numéric
Valor numeéric E ELIMINAR

Figura 10.1.2.6.1 - Pantalla des de la qual els usuaris poden definir el seu sistema
de qualificacio personalitzat (esquerra) i vista del sistema definit (dreta)

Valor categoric

Aquest sistema no es pot editar un cop definit, si es vol fer alguna
modificacié s’ha d’eliminar (les Qualificacions que I’usin com a sistema,

perdran el seu valor) i tornar a declarar.
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10.1.2.7. Qualificacions

La segona part de I’sprint S9 es va dedicar a dissenyar la modal del dialeg per

assignar Qualifications a les Activities.

Si des del ment de vista d’una Activitat s’obre el ment contextual del bot6
flotant que hi ha a la part inferior dreta, apareix un boté per crear o editar la
Qualificaci6 de I’Activitat. Si es selecciona un sistema de qualificacio
numeric, es mostra un EditText el qual obre el teclat numeric. En canvi, si es
selecciona un sistema de qualificacié ‘“categoric”, els possibles valors

d’aquest es despleguen mitjancant un Spinner.
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Selecciona un Sistema de
Qualificacio:

Selecciona un Sistema de
Qualificacio: Personalitzat -
Numeric 0 a 10 v

Indica la nota que has obtingut a
I'Activitat:

Indica la nota que has obtingut a

0.00
Els valors numérics de cada opci6 s'han escollit
consultant els sistemes de qualificacié més
comuns. Aquests valors es poden consultar des
de la pestanya Sistemes de Qualificacié del menu
d'Opcions.
En la mateixa pestanya pots crear el teu propi
y sistema de puntuaci6 personalitzat si els teus
CANCEL-LAR 4 i J estandards no coincideixen amb la nostra seleccié

CANCEL-LAR

Figura 10.1.2.7.1 -Modal de creacio d’una Qualificacio numerica (esquerra) i la
mateixa modal al seleccionar un sistema categoric (dreta)

10.1.2.8. Quality Assurance

Quan es va considerar 1’aplicacié com a completada, es va iniciar un procés
de depuracié i correccié d’errors. Més enlla d’un error que causava que el
comptador d’Activitats dels Grups no s’actualitzés quan s’eliminava una
Activity, es van fer algunes correccions en certs layouts per corregir algunes

vistes i alguna falta d’ortografia.
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10.2. Resultats

Per tal de demostrar que I’aplicacié funciona correctament, es realitzara una
demo on es posara a prova l’aspecte clau i caracteristic de 1’aplicacié. Es
creara una Assignatura, se li assignaran unes Activitats i aquestes es

qualificaran per comprovar que els calculs es duguin a terme correctament.

L’Assignatura tindra el titol “Quimica”, deixarem la descripci6 buidai el seu
color sera un rosa claret. A I’Assignatura se li assignaran un parell de

Professors creats previament.

< Nova Assignatura

E Titol de I'Assignatura
Quimica
Seleccionar Professors

@ Descripcié de Adria Lépez

I'Assignatura Miquel Prats

Laura Roda
Julia Bou

Color de I'Assignatura

Josep Claret

Escull un color per Catalina Ball

I'Assignatura

&
®

Professors de
I'Assignatura

ac

Selecciona els Professors que
imparteixen I'Assignatura

Figura 10.2.1 - Creacio de I’Assignatura (esquerra) i seleccio de Professors (dreta)
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Una vegada creada I’Assignatura crearem un grup “Practiques” amb
descripcié “Practica 1 i Practica 2”. Per obrir el menu de creaci6é de Grups
simplement hem de fer click sobre el boto flotant que es troba sempre a la

part inferior dreta de la pantalla d’una Assignatura.

< Assignatura /7 © &< Nou Grup

(i‘) Titol del grup
Practiques
Nota final: 0,00 —_—
@ Anotacio del Group
Practica 1 i Practica 2

M obtingut: 0,00%

B Perdut: 000% Estas creant un Grup per la

: Assignatura Quimica. Podras
I Pendent: 100,00% afegir-hi les Activitats sense Grup

_ més tard.
[‘@ NOVA TASCA
(® NoOU GRUP B) GUARDAR
Miquel Prats
[E Nova ACTIVITAT

Catalina Ball 0

Figura 10.2.2 - Menu contextual a la pantalla d’una Assignatura (esquerra) i creacio del
Grup (dreta)

A continuaci6 crearem tres Activitats:

- Practica 1: Amb data 20/09/2022 i un pes del 20%.
- Practica 2: Amb data 14/10/2022 i un pes del 30%.
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- Examen final: Amb data 29/10/2022 i un pes del 50%.

Aquestes Activitats es poden crear bé des de la pestanya d’Activitats o bé des

de la pantalla de I’Assignatura a la qual els assignarem.

Afegim les Activitats “Practica 1” i “Practica 2” al Grup “Practiques”. Per
fer-ho entrarem a la pantalla del Grup i desplegarem el ment contextual per
veure un bot6 amb el text “Afegir Activitat”. Aquest obre una vista des d’on

es poden escollir quines Activitats es vol afegir al Grup.

< Assignatura

El Activitats
=

>

Practica 1
20-09-2022 16:30 Percentatge: 20,00%

Selecciona les Activitats que
vols afegir al Grup

E] Practica 1

Practica 2 -
>

I:fl Practica 2
14-10-2022 16:30 Percentatge: 30,00%

I:fl Examen final

Examen final

[ = |
>

29-10-2022 16:30  Percentatge: 50,00%

CANCEL-LAR GUARDAR

E;' Tasques

Aquesta Assignatura encar
no té cap Tasca. Crea'n

alguna!

Figura 10.2.3 - Vista de les Activitats creades (esquerra) i menti per escollir les Activitats
que es volen afegir al Grup (dreta)
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Per comprovar que la nota de l’Assignatura es calcula correctament,

assignarem les segiients Qualificacions:

- Practica 1: Usant el sistema numeric 0-100, una ponderacié de 43.
- Practica 2: Usant el sistema categoric F-S, una qualificaci6 de “C”
(que equival a un 7/10).

- Examen final: Usant el sistema numeric 0-20, una nota de 17,5.
Els calculs son els segiients:
NF = (Nota P1 * 0.2) + (Nota P2 * 0.3) + (Nota EF * 0.5)
NF = (43/100 * 0.2) +(7/10 * 0.3) + (17.5/20 * 0.5) = 0.7335 = 0.734

Podem considerar que la nota final de I’Assignatura és 7.34, que és

exactament el que mostra el grafic:
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< Assignatura < Assignatura

Miquel Prats

@ Descripcié

No s'ha indicat
Catalina Ball

* Qualificacio

Nota final: 7,34

@ Practiques 5
Activitats: 2 Percentatge: 50,00%

|§| Activitats

Obtingut: 73,35%
M Perdut: 26,65% Examen final

B Pendent: 0,00% 29-10-2022 16:30 Percentatge: 50,00%

Figura 10.2.4 - Grdfic que indica la nota final de I’Assignatura (esquerra) i vista dels
llistats de Professors, Grups i Activitats d’aquesta (dreta)

Com es pot veure, el procés per portar un seguiment de les notes és molt
simple i rapid. No hi ha informaci6 redundant ni pantalles pesades, ja que

des del principi la idea era crear una aplicaci6 intuitiva i facil d’utilitzar.
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Conclusions

Al llarg d’aquest projecte s’han pogut aplicar i ampliar els coneixements de
programaci6 Android i del framework Spring. Pero el més enriquidor ha sigut
desenvolupar un projecte des de zero i acabar obtenint un producte
completament satisfactori amb les premisses inicials. Sense dubte, aplicar la
metodologia SCRUM ha sigut molt Gtil a 'hora d’organitzar la feina i poder

invertir el temps correctament.

El resultat final és una aplicaci6 de la qual I’autor n’esta molt orgulloés que
funcioni tan bé i que compleixi amb tots els requisits que es van marcar a
I’inici. Es pot concloure que s’han assolit amb exit tots els objectius del

projecte.

L’Unica cosa que sembla que no ha acabat de quedar del tot bé és ’estetica
dels menus. Es volia obtenir una aplicacié amb una entonacié fosca per
seguir amb la linia actual de jugar amb aquest tipus de lluminositat, pero al
llarg del procés semblava que potser hagués sigut millor optar per uns

colors més vius i clars, i delegar els colors foscos a mentis molt concrets.
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Treball futur

En un futur la intencié és publicar I’aplicacié a la Play Store i veure el
feedback dels usuaris. Per poder-la llancar primer s’haura d’eliminar la
dependéncia que existeix entre el servidor i el dispositiu que executa
’aplicacid, ja que actualment aquesta només funciona si els dos estan
connectats per cable o corren sobre la mateixa maquina. La solucid és pagar
un servei de servidor d’Internet perque faci cérrer el meu servidor i els

dispositius s’hi puguin connectar lliurement.

Abans, pero, m’agradaria ajustar l’estetica de I’aplicacié, afegint a les
opcions un selector per decidir si es vol fer servir I’aplicacié en “Tema clar”

0 “Tema fosc”.

Un canvi molt gran en el qual vaig pensar mentre desenvolupava I’aplicacio i
que suposaria una reconstruccié quasi total d’aquesta, és la possibilitat de
permetre usuaris de tipus “Professor” i de tipus “Alumne”. D’aquesta
manera els professors podrien tenir control sobre les Qualificacions de les
Activitats dels seus alumnes i podrien assignar un delegat/da per
Assignatura que pogués crear Tasques comunes per a tots els alumnes d’una
mateixa Assignatura. Es un concepte molt verd i que requereix un estudi i

analisi complet del servidor i ’aplicacio.
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Annexos

Annex 1. SharedPreferences

Quan s’inicia ’aplicacié s’invoca el metode loadSelectedLanguage() que
carrega ’idioma que l'usuari ha escollit (si encara no n’ha escollit cap,

s’utilitza ’idioma per defecte del dispositiu):

changeCurrentlLanguage (Resc

Locale{loc)

Figura 14.1 - Métodes per carregar I’idioma de preferéncia de ’usuari

Per canviar aquesta configuracid, des de la pantalla d’eleccié d’idioma es

sobreescriu el valor a I’objecte SharedPreferences:
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Figura Annex 14.2 - Codi per modificar I’idioma de ’aplicacio

Annex 2. Enums

Els possibles valors que poden prendre els objectes de tipus MarkType son:

MarkType {

Figura Annex 14.3 - Enum MarkType
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Els Reminder poden ser del tipus:

Reminder {

Figura Annex 14.3 - Enum Reminder



