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4.6 Diagrama de classes 

 

 
Il·lustració 43- Diagrama de classes 

 

4.6.1 Explicació diagrama de classes  

Per fer el diagrama de classes hem de tenir clar quins són els objectes que formen part de 

l'aplicació. Un objecte, en àmbit d'enginyeria de software seria elements amb un 

determinat estat, comportament i identitat. El diagrama anterior es mostra les classes del 

sistema, atributs i mètodes i les relacions entre els objecte. A continuació llistem els 

objectes, exposant els seus atributs més importants, els seus mètodes i relacions. 

I. Usuari: Objecte que engloba els dos actors principals de l’aplicació, el client i el 

propietari. Te com atributs elements que tenen els dos actors, dit en altres paraules, 

són parts d’un objecte que formen part tant uns com els altres. O sigui, els 

cognoms o fer un usuari ho poden fer els dos. Seria com un pare que hereta 

propietats. Rep una relació d’associació. 
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II. Usuari_Client: A diferència del usuari, aquest sols té atributs i mètodes específics 

per descriure un usuari client. Es relaciona amb diferents objectes els quals 

interactua amb ells. Per posar un exemple, el cas d’un partit. El usuari client es 

relaciona amb aquest ja que pot consultar l’estat d’un partit, per saber informació 

d’aquest, la hora, quins equips són, els quals són elements guardats dintre 

l’objecte partit. També el cas de reserva, un Usuari_Client pot tenir diferents 

reserves les quals pot interactuar per informar-se, modificar algun valor o eliminar 

aquesta reserva. 

III. Usuari_Bar: Idèntic al Usuari_Client però aquest sols amb funcions que pot fer 

un propietari del bar, com seria el cas d’afegir partits. Per exemple, un usuari Bar 

pot tenir un llistat de partits els quals emet. 

IV. Cerca: Objecte el qual s’encarrega de cercar en el mapa i mostrar els resultat quan 

un usuari busca un partit o un bar. Per això necessita tenir un llistat dels bars, els 

quals aquests tindran informació dels partits. 

V. Enquestes: Objecte el qual sols pots ser iniciat per un usuari client, que 

simplement. 

VI. Newsletter: Objecte el qual guarda informació de notificacions i correus dels 

usuaris. 

VII. Reserva: La peculiaritat que té aquest objecte és guardar els estats de les reserves 

que tenen els clients.  

VIII. Partit: Objecte que tenen en comú els usuaris clients i bar, ja que en els dos casos 

poden ser cercats per informar-se. Guarden informació del llistat de reserves o 

fins i tot els equips que el formen, que sempre són 2.  

IX. Equip: Objecte el qual guarda informació d’un equip de futbol. Està relacionat de 

forma d’agregació amb el objecte Partit. 
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5. DESENVOLUPAMENT I IMPLEMENTACIÓ DE L’APLICACIÓ 
PROPOSADA 

5.1 Android 

a) Que és Android? 

Android és un plataforma mòbil creada per Android Inc. i comprada per Google l’any 

2005 orientada per a dispositius mòbils tàctils. Aquesta plataforma està basada amb un 

sistema operatiu en Linux, un nucli de SO gratuït, lliure i multi plataforma juntament amb 

una sèrie d’aplicacions mòbil de Google. 

El sistema operatiu és gratuït/obert en el sentit que no s’ha de pagar per adquirir el seu 

software principal i obert perquè qualsevol persona pot crear aplicacions. Multi 

plataforma perquè hi ha infinitat de dispositius a part de telèfons i tauletes i marques que 

són compatibles gràcies a uns estàndards, com càmeres, rellotges i electrodomèstics. On 

sempre buscant la optimització per baixa potència i poca memòria. 

Els components del sistema operatiu estan escrits en C/C++ mentre que les aplicacions 

en Java, això fa que tinguin potabilitat assegurada ja que poden ser executades per 

qualsevol CPU, gràcies al concepte de màquines virtuals. 

b) Versions Android 

Degut a que Android és un sistema lliure i que cada vegada hi ha més innovacions 

tecnològiques, es sol enfocar en ser un sistema que s’actualitza molt. Per tant, aquest SO 

proporciona un Framework API que conté entre altres elements, un conjunt bàsic de 

paquets i classes, conjunt d0elements i atributs XML declarats en una arxiu manifest, un 

conjunt d'Intents i permisos que les aplicacions poden utilitzar. Això és degut a que s’ha 

de corregir errors de programes, en el sentit per corregir i evitar un alt consum de recursos 

i protegir la seguretat del sistema amb optimitzacions de codi. I també per agregar noves 

funcionalitats, on és possible que hi hagi classes o mètodes que sols són disponibles a 

partir d’una versió, i també per agregar una nova tecnologia i s’aplica amb els recursos, 

com el WifiDirect. Comentar que les versions sempre estan limitades fins a certes 

versions/actualitzacions. 

A continuació una taula amb les versions més importants i el seu ús. 

 
Il·lustració 44- Percentatge Versions actuals Android 
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c) Sistema aplicació mòbil 

Degut a que disposo d’un sistema Nexus 5, basat en el LG G2, amb un processador 

Qualcomm SNapdragon 800 a 2,3GHz i una pantalla de 5” en un sistema operatiu 

actualitzat al 5.1, l’aplicació final es farà amb una versió KitKat, que correspon a l' API 

19, ja que és el que actualment té més volum de ventes i per poder arribar a més gent. 

Descarto versions més antigues degut a funcionalitats que estan obsoletes o no 

optimitzades i tampoc versions molt modernes perquè no fa falta 

d) Arquitectura 

L’arquitectura d’Android està formada per capes, les quals faciliten al desenvolupador la 

creació d’aplicacions. Com el protocol TCP/IP, les capes basades en software lliure, en 

forma de pila, utilitzen elements de la capa inferior per fer les tasques. 

 
Il·lustració 45- Esquema Arquitectura Android 

1. Linux Kernel: El nucli està basat en Linux, versió 2.6 i actua com a capa d’abstracció 

entre els elements del Hardware, com podria ser la càmera o el GPS, i la resta de capes 

de l’arquitectura. El desenvolupador no pot accedir directament a aquesta capa, sinó que 

ha d’utilitzar llibreries en les capes superiors. O sigui, que el desenvolupador pot accedir 

als components sense saber el model o característiques instal·lades. A més a més, el 

Kernel s’encarrega de la gestió dels recursos del telèfon i de tasques de SO, com la pila 

de processos, elements de comunicació, control de memòria o serveis de seguretat. 

2.1 Llibreries: Biblioteques natives d’ Android, escrites en C/C++, compilades per 

l’arquitectura de hardware específica fetes per els fabricants. El seu objectiu és 

proporcionar funcionalitat a les aplicacions per tasques més eficients. Per exemple podem 

trobar llibreries multimèdia, de gràfics, 3D o SQLite que és un potent i petit motor de 

bases de dades entre altres. 

2.2 Entorn d’execució: Al mateix nivell que les llibreries, Android inclou una sèrie de 

llibreries en Java. Degut a que en Android està limitat a poca memòria i un processador 

baix, es va haver d’adaptar una màquina virtual anomenada Dalvik. On cada aplicació 
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córrer el seu procés, amb la seva pròpia instància de la màquina virtual. Dalvik està 

basada en registre i córrer classes que han sigut transformades al format executable “.dex” 

per estalviar memòria i compilades per Java. 

3. Framework d’aplicacions : Capa dissenyada per simplificar la reutilització de 

components formada per totes les classes i serveis que utilitzen directament les 

aplicacions. Són llibreries en Java que accedeixen els recursos de les capes anteriors a 

través de la màquina virtual Dalvik. Per exemple hi ha : 

1. Activity Manager : s’encarrega de controlar el cicle de les activitats i 

proporciona un sistema de navegació entre elles 

2. Windows Manager : S’encarrega d’organitzar el que es mostra en pantalla 

3. Views: Extens conjunts de vistes. 

4. Resource Manager: Proporciona accés a recursos que no són en el codi 

5. Content Provides: Mecanisme senzill per accedir a dades d’altres aplicacions 

4. Aplicacions: Capa on hi ha el conjunt d’aplicacions, poden ser aplicacions natives 

utilitzant C/C++ com les administrades en JAVA que s’han de poder executar en la 

màquina virtual Dalvik per garantir la seguretat en el sistema. 

L’aplicació principal del sistema és la Home, ja que és la que ens permet executar les 

altres. 

e) Components d’una aplicació  

1. View: Ocupa una àrea rectangular en la pantalla i és responsable de l'elaboració i gestió 

d’esdeveniments. View és la classe base per els widgets que s’utilitzen per crear tots els 

components que es mostren a la interfície d’usuari d’una aplicació d’ Android ja sigui 

botons o camps de texts/imatges fins a contenidors de grups de vistes. Un conjunt de 

vistes podria ser la LinearLayout que el que fa és agrupar els elements en una sola línia, 

ja sigui vertical o horitzontal. 

2. Layout: Objecte que agrupa un conjunt de vistes agrupades dintre una activitat que 

controla un comportament i posició. En ell es defineix l’estructura i ordre dels elements. 

Totes parteixen de la mateixa classe ViewGroup amb la finalitat que sigui adaptable i 

multi plataforma en altres dispositius amb pantalles de mida diferent. 

3. Activity: Una Activity és una finestra( representació visual) que conté la interfície 

d’usuari de la nostra aplicació amb l’objectiu d'interactuar-hi. La finalitat d'Android és 

que un usuari pugi recuperar, aturar i/o eliminar una aplicació segons sigui pertinent fent 

aplicacions segures i eficients per les seves tasques en conjunt. La seva execució, el cicle 

de vida d’una activitat, es pot interpretar com una màquina d’estats de la qual es va 

relacionant amb les accions de l’usuari 
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3.1 Cicle de vida d'una activitat 

a) onCreate : Mètode just després de crear una activitat. S'encarrega de realitzar tasques 

d'iniciació i configuració, també per recuperar activitats anteriors. Un cop finalitzada 

passa al punt b). 

b) onStart : S'executa quan l'activitat està a punt de ser visible. Si aquesta activitat fora 

visible per l'usuari, aniria al estat onResume i en cas contrari onStop  

c) onResume: Activitat que està a la part amunt de la pila i l'activitat interactua amb 

l'usuari 

d) onStop : S'executa quan l'activitat no és visible per l'usuari, ja sigui perquè hi ha una 

altre activitat amb prioritat executant-se. 

e) onDestroy : Quan s'executa aquest estat, es perdrà totes les dades que tenen a veure 

amb l'activitat 

f) onRestart : Quan una activitat ha sigut aturada. 

g) OnPause : Estat en el qual hi ha una altre nova activitat, aquest mètode s'encarrega de 

alliberar recursos i guardar les dades necessàries. 

 
Il·lustració 46- Cicle d'una activitat en Android 

4. Service : Procés que s’executa a segon pla/background sense la necessitat d’interacció 

amb el usuari. Solen ser operacions repetitives i de llarga execució, com una una 

descarrega o comprovació de noves dades ja que l’usuari no participa ja que no necessita 

interactuar-hi. 

5. Intent : Element bàsic de comunicació entre components d’una o de diferents 

aplicacions. Serveix per invocar activitats o serveis que podrien ser iniciar una aplicació 

per consultar valors. 

6. Broadcast receiver: Element el qual està destinat a rebre i respondre esdeveniments i 

notificacions del sistema.  

7. Content Provider : Mecanisme proporcionat per Android per permetre compartir 

informació entre aplicacions de forma controlada. 
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5.2 Com desenvolupar i crear aplicacions 

5.2.1 Android Studio  

Per desenvolupar Apali he optat per utilitzar Android Studio. Aquest és un entorn de 

desenvolupament integrat (IDE) creat l'any 2013 en fase beta i al final del 2014 en versió 

estable específicament per desenvolupar aplicacions amb Android. Es basa amb IntelliJ 

IDEA, un IDE també d'Android. Els requisits són disposar d'un SDK d'Android com un 

JDK 6 o superior que solen incloure en el paquet de descàrrega. Més tècnicament, un 

mínim de 2GB de RAM, resolució de pantalla mínima de 1290x800px. Android Studio 

és una alternativa multi plataforma actualitzada del entorn Eclipse. Aquest IDE que 

presenta problemes de temps en el desenvolupament i punts negatius a la hora de realitzar 

aplicacions que he volgut evitar. En resum, el IDE de Google presenta:  

 Plantilles amb dissenys comuns d'Android, com Layouts de portada o amb un 

mapa. 

 Renderització a temps real i alertes d'errors sintàctics o de rendiment. 

 Entorn de desenvolupament clar i robust, amb una consola de desenvolupament 

amb consells d'optimització. 

 Facilitat per simular el funcionament amb altres dispositius. 

 Sistema de drag and drog per arrestar components de la interfície d'usuari 

 Eines Lint, les qual detecten si el codi és o no compatible entre arquitectures, 

amb la finalitat de millorar problemes de rendiment i compatibilitat de versions. 

 Alertes en temps real 

 Incorpora amb la descàrrega totes les eines per realitzar aplicacions amb 

Android, fins i tot amb Android Wear. 

 Compilació des de una línia de codi concreta 

a) Estructura d'un projecte Android 

Un projecte Android està compost principalment per un arxiu de descripció d'aplicació, 

codi font amb Java i per la funcionalitat i arxius XML en el qual definim l' estructura dels 

Layouts repartits en diferents carpetes i directoris. 

AndroidManifest.xml : Arxiu que descriu i defineix els permisos de la nostre aplicació, 

nom i llistat d'activitats, permisos especial per accedir a recursos del sistema i la versió 

mínima requerida. 

Directori APP hi ha tot el que té que veure amb la nostra aplicació. 

Build : Conté arxius auto generats per a compilar el projecte. 

SRC : Carpeta que conté els arxius font i codi de la interfície gràfica en JAVA de 

l'aplicació separades per classes. Per exemple podem diferenciar el ManiActivity.java que 

conté el codi de l'activitat inicial 

AplicationTest: Classe pensada per inserir codi de testeig de l'aplicació utilitzant el API 

Junit. 
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Res: Carpeta que conté recursos utilitzats per l'aplicació. Poden ser des de imatges, 

cadenes de text, dissenys del tema de l’aplicació o vídeos separades amb subcarpetes. De 

les més importants, destaquen: 

 Drawable : On s’emmagatzemen els fitxers d'imatges i XML, incorporen 

subcarpetes depenen de la resolució de pantalla. 

 Menu : Fitxers XML amb els menús de cada activitats. Pot ser des d’un menú 

lateral fins a un menú d’una pantalla concreta 

 Values: Per guardar valors utilitzats en l'aplicació ja siguin Strings, estils o 

colors. 

 Layout: Conté arxius XML per representar les pantalles de l’aplicació mòbil. 

Libs: Conté llibreries externes que l’aplicació utilitza.  

Gradle Scripts: Carpeta en la qual s'emmagatzema una sèrie de fitxers Gradle que 

permeten construir l'aplicació.  

 

5.2.2 Arquitectura del sistema 

L’arquitectura de l’aplicació estarà dividida en tres capes, on cada una d’elles es 

desenvolupa i es manté com una capa independent. Aquestes són; capa de presentació, 

negoci i de capa. 

 
Il·lustració 47- Arquitectura del sistema 

Capa de presentació: És la capa superior d’Apali proporciona la interfície d’usuari de 

l’aplicació. Entraria tots els components de comunicació i que recullen dades dels usuaris, 

tant els usuari clients com del bar. Es comunica amb la capa següent que és la de negoci. 

Capa de negoci: És la capa que conté els processos a realitzar a partir de les dades que 

rep de la primera capa. De les dades recollides en la capa de presentació dels usuaris, 

s’encarrega de realitzar les tasques i de respondre correctament a la capa de presentació. 

Es relaciona també amb la següent capa, la qual li processa informació de la capa de dades 

mitjançant un gestor de bases de dades per a consultar, gestionar o actualitzar la taula 
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entre altres. En cas d’Apali podria ser un servidor que recull les dades d’una inscripció i 

comprova que no hi ha més usuaris a la base de dades amb el mateix nom i li respon 

segons el cas. 

Capa de dades: És on es guarden les dades i es comunica amb la capa central enviant i 

reben dades.  

5.2.3 Servidors i Bases de Dades 

 

Per la realització d’APALI, uns dels requisits és tenir un servidor per poder guardar les 

dades i utilitzar-les perquè l’aplicació funcioni. Per això, hem creat un servidor a nivell 

local per fer proves de registre d’usuaris. Aquest server està basat amb XAMPP, un 

servidor independent de codi lliure adaptable mols sistemes operatius de forma gratuït. 

Aquest servidor inclou Apache com a servidor web per a processar i entregar contingut, 

MySQL com a gestor de base de dades i l’entorn PHP per a tasques amb la base de dades 

com a llenguatge de programació. Com a punt negatiu és que no incorpora un bon sistema 

de seguretat de dades. 

a) MySQL 

Sistema de gestió de bases de dades relacionals multi plataforma el qual utilitza 

llenguatge SQL per consultes a la base de dades i és adaptable a altres llenguatges com 

PHP, Java o Perl. Dintre d’una bases de dades de forma molt general hi ha taules formades 

per columnes les quals són atributs i la relacions entre elles per a facilitat la incorporació 

de dades, l’eliminació o les consultes. En Apali, ens servirà per guardar tota la informació 

dels usuaris, partits o bars i per funcionalitats de l’aplicació com les cerques. 

b) PHP 

Llenguatge obert per el desenvolupament web per generar generalment pàgines 

dinàmiques. La seva principal funció és crear programes que s’executen en un servidor 

web i donen respostes a través d’un navegador web o una aplicació mòbil. 

PhpMyAdmin: Programa client escrit i executat amb PHP per manejar l’administració de 

MySQL a través d’aplicacions o pàgines webs locals o remotes. Per lo tant, permet en 

gran part, executar operacions com crear/eliminar bases de dades, 

crear/eliminar/modificar taules, agregar i executar consultes SQL. També es poden crear 

i administrar usuaris i privilegis. 

c) JSON 

Format per el intercanvi de dades, on JSON descriu les dades amb la sintaxis indicades 

per identificar i gestionar les dades. És una alternativa a XML per la comunicació entre 

dispositius sense dependre del llenguatge de programació. Els objectes JSON 

s’identifiquen entre claus i esta compost per atributs que defineixen aquest objecte. 

També accepten arrays per a enviar altres dades més grans. Es pot treballar des de PHP 

gràcies a llibreries que fan la conversió pertinent per a la notació d’objectes. 
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Entorn esperat: 

L’entorn el qual treballa APALI és el següent.  

 
Il·lustració 48- Entorn esperat 

Està format per 4 elements significatius, els quals són l’aplicació Android, PHP, MySQL 

i JSON. Per explicar-ho millor s’exposa un exemple, en la situació d’un usuari es vol 

inscriure per utilitzar l’aplicació. Com bé hem dit anteriorment, l’aplicació s’encarrega 

d’obtenir dades del client, en canvi MySQL és una base de dades per guardar totes 

aquelles dades de forma ordenada, PHP és per establir aquesta comunicació i JSON per 

l’intercanvi de dades més senzill. L’exemple seria “inscriure un usuari”. Aquest User 

contestarà un petit formulari per les seves dades i clicarà “guardar” des de l’aplicació 

Android. Quan ho fa és quan es posa en marxa els altres elements i passa el punt 1. Ja que 

ara s’estableix una comunicació amb el servidor per passar aquestes dades. Un cop rep la 

petició el servidor el que ha de fer és comprovar en el punt 2 que aquest usuari no existeix, 

si no existeix l’agregarà a la llista d’usuari amb tots els atributs i enviarà un missatge en 

el punt 3 confirmant l’èxit. Ara el servidor ja sap que s’ha afegit correctament però el 

client no. Llavors és quan s’envia la resposta final amb JSON confirmant el èxit.   

 

Base de dades 

La bases de dades s’ha enfocat per fer les proves a nivell de xarxa localhost, sols utilitzant 

les taules corresponents a les funcionalitats permeses a partir del diagrama de classes. 

S’ha dividit en 13 taules les quals es relacionen entre elles per garantir l’èxit de les dades 

de l’aplicació buscant simplicitat i lògica. Per defecte s’ha utilitzat identificadors de taules 

a cadascuna d’elles de tipus enter i els textos usualment cadenes de caràcters. 
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Il·lustració 49- Vista general Base de Dades 

 Clients: Taula composta per les dades que escriu el client en la inscripció. A part 

d’això hi ha una clau; primary key Id_client, que es va incrementant per cada client 

nou i que garanteix que no hi hagi dos clients amb el mateixa identificació. És la 

columna que identifica cada fila de la taula. Aquesta taula també la pot canviar el 

client si vol modificar el seu perfil. 

 

Per separar les 

contrasenyes d’aquesta 

taula s’ha fet una a part, la 

qual està referenciada amb 

un identificador 

“UNIQUE” a la columna 

“Passwords_Clients”.  

 

 

 Passwords_Clients: Taula en la qual es guarden 

totes les dades de contrasenyes, correus i clients. 

No es podrà afegir una fila si no hi ha un client 

creat. S’ha realitzat així per no anar movent les 

contrasenyes per la base de dades i d’aquesta 

manera queden apartades. L’atribut Mail, també 

te un identificador “UNIQUE” per evitar que hi 

hagi dos e-mails iguals. 

 

 Bars: Bastant semblant a la taula Clients però incorpora altres atributs més concrets 

dels bars, com el nom del bar, carrer, numero, coordenades i informació del bar. 

Aquesta informació està guardada en enters però el sistema ja sap que vol dir, per 

exemple, al atribut preu, sols pot ser del 1 al 3, ja que el 1 és barato, 2 normal i 3 car. 

Pot semblar una mica diferent del que estem obligats a llegir en lletres però es fa amb 

Taula 28- Taula Clients 

Taula 29- Taula Passwords_Clients 
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la finalitat d’optimitzar les tasques i ocupi menys la taula respecte l’espai. També 

incorpora un atribut per separar les passwords en una altre taula. Les coordenades es 

guarden en decimals per la posició i longitud del local del bar.  

 

 
Taula 30- Taula Bars 

 Passwords_Bars: Taula igual que Passwords_Clients. Però separada perquè és 

possible que un client tingui en un correu una conta User i una altre bar 

 

 Bars_Ranking: Taula en la 

qual es guarda informació dels 

bars preferits d’un client, es 

poden guardar fins a 5, on no 

és un requisits completar-los 

tots. El client sempre podrà 

afegir i borar els bars que 

desitja. 

 

 

 Reserves: Esquema en el qual es guarda informació dels partits que crea un usuari 

Bar. Hi ha 2 ofertes que són exclusives per al afegir un partit. Està relacionada amb 

una taula anomenada partits que en aquella taula hi ha informació del partit en si amb 

els equips del qual forma. Sols es pot modificar un cop creat les ofertes, el numero de 

comensals i el nom de la reserva. 

 
Taula 32- Taula Reserves 

 Partits: Esquema en el qual es guarda sols 

la informació del partit que l’usuari bar 

escriu. S’ha separat de reserves amb la 

finalitat que potser el client vol filtrar 

segons els partits que emeten i després 

consultar si hi ha reserves. 

 

 

 Equips: En aquesta taula es guarda totes 

les dades que L’Admin escriu sobre els 

equips de futbol. S’encarrega d’escriure 

un nom, a quina lliga està, ciutat i país. 

També té un identificador únic que es va 

incrementat al afegir una fila 

Taula 31- Taula Bars_Ranking 

Taula 33- Taula Partits 

Taula 34- Taula Equips 
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 Historial: Taula en la qual es relaciona la informació de reserva + bar + client + l’estat 

de la reserva. Per exemple els 3 primers atributs són de caràcter d’identificació i el 

últim és informatiu per el client, ja que si l’estat de reserva és acceptat i finalitzat 

podrà opinar.  

 

 Opinions: Taula en la qual es guarden totes les opinions de cada reserva feta per el 

client. Sols podran afegir quan l’estat de reserva és acceptat i finalitzat. Es poden 

consultar sempre. Guarda informació del bar, de la reserva que es va fer,  

 

 Estat_reserva: Taula en la que s’emmagatzema les dades de les reserves fetes per el 

bar. S’enumeren tots els usuaris els quals han fet una reserva. 

 

 Ofertes: Taula en la qual es guarda les ofertes fixes del local. Te la mateixa base que 

la taula de Rànking, on és opcionals el numero d’ofertes que vulguin, que màxim són 

4 . 

 

 
Taula 35- Taula Ofertes 

 

 Enquestes: Taula en la qual es guarden totes les enquestes del sistema. Un usuari pot 

fer moltes enquestes i es carregaran per defecte del llistat de bars preferits. La taula 

admet com a màxim fins a 5 bars d’aquest llistat. 

 

 

 

 Filtre: Llista en la qual es guarda informació que el client necessita per filtrar les 

cerques. Guarden dades del rang de cerca, per exemple, per buscar bars de 0km a 

5km de la posició on està. També dades sobre el tipus de local, preu i si té Wi-fi. 

 

 Equips_prefes_clients/Equips_prefes_bars: Taules pràcticament iguals però 

separades en les quals s’emmagatzemen els equips preferits del usuaris bars i dels 

clients de la mateixa manera, però separades degut al identificador, també per les 

cerques, ja que com és una taula que guarda molta informació millor separar-la, 

ja que no te sentit consultar o ordenar amb elements del client quan es vulguin fer 

cerques. 
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5.2.4 Tecnologies utilitzades 

a) Serveis de localització en Android 

En la majoria d’aplicacions actuals és important els serveis de localització, ja que per una 

banda, permet al sistema saber on estem per optimitzar cerques i a nosaltres per situar-

nos i informar-nos del entorn a través d’un mapa. En el cas d’ Apali, el ús d’aquesta 

tecnologia és primordial ja que el client pot saber on anar a veure el partits de futbol. A 

continuació explicarem quines tecnologies hi ha. 

 GPS : GPS ( Global Positioning System) és una tecnologia creada per el 

Departament de Defensa dels EEUU que permet la localització amb l’ajuda dels 

satèl·lits. On per calcular la posició, s’obté a partir del càlcul de la distància entre 

el satèl·lit i el dispositiu. Per tenir una posició més exacte, el que es fa és calcular 

aquesta distància a més satèl·lits fins a obtenir paràmetres de altura i longitud i 

latitud. Per el que fa els dispositius mòbils hi ha una tendència a incorporar aquest 

servei. Degut a la dependència d’una bona connexió amb els satèl·lits va sorgir 

una versió millorada del GPS anomenada A-GPS que serveix en aquells casos que 

la senyal és baixa. 

 Wi-Fi : Totes les localitzacions a partir d’una xarxa Wi-Fi es fan gràcies a la 

direcció MAC. El dispositiu comparar amb una base de dades de localitzacions 

GPS del router per acabar sabent la localització exacte. 

 GMS: Seria la versió més senzilla, no funciona ni amb Wi-Fi ni amb GPS, sinó 

simplement mantenint el contacte amb torres de telefonia mòbil. Amb el càlcul 

d’una triangulació es pot tenir una posició, però per contra prova una precisió 

nefasta tot i tenir-ho amb moltes torres connectades. 

b) Google Maps 

 

Google Maps proporciona un servei de cartografia online que es pot accedir amb un 

navegador web o una aplicació. És una mescla entre CSS, JavaScript i HTML treballant 

junts, on els mapes són imatges que es carreguen a través de peticions executades amb 

AJAX en una pàgina HTML. Incorpora una API que els programadors o desenvolupadors 

poden servir per a crear aplicacions amb aquest servei de forma gratuïtat fins a 15K de 

peticions al dia. Mentre es navega, l’API envia informació de les coordenades a través 

d’AJAX el qual retorna imatges que contenen elements que es poden clicar, com per 

demanar més informació d’un edifici o barri. Des de el 2005 s’ha anat treballant per oferir 

al client més possibilitats i vistes i optimitzacions de cerca i comunicació més eficient, 

actualment es treballa amb l’API3.  
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6. CONCLUSIONS I TREBALL FUTUR 

Per explicar les conclusions del projecte com a referència s’utilitzaran els objectius 

marcats al principi del projecte i s’analitzarà l’èxit o no i el perquè d’això. A partir 

d’aquest resultats s’enfocarà a idees com a treball futur possibles a realitzar. 

6.1 Conclusions 

 

Objectius sobre l’anàlisi de l’aplicació 

 

En aquest petit bloc parlaven de definir l’aplicació bé, les idees, del que serà i el que no, 

també de com està l’entorn actualment i cap a on apunta. Si veiem en global, no s’ha fet 

un bloc específic de sols parlar d’aquest objectiu sinó que s’ha anat repartint durant el 

llarg del projecte. On a través de l’objectiu de l’estudi de l’estat de l’art i la proposta de 

disseny i viabilitat s’ha anat assimilant aquesta definició a través dels anàlisis, enquestes 

i propostes possibles. Per el que fa els elements importants del sistema, s’ha documentat, 

demostrat i realitzat amb situacions reals i exemples aquests punts. On juntament a això,  

després d’aquests passos l’aplicació s’ha millorat i s’ha fet més real. 

  

Gràcies al estudi de l’art s’ha vist a través d’aplicacions similars que poden fer els actors 

els quals interactuen amb el sistema, qui són, quines possibilitats i vistes tenen en 

l’aplicació i que fa el servidor. De tot això, el punt a millorar és que hi ha el dubte de si 

amb tot aquest anàlisis i noves propostes actualment s’adaptaria bé o no al mercat i tindria 

l’èxit necessari per tenir una aplicació única i millor que les altres. També s’ha de tenir 

en compte que és una aplicació nova amb pocs mesos de vida, no com les altres que tenen 

més de 3 anys en la majoria amb un gran capital i sempre enfocades en millorar l’aplicació 

i afegir noves funcionalitat. 

 

Objectius sobre l'Estudi de l'estat de l'art 

 

En aquest gran bloc s’analitzava a través d’un estat de l’art les aplicacions similars dels 

sectors més propers acompanyat amb unes enquestes. Dintre dels medis que disposava 

per el que respecte analitzar les aplicacions similars no ha quedat del tot reflectit. Ja que 

al ser aplicacions molt extenses i populars tindria sentit que s’entengués com funcionen 

internament i com han estat desenvolupades. Però no ha estat així, ja que degut la 

competència al ser tant gran i el volum d’usuaris també opten per un secretisme i realment 

no s’acaba de saber realment com estan fetes.  

 

Malgrat això, si que es pot veure utilitzant-les que és el que poden fer i que no, i també el 

que poden fer els usuaris del locals de restauració. També al navegar per les webs oficials 

es veuen funcionalitats per l’usuari amagades que no es veuen a simple vista. Finalment, 

al realitzar la taula comparativa es va veure que pràcticament totes les aplicacions tenen 

els mateixos elements, que casualment són els més importants, els quals serien un 

cercador, un mapa amb locals/ofertes ben documentades amb la possibilitat de que es 

pugi reservar. 

 

Per el que fa les enquestes, es va reduir degut els medis disposats a pocs entrevistats però 

per contra es van poder extreure respostes que en l’anàlisi no es van remarcar. Va complir 

la seva funcionalitat ja que varen aportar informació clau per nous objectius i els presents 
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incrementar-los. Com a punt a millorar és la realització de més enquestes al llarg del 

projecte que no s’han fet i augmentar el volum dels entrevistat per poder generalitzar amb 

més dades. 

 

Objectius sobre la proposta de disseny i viabilitat 

 

Al plantejar marcar aquest objectiu, la idea era fer alguns esquemes utilitzats en 

l’enginyeria del software, però estava errat. Ja que al realitzar-ho  no quedava clar 

realment com seria l’aplicació i com funcionaria a partir dels objectius anteriors que s’han 

extret. Dit en altres paraules, que per molt que tinguem una idea, és molt important 

plasmar-ho i justificar-ho tots els elements els quan formen abans de començar a 

programar. Al reduir les funcionalitats al final aquests objectius han estat implementats i 

s’han aconseguit. Com a punt negatiu és que al fer-ho real, s’ha de mirar i mirar quina és 

la millor possibilitat i com afecta en el sistema, cosa que m’ha implicat estar sempre 

rectificant el disseny i la proposta molt sovint. 

Objectius sobre el desenvolupament i testeig real 

En l’últim objectiu, la finalitat era desenvolupar i fer un testeig real per extreure unes 

conclusions. Però per fer-ho, primer s’havia d’investigar quin eren els millors medis, si 

guardar totes les dades en un núvol o com programar-ho. Queda clar quins són els 

elements els quals forma l’aplicació. Per el que fa el seu desenvolupament bé per una part 

ja que s’ha realitzat el màxim de funcionalitats del projecte com havien dit però a aspectes 

a millorar és que no han estat tant treballades per arribar fer un testeig real amb els 

possibles clients i extreure un feedback desitjat.  

6.2 Treball Futur 

Per analitzar el treball futur, separarem també amb blocs tasques i elements els quals es 

poden millorar i enfocar d’una altre manera. 

Millora de funcionalitats actuals i reals 

Al no tenir les funcionalitats 100% acabades amb un testeig real falta el primer punt és 

acabar-les i millorar-les a partir d’aquests. Un cop realitzat això veure si la prioritat és 

que es millorin o fer-ne similars amb un altre plantejament. Això podria ser el cas de la 

inscripció, per exemple poder-se inscriure a través de les xarxes socials, per tant s’hauria 

de fer una nova inscripció ja que faltarien dades importants per un usuari. Del últim 

objectiu encara falta una interacció persona màquina i estudiar com un possible usuari 

interacciona amb el sistema i quines sensacions té. 

Funcionalitats noves: A continuació un llistat de noves funcionalitats les quals no s’han 

explicat en gran detall però que podrien ser interesants per afegir-hi tasques noves. 

 Xarxa Real: Portar l’aplicació a la xarxa real i no amb un testeig de proves a nivell 

de xarxa local. Es té pensat guardar les dades en diversos servidors webs.  

 Base de dades millorable: Tot i que quan es va plantejar fer la taula a nivell de 

localhost, sempre es pensava perquè sigui escalable en un futur proper. Però 

segons els requisits funcionals i els no funcionals aquestes taules no són eficients 
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per respondre un gran volum de peticions, cerques i canvis respectius que pugi 

necessitar. 

 Millorar l’adaptació als dispositius: Afegir un estil diferent segons les tablets o 

SmartPhones. 

 Incorporar un control de punts, per aconseguir ofertes noves. En l’estudi de l’art 

es va comentar que algunes APPs disposen d’un servei de punts o monedes 

virtuals per aconseguir més ofertes si solen  utilitzar l’aplicació més sovint. 

 Sistema de porra: Per diferenciar la idea de la competència incorporar un sistema 

de porres entre tots els que reserven a un bar amb la finalitat d’aconseguir punts 

virtuals o noves ofertes del bar 

 Implementar un estil semblant a una xarxa social. Poder afegir usuaris clients a 

amics i consultar els seus equips preferits o compartir bars. 

 Afegir un sistema millorat semblant a l’aplicació “La Liga – App Oficial” amb 

informació del que envolta els partits de futbol 

 Aplicar els esdeveniments esportius del màxim d’esports possibles, com bàsquet 

o handbol entre altres segons el país. I també enfocar-ho a esdeveniments 

exclusius com olimpíades o proves mundials. 

 

Empresa 

Al ser una aplicació prou extensa que sempre ha d’estar en constant millora, és idoni 

portar-la al món empresarial i formar un equip de treball per a la realització. Quan 

s’analitzava l’estat de l’art, les empreses d’aplicacions parlaven de fortes inversions que 

realment no entenia perquè eren molt altes.  Però realment fa sentit ja que es necessita 

una forta millora en infraestructures i personal amb canvis que s’han de realitzar el més 

ràpid possible. També es necessita un capital per no centralitzar les dades a un únic 

servidor sinó en diferents, ràpids i eficients per arribar a més clients. A més a més, fer 

noves enquestes i més constants, un millor estudi de la competència per entendre la 

funcionalitat. No per copiar-les sinó adaptar-ho al realitzat. També que sigui adaptable a 

més plataformes mòbils, ajudar als bars als problemes que necessitin i els clients amb 

constants proves i amplies . També d’un tema important que no s’ha parlat és, realment 

quina és la millor manera de guanyar diners amb aquesta App, del qual s’hauria de poder 

implementar. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 74 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 75 

7.BIBLIOGRAFIA 

 

Apache. (sense data). Consultat el 20 / Abril / 2015, a 

https://www.apachefriends.org/es/community.html 

Apple Itunes . (sense data). Recollit de 

https://itunes.apple.com/gb/app/matchpint/id502468923?mt=8 

Desarrollolibre. (16 / 6 / 2015). Recollit de 

http://www.desarrollolibre.net/blog/tema/127/android/creando-un-navigation-

drawer-menu-lateral-en-android 

Developer Android. (sense data). Consultat el 15 / Maig / 2015, a 

https://developer.android.com/training/basics/actionbar/setting-up.html 

Developer Android. (sense data). Consultat el 27 / Març / 2015, a 

http://developer.android.com 

Developer Android. (sense data). Consultat el 27 / Març / 2015, a 

https://developer.android.com/sdk/index.html 

Developer Android. (12 / 6 / 2015). Recollit de 

http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/listview.html 

Developer Android. (18 / 06 / 2015). Recollit de 

http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/radiobutton.html 

Developers Google. (4 / 06 / 2015). Recollit de https://developers.google.com/maps/ 

Geekytheory. (sense data). Consultat el 27 / Maig / 2015, a 

https://geekytheory.com/google-maps-api-v3-introduccion/ 

Gironés, J. T. (2013). El gran libro de Android (Tercera Edición ed.). Marcombo. 

Gobierno de España. (2013). ESTUDIO SOBRE EL MERCADOEXTRADOMÉSTICO 

DE ALIMENTACIÓN.  

Google Play. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.groupon&hl=es 

GooglePlay. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.groupalia.groupalia&hl=es 

GooglePlay. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.slashmobility.restalo&hl=es 

GooglePlay. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lafourchette.lafourchette&hl=

es 

GooglePlay. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=es.lfp.laligatv&hl=es 

GooglePlay. (sense data). Recollit de 

https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.co.matchpint 

Groupalia. (sense data). Consultat el 10 / Octubre / 2015, a http://es.help.groupalia.com/ 

isgarsi. (sense data). Consultat el 10 / Abril / 2015, a http://www.isgarsi.com/estructura-

de-un-proyecto-en-android-studio/ 

Javayva. (25 / 05 / 2015). Recollit de 

http://www.javaya.com.ar/androidya/detalleconcepto.php?codigo=141&inicio= 



 

 76 

Jepson., J. S. (2011). Building Android Apps with HTML, CSS, and JavaScript (2nd 

Edition ed.). 

Josefa García Mestanza, Rafael Ventura Fernández. (2006). Análisis estratégico de la 

comercializaciónde la televisión de pago en españa.  

Learn2crack. (sense data). Consultat el 8 / Abril / 2015, a 

http://www.learn2crack.com/2013/08/develop-android-login-registration-with-

php-mysql.html 

Merino, P. P. (sense data). Ecommerce-news. Consultat el 30 / Setembre / 2015, a 

http://ecommerce-news.es/mobile/apps/la-app-para-buscar-locales-donde-ver-

eventos-deportivos-watch-alcanza-mas-de-medio-millon-de-descargas-

1295.html 

Mybringback. (sense data). Consultat el 9 / Abril / 2015, a 

http://www.mybringback.com/android-sdk/12924/android-tutorial-using-remote-

databases-php-and-mysql-part-1/ 

PHP. (sense data). Consultat el 3 / Maig / 2015, a http://php.net/manual/es/book.json.php 

Restalo. (sense data). Consultat el 14 / Octubre / 2014, a www.restalo.es 

SQL, E. l. (sense data). El lenguaje SQL. Consultat el 16 / Maig / 2015, a 

http://ocw.uoc.edu/computer-science-technology-and-multimedia/bases-de-

datos/bases-de-datos/P06_M2109_02149.pdf 

Tecnologiaypunto. (25 / Novembre / 2015). Recollit de 

http://www.tecnologiaypunto.es/app-oficial-de-la-liga-de-futbol-profesional-

android/ 

Theforkmanager. (sense data). Consultat el 28 / Octubre / 2015, a 

http://www.theforkmanager.com/es/caracteristicas/ 

Udemy Blog. (sense data). Consultat el 18 / Abril / 2015, a 

https://blog.udemy.com/tutorial-de-xampp-como-usar-xampp-para-ejecutar-su-

propio-servidor-web/ 

Valade, J. (2010). PHP & MySQL For Dummies (4th Edition ed.). 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


