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1. Introducció  
 

1.1 Context de l’aplicació  
 

L’origen de desenvolupar un treball final de grau centrat en el desenvolupament per 

a plataformes mòbils feia temps que em rodava pel cap, no trobant però la idea 

adequada o el temps propi per a poder aprendre per mi mateix la tecnologia 

utilitzada per desenvolupar en qualsevol plataforma mòbil. 

  

Al acabar el meu segon curs del Grau en Enginyeria Informàtica vaig veure la 

oportunitat d’aprendre aquesta tecnologia escollint un dels mòduls disposats per la 

Universitat de Lleida, el de tecnologies de la informació, podent així aprendre sobre 

aquest tema i permetre realitzar un treball final centrat en aquest àmbit. 

 

L’assignatura de plataformes en xarxa també ha tingut molta repercussió en aquest 

treball, aplicant moltes de les tecnologies apreses allí i fusionant-les amb les apreses 

a tercer. 

 

 

1.2 Motivació 
 

La idea de l’aplicació sorgeix de la necessitat que tenim cada vegada més de poder 

organitzar els nostres pagaments entre les diferents persones involucrades en 

aquest, ja sigui amb la familia o entre un grup d’amics. 

 

Tothom ens hem trobat en un moment o altre en un sopar, decidint si pagar cadascú 

la seva part o poder dividir entre tots i repartir a parts igual. O realitzar una escapada 

i haver de compartir pagaments amb diferents persones, essent llavors un calvari a 

l’hora de dividir i retornar els diners. 
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Aquesta aplicació intenta alleugerir aquests tràmits proporcionant aquestes dades 

en qualsevol moment, intentant crear una aplicació de fàcil ús i de interfície reduida 

per tal de poder distribuir els diferents pagaments entre les diferents persones del 

grup que han realitzat la despesa en qüestió, tot sense emmagatzemar cap tipus de 

dada al dispositiu del usuari. 

 

1.3 Objectius 
 

L’objectiu principal d’aquest treball és desenvolupar una aplicació Android funcional, 

utilitzant diferents eines de desenvolupament avançades i integrar-la amb un 

servidor al Cloud utilitzant Google App Engine per tal de poder satisfer les 

necessitats abans esmentades. 

 

D’altres objectius secundaris podrien ser: 

- Aprofundir en el desenvolupament de la plataforma Android 

- Aprendre a utilitzar tecnologies basades en el cloud 

- Familiaritzar-me amb l’ús d’API’s i llibreries externes 
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2.Viabilitat i planificació 
 

2.1 Aplicacions existents 
 
Degut a que està ja pràcticament tot inventat, existeixen als diferents mercats 

aplicacions semblants o similiars a la desenvolupada en aquest treball.  

 

Moltes d’aquestes incorporen moltes funcionalitats molt més completes que la 

desenvolupada en aquest treball, però en essencia acaben realitzant la mateixa 

funció, en major o menor mesura. 

 

2.1.1 Settle Up 
 

Desenvolupada per Destil i Bioport, és la 

més vistosa i ben acabada de les 

aplicacions analitzades, tot i que una mica 

pesada d’usar. 

 

L'aplicació permet crear un grup sobre el 

qual afegir les despeses, sent aquestes 

realitzades per una persona o un subgrup 

de persones. En finalitzar els pagaments el 

programa crea automàticament una taula 

de pagaments perquè tothom es quedi a 

zero. 

 

L’aplicació té moltes opcions. Per exemple, 

si li posem una tolerància d'un euro amunt 

o avall, el programa tracta de minimitzar 

les transaccions. Si en el grup hi ha parelles 

que comparteixen despeses també es pot 

especificar per simplificar encara més Figura 1, Settle Up 
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aquestes transaccions. Per a això només cal afegir una única persona que compti 

com dos . 

L'aplicació també compta amb un botó perquè ens aconselli qui hauria de pagar, és a 

dir, ens indica el que menys diners porta gastats i així es van compensant les 

despeses i no ha d'haver-hi tants ajustos finals. 

 

 En finalitzar el viatge o esdeveniment del que estem portant les despeses podem 

enviar un correu a tots amb el resum de les transaccions o directament pagar per 

Paypal des de l'aplicació . I per descomptat podem tenir diversos grups oberts , per si 

estem portant els comptes de diversos esdeveniments a la vegada. 

 

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.destil.settleup&hl=ca 

 

 

2.1.2 Kidoikoiaki  
 

Desenvolupada per Kidoikoiaki l’aplicació presenta 

una interfície més senzilla respecte a l’anterior, 

però permetent igualment la creació de grups i 

usuaris. 

 

No compta però amb les opcions de logueig ni de 

emmagatzemament que no siguin locals, essent 

únicament les dades guardades al dispositiu 

mateix. 

 

Tot i no comptar amb la possibilitat de usar les 

dades al núvol, permet gestionar de la mateixa 

forma els pagaments realitzats per diferents grup, 

permetent assignar-los, descriure’ls i modificar-los 

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=kidoikoiaki.main&hl=ca 

Figura 2, Kidoikoiaki 
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2.1.3 CrowdMoney 
 

Desenvolupada per Saul Prior, presenta una 

interfície semblant a l’aplicació anterior, amb 

menys colors i utilitzant els temes predefinits 

d’android. 

 

Permet gestionar els grups i persones des de la 

mateixa aplicació, amb opcions com importar 

contactes de l’agenda, enviar e-mails per 

informar als diferents participants i canvis entre 

monedes. 

 

Link:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vivoenmimundo.crowdmo

ney&hl=ca 

 

 

Després d’haver provat les diferents aplicacions existents, podem treure la conclusió 

de que, per molt que sempre es tingui una idea pensant que és única, o que no està 

desenvolupada del tot, acabes topant amb la realitat i veient que algú ja t’ha passat 

al davant, millorant fins i tot la teva idea inicial. 

 

Tot i això, si que veig algunes ventatges respecte a les aplicacions analitzades. 

La meva aplicació intenta ser més lleugera que la primera, ja que no presenta una 

interfície tan vistosa ni tant carregada, intenta ser més vistosa que la segona, ja que 

totes les pantalles de l’aplicació han estat creades de zero, intentant seguir un patró 

dissenyat, i més conectada que la tercera, proporcionant (sempre que es tingui 

connexió a internet) les dades necessàries, sense guardar cap dada localment i 

gurdant al núvol totes les dades i personalitzant-les per cada usuari. 

Figura 3, CrowdMoney 
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2.2 DAFO 
 
Abans de prendre cap decisió estratègica sobre el desenvolupament i disseny de la 

nostra aplicació, necessitem analitzar l’entorn en el que estem treballant. 

 

Aquesta prespectiva ens la proporciona l’anàlisi DAFO, el qual consisteix en un estudi 

que diferencia entre els factors interns (fortaleses i debilitats) i els factors externs 

(oportunitats i amenaces).  

 

Es tracta d'especificar l'objectiu d'un projecte i la identificació dels factors interns i 

externs que són favorables i desfavorables per assolir aquest objectiu 

 

 Punts forts Punts dèbils 

D’origen Intern Realitzat de forma 
autónoma, 
sense la possibilitat de 
disputes entre diferents 
membres o desenvolupadors 
a l’hora de realitzar les 
decisions més importants  ni 
els problemes que pot 
comportar la divisió de feina 
entre membres del grup, 
sobretot a  l’hora d’ajuntar el 
treball fet per cadascú dels 
mebres del equip.  
 

La realització d’una aplicació 
android “plenament funcional” i en 
el temps assignat (4 mesos) pot 
arribar a portar més feina de la 
esperada ja que es realitzada 
individualment, amb coneixements 
bàsics d’Android en el moment de 
començar a desenvolupar-la i la 
realització de diferents 
assignatures a part de la 
treballada, a part dels problemes 
que poden derivar de prendre 
individualment decisions erronees 
sobre l’aplicació  
 

D’origen extern El públic al qual està 
adreçada l’aplicació realitza 
tot tipus d’activitats 
d’”esbarjo”, les quals moltes 
vegades presenten el 
problema que intentarà 
solucionar l’aplicació.  

Degut al gran nombre d’aplicacions 
existents en el mercat virtual 
d’Android, es difícil poder arribar a 
tenir popularitat dins aquest 
mercat. A part, dubto que la meva 
aplicació sigui la primera que 
intenti resoldre aquest tipus de 
problema, essent això un 
problema.  
 

Figura 4, Dafo 
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 2.3 Planificació

Figura 5, Temporalització (19) 
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3. Introducció/Descripció de la tecnologia utilitzada  
 

3.1 Android 
 

Començant amb telèfons regulars simples que van ser utilitzats només per fer 

trucades de telèfon, els mòbils han canviat les nostres vides i s'han convertit en part 

d'elles. Ara ja no es fan servir només per fer trucades, sinó tenen innombrables usos 

i es poden utilitzar com a càmera, reproductor de música, Tablet PC, TV, navegadors 

d'Internet, etc. I amb les noves tecnologies, es requereixen nous programari i 

sistemes operatius (1). 

 Figura 6, Evolució Android (18) 
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Els Sistemes operatius han estat el component que més avenços ha patit al llarg 

d’aquesta evolució. Començant pels telèfons amb interfície textual en blanc i negre 

fins als últims telèfons intel·ligents o mini ordinadors, els sistemes operatius mòbils 

han evolucionat molt ràpidament, especialment per als telèfons intel·ligents.  

 

Un dels sistemes operatius mòbils més utilitzat en aquests dies és Android, basat en 

el nucli de Linux. Va ser dissenyat originalment per a dispositius mòbils (com ara 

telèfons intel·ligents) però que va expandir el seu desenvolupament per tal de 

suportar d'altres dispositius com ara PC, netbooks o tablets. La companyia que el va 

començar a desenvolupar inicialment, Android Inc., va ésser comprada per Google 

l'any 2005, fet que l'ha convertit en el principal competidor dels iPhone/iPad d'Apple 

en el sector.  

 

Android és un conjunt de programari que comprèn no només el sistema operatiu 

sinó també les aplicacions de middleware i aplicacions clau. Android Inc va ser 

fundada a Palo Alto de Califòrnia, EUA per Andy Rubin, Nick Sears i Chris White al 

2003. Posteriorment Android Inc va ser adquirida per Google el 2005. Després de 

l'alliberament inicial s'han produït diversos canvis en la versió original d'Android. 

 

Android vé amb un mercat d’aplicacions (anomenat Play Store) el qual és una botiga 

de programari en línia. Va ser desenvolupat per Google. Permet als usuaris d'Android 

seleccionar i descarregar aplicacions desenvolupades per desenvolupadors tercers. 

 

3.2 Llenguatge utilizat, Java 
  

Java és un llenguatge orientat a objectes que va aconseguir la seva maduresa amb la 

popularització d'Internet i que és, en certa manera, l'hereu legítim de C++. 

L'expansió d'aquest llenguatge entre la comunitat de programadors ha estat 

vertiginosa i s'ha imposat com el paradigma dels llenguatges de programació 

orientats a objectes. 
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El desenvolupament per a aplicacions Android es realitza de forma comuna en Java, 

encara que existeix la possibilitat de realitzar part d'una aplicació mitjançant altres 

llenguatges mitjançant el set d'eines NDK(Native Development Kit) encara que 

augmenta la complexitat del desenvolupament de les aplicacions . 

 

Seguint les recomanacions de Google el projecte farà servir el llenguatge de 

desenvolupament Java. 

 

 

 

3.3 Entorn d’execució  

 

3.3.1 Dalvik 
 

Dalvik és la màquina virtual d’Android la qual executa les aplicacions i el codi escrit 

en Java. Un compilador estàndard Java converteix el codi font (escrit com arxius de 

text) en codi de bytes, i després compilat en un arxiu .dex que Dalvik pot llegir i 

utilitzar. En essència, els arxius de classe es converteixen en arxius .dex  i després es 

llegit i executat per la màquina virtual Dalvik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7, Dalvik 
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3.4 Eines de desenvolupament 
 

Una de les primeres decisions a tenir en compte, tot i no ser de les més importants, 

era el fet d’escollir un IDE (Entorn de Desenvolupament Integrat) especialment 

adaptat per a Android i el qual cumplís almenys alguna de les característiques 

següents: 

 

· Integrat amb Google AppEngine 

· Facilitat d’importació i exportació 

· Experiència prèvia 

· Documentació i comunitat 

 

A l’hora de començar el projecte, els únics dos IDE’s que havia utilitzat havien estat 

NetBeans i Eclipse. 

 

Tot i utilitzar Netbeans al llarg de quasibé tota la carrera, aquest no compta amb cap 

suport per a Android i menys per a programar una aplicació Android adptada al 

cloud, per tant es va descartar aquesta opció. 

 

Eclipse era l’IDE utilitzat en l’assignatura d’Android, més concretament la seva 

distribució ADT, posseint així algun que altre coneixement sobre aquest entorn.  

 

No obstant, havia sentit a parlar d’altres entorns, cosa per la qual em vaig decidir a 

provar-los i intentar desenvolupar una aplicació senzilla per tal d’obtenir així una 

mica d’experiència de cara a aquell entorn. 
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3.4.1 Android Developer Studio  
 

Android Studio és un nou entorn de desenvolupament 

d'Android basat en IntelliJ IDEA, de JetBrains.  

 

Igual que en Eclipse amb l'ADT Plugin, Android Studio 

proporciona eines per a desenvolupadors d'Android 

integrades per al desenvolupament i la depuració.  

 

En principi, havia de ser la opció escollida degut a que, tal i 

com el descriuen els desenvolupadors del IDE, està 

integrat el suport per a Google App Engine, facilitant així la 

integració amb Google Cloud Messaging com a 

components del costat del servidor. 

 

Després d’haver-lo provat durant un temps, vaig descartar-

la per varis motius: 

 

- L’IDE està en fase early-acces1, contenint un 

munt d’errors no controlats. 

 

- La incorporació amb el servei Google Cloud em donava errors de 

llibreries, motiu pel qual vaig haver de reconfigurar les variables de 

sistema, així com llibreries, sense éxit. 

 

- La estructura d’un projecte Android és diferent, afegint molts fitxers de 

configuració i canviant l’esquema vist fins ara. 

 

 

 
1
Anomenada així per no ser la definida finalment, permetent accés anticipat als desenvolupadors per 

obtenir els seus comentaris i modificar-la 

Figura 8, Projecte en ADS 
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3.4.2 IntelliJ Idea  
 

IDE pertanyent a JetBrains, el qual presumeix de ser l’IDE més intel·ligent del mercat, 

proveïnt als desenvolupadors de mètodes de teclat i tecnologies més modernes per 

al desenvolupament de Java, Scala, Groovy i altres. 

 

D’acord a la meva experiència,  com a opció per a 

desenvolupar una aplicació Android, és la més 

recomanable de totes, ja que posseeix el millor 

autocompletat i la millor ajuda a la programació 

comparat amb qualsevol IDE. 

 

El problema va estar al moment de adaptar la 

aplicació amb el servei de Google Cloud, ja que 

no vaig saber realitzar l’adaptació pel meu 

compte i no vaig trobar cap mena de manual a la 

xarxa per tal d’utilitzar el servei de Google al IDE. 

 

Pel tema de la interfície, no obstant, m’he ajudat 

d’aquest IDE per tal de poder definir i millorar-la 

de cara al usuari final, ja que compta amb l’editor 

visual més potent dels tres IDEs. 

 

Cal dir també que posseïa una llicència de 

pagament proporcionada per la Universitat de 

Lleida, la qual em permetia l’ús de la versió de 

pagament (Ultimate) del IDE indicat, però que no vaig poder aprofitar. 

 

 

 

 

 

Figura 9, Projecte en IntelliJ 
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3.4.3 Eclipse (Android Developer Tools) 
 

Eclipse és un IDE adaptat per a diferents 

llenguatges de programació, amb múltiples 

distribucions per cada un i diferents plugins 

creats per ell. 

 

El plugin encarregat de Android s'anomena ADT 

(Android Developer Tools), el qual és a hores 

d'ara la que més suport rep tant per part de la 

comunitat Android com de Google.  

 

La integració amb el Cloud es realitza mitjançant 

la instal·lació d’un plugin desenvolupat per 

Google per a la propia IDE, el qual afegeix les 

diferents opcions de desenvolupament pel Cloud, 

tals com les opcions de generar els Endpoints de 

les diferents classes, així com la part AppEngine 

de la aplicació que vulguem adaptar al cloud. 

 

3.4.4 Conclusió 
 
Després de provar quasibé tots els diferents IDE’s que existeixen preparats per a 

programar Android, he decidit quedar-me amb Eclipse pels següents motius: 

 

 L’integració del Plugin de Google per a Eclipse, el qual m’ha facilitat 

l’adaptació de l’aplicació al Cloud 

 Al ser l’IDE més utilitzat, és poden trobar més respostes a certs 

problemes a la xarxa, així com a documentació oficial. 

 Facilitat de poder importar/exportar projectes fàcilment entre diferents 

llocs de treball i plataformes (Mac i Windows). 

Figura 10, Projecte en ADT 
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4. Estat de l’art sobre eines del Cloud 
 

4.1 Que és el cloud? 
 
La computació en núvol és un terme usat per referir-se a un model de computació 

en xarxa en el qual un programa o aplicació s'executa en un servidor o en servidors 

connectats en comptes d’un dispositiu informàtic local, com un PC, tablet o 

smartphone. Igual que el model client-servidor un usuari es connecta amb un 

servidor per realitzar una tasca. La diferència amb la computació en núvol és que el 

procés de càlcul es pot executar en un o diversos ordinadors connectats, utilitzant el 

concepte de virtualització. 

 
En termes simples, la computació al núvol significa emmagatzemar i accedir a dades i 

a programes a través d'Internet (però sense haver de passar per rutines de 

configuració) en lloc de tenir les dades guardades al disc dur físic del nostre 

ordinador. El núvol és una metàfora d'Internet.  

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 11, Esquematització Cloud (20) 
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4.2 Paas 

 

4.2.1 Què és Paas? 
 

PaaS és el punt on els desenvolupadors començen a tocar i desenvolupar les pròpies 

aplicacions que s'executen en el núvol. En aquest cas la nostra única preocupació és 

la construcció de la nostra aplicació, ja que la infraestructura ens la dóna la 

plataforma. 

 

PaaS delega els recursos de còmput a través d'una plataforma. Els desenvolupadors 

guanyen amb PaaS un marc que poden aprofitar per desenvolupar o personalitzar 

les aplicacions. PaaS facilita tasques com desenvolupament, prova i desplegament 

d'aplicacions, fent-lo ràpid, senzill i rendible, la qual cosa elimina la necessitat de 

comprar les capes subjacents de maquinari i programari.  

 

Amb PaaS, els proveïdors segueixen controlant el temps d'execució, el middleware, 

la virtualització, servidors, emmagatzematge i xarxes, però els usuaris administren 

les aplicacions i les dades. 

 

 4.2.2 Que aporta Paas? 
 
PaaS proporciona la infraestructura informàtica, el maquinari i les plataformes que 

es troben a la part superior del maquinari. PaaS permet crear aplicacions utilitzant 

components de programari que són controlats per un proveïdor extern.  

 

PAAS és altament escalable, i els usuaris no han de preocupar-se d'actualitzacions de 

la plataforma o de caigudes de servidor durant el manteniment d’aquest. Els usuaris 

que es beneficien més de PaaS són empreses que volen augmentar l'eficàcia i la 

interactivitat d'un gran personal.  
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4.3 BaaS  
 

Hi ha una nova tendència en el desenvolupament d'aplicacions mòbils, anomenada 

backend com a servei (BaaS), també coneguda com backend mòbil com un servei 

(MBaaS). Amb el creixement en el nombre de dispositius mòbils com l'iPhone, 

Android, Windows Phone i Blackberry, una sèrie de proveïdors Baas estan sorgint 

per satisfer la demanda per a la construcció, desplegament i gestió del cicle de vida 

de l'aplicació mòbil 

 

4.3.1 Què és Baas?  
 

Baas és un enfocament per proporcionar als desenvolupadors web i d’aplicacions 

mòbils una manera de connectar les seves aplicacions a un back-end 

d'emmagatzematge i processament al núvol, proporcionant també característiques 

comunes, com ara la gestió d'usuaris, notificacions push, integració de xarxes socials, 

i altres característiques que els usuaris d’aplicacions mòbils utilitzen avui en dia (2). 

 

Aquests serveis de Baas es proporcionen a través de kits de desenvolupament de 

software (SDK) i d’interfícies de programació d'aplicacions (API). Baas és un 

desenvolupament relativament recent en la computació en núvol, amb la majoria de 

BaaS de nova creació que daten de 2011 o posterior. 

 

4.3.2 Que diferencia el Baas de PaaS?  
 

BaaS sorgeix fruit de la frustració i complexitat de la implementació de plataformes 

de IaaS, acompanyada amb el fet que les ofertes tradicionals de PaaS no s'han 

mantingut actualitzades a les necessitats requerides per els desenvolupadors mòbils. 

BaaS es tracta d’abstreure de la complexitat de posar en marxa i gestionar la 

infraestructura al desenvolupador (3). 

 

BaaS té moltes característiques semblants al PaaS per tal d’accelerar el procés de 

desenvolupament d'aplicacions, però Baas és purament un backend, proporcionant 
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una infraestructura que s'adapta automàticament i s’optimitza, incloent un conjunt 

de recursos essencials que necessiten els desenvolupadors, com contingut, dades i 

eines de missatgeria. 

 

4.4 Mobile Backend Starter: la millor combinació entre Baas i Paas. 
 

La solució mòbil Backend proporciona els beneficis de Baas, com una implementació 

d'un sol clic de backend sense codificació del costat del servidor. Combina aquests 

beneficis amb els avantatges de la plataforma com a servei (PaaS), com ara una alta 

escalabilitat, disponibilitat i capacitat d'ampliació (3). 

 

No és, però, un Baas. Mobile Backend Starter és una aplicació que s'implementa i 

executa a Google App Engine amb un sol clic. App Engine és una pila de 

desenvolupament complet que utilitza tecnologies familiars per construir aplicacions 

host en la mateixa infraestructura utilitzada a Google.  

 

Igual que amb altres ofertes Baas, Mobile Backend arrencada proporciona funcions 

de back-end de gran abast que estan disponibles a l'instant a l’aplicació mòbil. No 

s’ha d'escriure cap codi del costat del servidor. A causa de que al Mobile Backend 

Starter és una aplicació que s'executa en App Engine, també es guanyen els beneficis 

de PaaS. 

 

El Mobile Backend vé amb una sèrie de funcionalitats. Aquestes funcionalitats 

inclouen, entre d’altres, fàcil emmagatzematge de dades, autenticació d'usuari 

integrada, notificacions push i missatgeria. Amb l’ús de la biblioteca de client es pot 

desenvolupar una aplicació per Android/iOS que s'integra perfectament i de forma 

segura amb les funcionalitats del back-end.  
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4.5 Alternatives 

 

Tot seguit passo a analitzar les alternatives actuals al servei de Google per tal de 

desenvolupar el mateix Backend realitzat en aquest treball (5). 

 

Appcelerator: l’eina per desenvolupar s’anomena Titanium.  És un framework  de 

codi obert que permet la creació d'aplicacions mòbils a les diferents plataformes, 

incloent iOS, Android, Windows Phone i BlackBerry des d'una única base de codi 

JavaScript 

 

Applicasa: plataforma més aviat destinada a desenvolupadors de videojocs, 

permetent-los monetitzar la seva aplicació i proporcionar un backend. 

 

Parse:proporciona un backend per quasibé qualsevol tipus de plataforma, 

proporcionant el mateix que el backend de Google. 

 

StackMob:actualment tancat, va ser un dels primers proveidors de backend. Va ser 

adquirida per paypal i tancada el 11 de maig d’aquest any. 

 

Buddy: un dels proveïdors de backend més recents, proporcionant les mateixes 

eines que el backend de Google. 

 

Degut a les grans similituds existents entre els diferents serveis de BaaS esmentats 

anteriorment, no hi havia una decisió clara a l’hora de escollir-ne un. La decisó 

d’utilitzar Mobile BackEnd Starter ha estat presa atenent a diferents aspectes:  

 Plugin de Google per a Eclipse, IDE escollit (Capítol 3.4) 

 Comunitat més extensa 

 Possessió d’un compte de Google 

 Android i Mobile BackEnd Starter propietat de Google 

 Coneixement previ sobre aquesta plataforma 
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4.6 Comparativa BaaS 
 

 

 Google Mobile 

Backend Starter 

Appcelerator Applicasa Parse StackMob (tancat) Buddy.com 

Cost* · Gratis 
· Sense límit de 
notificacions 
push 
· 5.000 mails 

· Gratis 
· 5 milions 
notificacions push  
· 100.000 Emails 
 

· Gratis 
· 100.000 usuaris gratis 
· 0.03$ per usuari 

· Gratis 
· 1 Milió 
Notifications push 
 

· Gratis 
· 60.000 notificacions 
push 

· Gratis 
· 5 Mmilions push 

Crides a API · 1000 per dia · 5 Milions crides 
API 

· No basat en crides a 
API, sinó en nombre de 
usuaris 

· 1 Milió crides API · 60.000 crides a API 
 

· Crides a API 
il·limitades 
 

Llibreries Android, iOS AS3, JS, iOS, 
Android, REST & 
TiCloud module 

iOS & Android. Lua, AS3, JS, iOS, 
Android and REST. 

iOS, Android & JS .NET, iOS, JS. 

(Android en dev) 

Emmagatzematge 

Gratuit 

5 GB 20GB Il·limitat 20GB -  10GB 

Figura 12. Comparativa BaaS (6) 

 

 

 

(*) Totes les opcions incluen diferents versions de pagament, però únicament he investigat les característiques de la versió gratiuita de cadascun
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5. Descripció de la funcionalitat i anàlisi 
 

Per tal de poder obtenir una aplicació mínimament usable i seguir amb el 

desenvolupament del disseny, s’han hagut de definir uns requeriments, tan 

funcionals com no funcionals. 

5.1 Requeriments funcionals 

RF1 - Permetre el registre dels diferents usuaris a l’aplicació 

RF2 - Permetre el logueig a l’aplicació sempre que es disposi de connexió a la xarxa 

RF3 - Permetre crear grups de diferents usuaris registrats 

RF4 - Permetre obtenir els grups als quals un usuari està assignat automàticament 

RF5 - Permetre crear diferents despeses dins un grup de persones 

RF6 - Permetre assignar les despeses a un usuari existent 

RF7 - Permetre veure per pantalla els deutes implicats en aquest usuari 

RF8 - Permetre accedir a cada pagament per veure’l en detall 

RF9 - Permetre veure tots els pagaments en total d’un grup  

RF10 - Permetre al usuari creador del grup/pagament eliminar-lo. 

5.2 Requeriments no funcionals  
      
5.2.1 Producte 

5.2.1.1 Usabilitat 
RNF1: Crear una interfície amigable amb pocs elements en pantalla per a l’usuari 

RNF2: Ús simple i intuitiu de l’aplicació 

5.2.1.2 Fiabilitat  
RNF3: aplicació no crítica que permet l’ús de l’aplicació per diversos usuaris al mateix 

temps, sempre que es tingui accés a la xarxa 

5.2.2 Extern 

5.2.2.1 Seguretat 

RNF4: Control d’accés entre dades de diferents usuaris 

RNF5: Control d’introducció de dades per part del usuari 
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5.3 Diagrama de casos d’ús 

 

Figura 13, Diagrama Casos d'Ús 

 

5.4 Descripció dels casos d’ús  

5.4.1 Registre 
 

Propòsit: l'usuari desitja registrar-se per fer servir l’aplicació 

Precondició: l'usuari ha obert l’aplicació. 

Postcondició: es crea l’usuari al backend. 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L'usuari inicia l'aplicació.  
2. L’usuari prem el botó de Registre  
 3. El sistema presenta un formulari 

de registre 
4. L'usuari emplena el formulari.  
 5. L’aplicació envia les dades al 

backend per tal d’afegir l’usuari. Es 
mostra un missatge amb el resultat 
de l’acció. 
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5.4.2 Logueig 
 

Propòsit: l'usuari desitja iniciar sessió a la aplicació 

Precondició: l'usuari ha obert l’aplicació i existeix al backend 

Postcondició: l'usuari esdevé loguejat i entra a l’aplicació 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L'usuari inicia l'aplicació.  
 2. El sistema mostra un formulari 

d'identicació. 
3. L'usuari emplena el formulari.  
 4. L’aplicació demana les dades de 

l’usuari introduit al backend. Si existeix, 
comporova que les dades siguin 
correctes i permet entrar.  

 

 

 

 

5.4.3 Creació Grup 
 

Propòsit: l'usuari desitja crear un grup de persones 

Precondició: l'usuari està loguejat a l’aplicació 

Postcondició: es crea el grup d’usuaris al backend 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L’usuari selecciona l’opció d’afegir un 
nou grup 

 

 2. El sistema mostra un formulari  
3. L'usuari emplena el formulari.  
 4. L’aplicació comprova la validesa de 

les dades, les passa al backend i 
aquest retorna un codi de resultat  
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5.4.4 Creació pagament 
 

Propòsit: l'usuari desitja crear un pagament 

Precondició: l'usuari està loguejat a l’aplicació i dins un grup 

Postcondició: es crea el pagament al backend 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L’usuari selecciona l’opció d’afegir un 
nou pagament 
 

 

 2. El sistema mostra un formulari  
 

3. L'usuari emplena el formulari.  
 4. L’aplicació comprova la validesa de les 

dades, les passa al backend i aquest 
retorna un codi de resultat  

 

 

5.4.5 Obtenció pagaments 
 

Propòsit: l’usuari accedeix a la pantalla de llistat de pagaments per veure’ls 

tots 

Precondició: l'usuari ha obert l’aplicació, està loguejat i pertany a un grup 

Postcondició: es llisten els pagaments en pantalla 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L'usuari accedeix a un grup   
 2. El sistema canvia d’activitat i envia 

petició al Backend 
 3. El Backend retorna les dades 
 4. El Frontend mostra les dades al usuari  
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5.4.6 Obtenció grups 
 

Propòsit: l’usuari accedeix a la pantalla de llistat de grups per veure’ls tots 

Precondició: l'usuari ha obert l’aplicació i està loguejat 

Postcondició: es llisten els grups en pantalla 

Seqüència normal d'esdeveniments: 

Curs típic d'esdeveniments: 
 

 

Accions dels actors Respostes del sistema 
1. L'usuari accedeix a l’aplicació  
 2. El sistema canvia d’activitat i envia 

petició al Backend 
 3. El Backend retorna les dades 
 4. El Frontend mostra les dades al usuari  

 

 

 

5.5 Diagrames de seqüència 
 

5.5.1 Login 
 

 

Figura 14, DSS Login 
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5.5.2 Creació grup i  pagament 
 

 

Figura 15, DSS Creació grup i  pagament 

 

 

5.5.3 Accés a grup 
 

  

Figura 16, DSS Accés a grup 
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5.6 Diagrama de classes  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vegada definides les diferents classes a implementar i a guardar al backend de 

l’aplicació, passo a explicar el perquè dels seus atributs, així com les decisions de 

disseny referents a aquests atributs. 

 

5.6.1 Classe Usuari 
 
Defineix els atributs bàsics que ha de tenir qualsevol usuari en una aplicació, essent 

aquestos un nom d’usuari i una contrasenya. La seva clau primària és el nom 

d’usuari. La decisió d’utilitzar com a clau primària al backend el nom d’usuari enlloc 

d’una clau autogenerada va estar presa per tal de no permetre així crear dos usuaris 

amb el mateix nom d’usuari. 

 

Una de les decisions a tenir en compte en aquesta classe van ser la incorporació de 

més camps, com per exemple un correu electrònic o un nom real. Degut però a la 

funció realitzada aquesta classe en el projecte (registre i logueig) sense existir més 

opcions de personalització o una pantalla de perfil individual,  s’ha decidit no 

incloure més camps que els dos bàsics. 

 

Figura 17, Diagrama de Classes 
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5.6.2 Classe Grup 
 
Consta de quatre atributs, a part de la clau autogenerada pel backend: el nom del 

grup, una breu descripció del grup, una llista de String referent als noms dels usuaris 

pertanyents a aquell grup i una referència al usuari creador. 

 

Les decisions preses en aquesta classe van ser ràpides i de poc impacte de cara a la 

funció final que realitza a l’aplicació, ja que aquesta classe s’encarrega únicament 

d’agrupar els diferents usuaris entre grups per tal de poder crear pagaments 

relacionats entre ells. 

 

5.6.3 Classe Pagament 
 
La classe més important de l’aplicació, així com la que conté més atributs i camps a 

desar al backend.  

 

Les decisions més importants de disseny van ser preses en constància amb aquesta 

classe, ja que conté tan referències de cada una de les classes o referències a 

elements de l’aplicació. 

 

Aquesta classe s’encarrega de guardar la informació referent al pagament, tal com el 

nom del pagament, una breu descripció, una referència al grup al qual pertany, un 

atribut per tal de saber la icona que pertany a aquest pagament, una variable amb el 

cost total del pagament i dues llistes relacionant el pagament realitzat amb l’usuari 

que l’ha realitzat, a part de una referència al creador d’aquest. 

 

Les dues llistes incloses a la classe pagament estan relacionades de forma directa, ja 

que si a la posició X de la primera llista hi ha un usuari i a la posició X de l’altra llista 

hi ha una quantitat, voldrà dir que aquell usuari ha pagat aquella quantitat. 

 

Vist així, qualsevol podria arribar a la conclusió que un Mapa seria una forma molt 

més eficient de realitzar aquest control, assignant directament al usuari una 



34 
 

quantitat desitjada i tenint així únicament una estructura de dades a gestionar. El 

problema d’aquesta solució però radica en el fet del pas de dades entre aplicació i 

backend. 

 

Al realitzar l’enviament d’aquesta estructura de dades (mapa) al backend de 

l’aplicació des de l’aplicació en sí no hi hauria problema, ja que al ser una AsyncTask 

(Capítol 7.2.3) podem modificar el comportament d’aquest, parsejant i transformant 

el Mapa en un mapa JSON i realitzant l’enviament al backend, sense cap tipus de 

problema. 

 

El problema però apareix en el moment de demanar aquest mapa al backend per tal 

de tractar-lo des de l’aplicació, ja que en la part de servidor no es té el mateix accés 

al tractament i gestió de les dades que a la propia aplicació, aconseguint únicament 

errors de processament i de dades incorrectes per part del backend i de l’aplicació. 

És per aquest motiu que m’he decantat per utilitzar dues llistes que acaben 

realitzant la mateixa funció que el mapa abans esmentat, però de forma menys 

eficient. 
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6. Disseny de la interfície  
 
Tal i com es mostrarà a continuació, les diferents pantalles de l’aplicació han intentat 

seguir el mateix patró per tal de garantir la consistència de l’aplicació en tot 

moment. 

6.1 Estructura de la Interfície 
Aquesta estructura consta de tres parts: una part superior, una part de dades i una 

part d’accions.  

 

La part superior ha estat dissenyada de tal forma que l’usuari sap en tot moment en 

quin punt de l’aplicació es troba, si mostrant informació o si creant-ne. Intenta ser 

una part simple, amb un text en blanc indicant la informació i una barra blanca 

separadora entre la informació presentada. 

 

La part de dades és la part central, on l’usuari ha de prémer alguna de les opcions 

presentades o emplenar algun formulari presentat per l’aplicació. 

 

La part d’accions és on es distribueixen els diferents botons de l’aplicació, ja sigui per 

afegir alguna entitat, confirmar alguna acció o sortir de l’aplicació. 

 

 

  Part superior 

 

 

  

 Part dades 

 

 

 

 

   Part d’accions 

Figura 18, Estructura Interfície 
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6.2 Pantalla Logueig 
 

La pantalla de logueig és la primera que es troba l’usuari al accedir a l’aplicació.  

Com totes les pantalles de l’aplicació, conté a dalt de tot una referència al lloc d’on 

estàs de l’aplicatiu (la pantalla de benvinguda en aquest cas). 

 

Aquesta consta de dos camps de text per tal de que s’introdueixi el nom d’usuari i la 

contrasenya del usuari que hi accedeix. Consta també d’un parell de botons per tal 

d’accedir i registrar-se al aplicatiu.  

 

Un altre dels aspectes a destacar és la inserció d’un camp on es mostren els intents 

de logueig disponibles, essent aquests 3 al executar l’aplicació. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19, Pantalla Login 
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6.3 Pantalla Splash 
 

És la pantalla intermitja entre la pantalla principal de l’aplicació (llistat de grups) i la 

pantalla de logueig anteriorment vista. 

 

Conté una linia de text, indicant el cargament de dades, i un element de interfície 

anomenat ProgressBar per tal de donar la sensació real de treball en segon pla. 

 

Aquesta pantalla té l’únic propòsit de proporcionar feedback mentre es carreguen 

les dades en segon pla. 

 

Com a propòsit de futur, un dels usos que se li podria donar seria que mostrés un 

logotip de l’empresa la qual ha creat l’aplicació per tal de que l’usuari ho vegi cada 

vegada que entri a l’aplicació i donar més a publicitat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 20, Pantalla Splash 
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6.4 Pantalla de grups 
 

Aquesta serà la primera pantalla de l’aplicació on apareixerà ja informació real 

referida al usuari, més concretament als grups als quals pertany. 

 

La informació està disposada en una ListView personalitzada (Capítol 7.4.2), la qual 

mostra el nom del grup i els diferents membres d’aquest, i intenta seguir l’estil 

definit fins ara amb un color ataronjat. 

 

En aquesta pantalla l’usuari responsable d’haver creat un grup té l’opció de borrar el 

grup i tots els pagaments relacionats amb aquest fent un click prolongat sobre el 

grup. 

 

A la part d’accions, l’usuari té l’opció d’afegir un nou grup o de sortir de l’aplicació i 

retornar a la pantalla de logueig. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 21, Pantalla de grups 
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6.5 Pantalla de creació de grup 
 

En aquesta pantalla es presenta al usuari un formulari a omplir, el qual consta de: el 

nom del grup a crear, una descripció del grup i de quins usuaris constarà el grup en 

qüestió. 

 

El nom i la descripció del grup són dos camps de text simples, però el camp per 

afegir usuaris és diferent. Aquest no és un camp de text, ja que això podria donar 

problemes si l’usuari intenta afegir d’altres usuaris inexistents al backend. És per això 

que m’he decantat per l’ús d’un AutoCompleteTextView (Capítol 7.4.3), el qual, 

mentre l’usuari escriu el nom dels altres usuaris a inserir, mostra una llista amb els 

usuaris existents que coincideixen amb les lletres introduïdes fins llavors, evitant així 

problemes d’usuaris inexistents. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22, Pantalla creació de grup 
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6.6 Pantalla de pagaments 
 

Una vegada seleccionat un grup de la llista s’accedeix a la llista de deutes d’aquesta.  

 

La idea principal és la mateixa que la de llistat de grups, mostrant una llista amb els 

pagaments i unes opcions al final, però amb certs canvis. 

 

Un dels canvis és la modificació de la llista personalitzada, incloent ara també una 

imatge escollida per l’usuari per tal de diferenciar els diferents pagaments a cada 

element de la llista, així com una petita descripció del pagament sota el nom. 

 

L’altre canvi es veu a la part d’accions de l’usuari, afegint un camp de text on 

apareixen el balanç total del usuari referent a aquell grup, un botó per afegir un 

pagament realitzat i un botó per veure els pagaments totals realitzats en aquest grup 

per cada usuari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 23, Pantalla Pagaments 
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6.7 Pantalla creació de pagament 
 

Quan l’usuari prem el botó d’afegir pagament, l’aplciació canvia d’activitat i  

presenta al usuari un formulari complet per tal de crear i establir els diferents camps 

d’un pagament. 

 

Al ser una de les pantalles més complexes de l’aplicació, a part d’icloure un parell de 

camps de text genèrics, inclou moltes característiques diferents. 

 

6.7.1 Icona de pagament: 
 

Per tal de poder diferenciar ràpidament entre els diferents pagaments i el 

motiu d’aquests, s’ha afegit una icona a seleccionar per l’usuari a l’hora de 

crear per tal de poder veure a simple vista quin concepte té cadascún 

d’aquests. 

Per tal de poder fer-ho, s’ha hagut de crear un adaptador personalitzat 

(Capítol 7.4.2) per a llistes, el qual conté únicament una imatge, i adaptar una 

ArrayList a aquest tipus de camps per tal de poder mostrar-lo al usuari. 

La referència a la icona (una variable double) és emmagatzemada al cloud  

per tal de poder pintar-la al obtenir els diferents pagaments del backend, 

evitant així l’emmagatzematge de dades més grans com pot ser la imatge de 

la icona. 

Aquest camp és obligatori per tal de poder crear el pagament. 

 

6.7.2 Lloc de pagament: 
 

Aquest camp permet al usuari saber a quin lloc es va realitzar el pagament, 

essent aquest un lloc real obtingut a través de la API de Google “Places API”. 

(Capítol 7.3) 

El camp on l’usuari introduira el text és un camp d’autocompletat, el qual 

realitza una crida a una URL creada de tal forma que retorna un tipus 

determinat de ubicacions en format JSON. 
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Al parsejar el JSON obtingut, es llisten els diferents llocs en una llista 

semblant a la usada anteriorment per tal de llistar els usuaris. 

6.7.3 Assignar despeses usuaris 
 

Per tal de poder assignar als diferents usuaris del grup un pagament, tenint 

sempre en ment la possibilitat que algun dels membres no hagi realitzat cap 

pagament, s’ha hagut de pensar una manera dinàmica d’afegir usuaris i 

pagaments i comprovar que en cap moment s’afegeixen massa pagaments o 

diversos pagaments a un mateix usuari (Capítol 7.4.1). 

Tot aquest control es realitza programàticament afegint elements a la 

interfície al moment que l’usuari crea diferents pagaments. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 24, Pantalla creació de pagament 
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7. Implementació de l’aplicació  
 

7.1 Google App Engine 
 

Una vegada escollit el sistema de Google com a eina a utilitzar per al 

desenvolupament de l’aplicació, passem a explicar per sobre la configuració de l’eina 

per tal de treballar amb ella. 

 

Per tal de començar a desenvolupar, s’han de seguir una sèrie de passos previs per 

tal de preparar tant l’entorn de programació com el backend a utilitzar. 

 

1- Descàrrega i incorporació del Plugin de Google 

per a Eclipse al nostre IDE per tal de poder 

tenir les eines necessàries per a poder fer el 

desplegament al cloud de la nostra aplicació, 

així com generar les classes i el projecte 

corresponent a la part de Cloud. 

                       https://dl.google.com/eclipse/plugin/4.3 

Figura 25, Arquitectura GAE 

Figura 26, Google Plugin per a Eclipse 
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2- Creació d’un projecte a la consola de Google (plana web on gestionar els 

projectes de Google App Engine), en el qual realitzarem el desplegament del 

Back-end per tal de poder utilitzar-lo per a la nostra aplicació. 

“https://console.developers.google.com/project” 

 

 

3- Generem una clau de API per tal de poder accedir al Back-end creat des de la 

nostra aplicació i poder utilitzar per guardar dades o utilitzar els diferents 

serveis proporcionats. 

“https://console.developers.google.com/project/apps~green-orb-563/apiui/credential” 

 

 

4- Creem el nostre projecte al IDE utilitzat (Eclipse en aquest cas), i utilitzant les 

opcions proporcionades pel plugin de Google generem el backend del 

AppEngine per a la nostra app. 

Aquesta opció ens crea un projecte amb el mateix nom que l’original, amb la 

particularitat d’afegir -appengine al final del nom del projecte, el qual conté 

els diferents endpoints (següent punt) de les nostres classes creades per tal 

de poder usar-les al cloud. 

 

 

5- En la part -–appengine del nostre projecte serà on crearem les classes a 

gestionar pel backend de Google, les anomenades Entities. Aquestes classes 

es caracteritzen per ser classes simples amb mètodes simples, tals com els 

“getters” i “setters” corresponents, així com alguna que altra funció pròpia 

per tal d’obtenir conjunts o dades diverses. 

 
Aquestes entitats seràn les que guardarem al Cloud, podent inserir-les, 

obtenir-les o borrar-les utilitzant els endpoints autogenerats. 
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Els endpoints de Google Cloud consisteix en eines, biblioteques i capacitats 

que li permeten generar APIs i biblioteques de client des d'una aplicació 

d'App Engine, per tal de simplificar l'accés del client a les dades de l’aplicació 

generades per qualsevol usuari d’aquesta. Aquests endpoints fan que sigui 

més fàcil crear un backend web per als clients web i clients mòbils, com 

Android o iOS.  

 

D'altra banda, pel fet que el backend API és una aplicació de App Engine, el 

desenvolupador mòbil pot utilitzar tots els serveis i funcions disponibles en 

App Engine, com emmagatzemament de dades, Google Cloud Storage, 

Correu, Url Fetch, cua de tasques, i així successivament. I, finalment, 

mitjançant l'ús de App Engine per al backend, els desenvolupadors s'alliberen 

del treball d'administració del sistema, equilibri de càrrega, escalat i el 

manteniment del servidor. 

 
 

 
6- Per tal de poder utilitzar l’aplicació en el nostre dispositiu físic i no en un 

emulador, necessitarem canviar alguns dels paràmetres d’algunes classes, al 

igual que alguns arguments d’execució de l’aplicació al nostre IDE. Alguns 

d’aquestos són: 

 

 Configuració de la versió 1 com a opció per defecte a la consola de Google 

 Canvi de valor al flag de l’aplicació LOCAL_ANDROID_RUN localitzat a la 

classe autogenerada CloudEndpointUtils.java a fals. 

 Incorporació dels arguments –address=0.0.0.0 a les comandes d’execució 

de la part appengine de la nostra aplicació. 
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7.2 Tasques Asíncrones 
 

Per tal de poder dur a terme les diferents connexións entre l’aplicació i el backend, 

s’ha hagut de buscar un mètode per a que aquestes no interfereixin en la gestió de la 

interfície d'usuari i la interacció de l'usuari, fent aquestes connexions en segon pla i 

fer-les imperceptibles per al usuari. 

 

Degut a aquest fet, fins que no es rep una resposta d’una acció (de llarga durada) 

iniciada per l’usuari, la nostra pantalla de l’aplicació no respon. Així que hem d'evitar 

la realització d'operacions de llarga execució en el fil principal de la interfície 

d'usuari. Això inclou descàrrega d’arxius o accés de llarga durada a la xarxa. 

 

Degut a aquest motiu s’han estudiat diferents elements que podien complir aquesta 

funció, essent alguns d’aquests: IntentServices, Handlers i AsyncTask. 

 

7.2.1 IntentService 
 

IntentService (android.app.IntentService) és un tipus simple de servei que es pot 

utilitzar per gestionar el treball asíncron del fil principal per mitjà de peticions. Cada 

intent (o operació) s'afegeix a la cua del IntentService i es manejat  seqüencialment.  

 

IntentService és una de les formes més senzilles per assignar segments de 

processament del fil d'interfície d'usuari de l'aplicació en una cua de treball remot.  

 

El problema d’aquesta component però, radica en que, a part de ser molt més 

pesades de gestionar pel sistema que les altres components estudiades, estan més 

destinades a treballs de llarga durada i a tasques executades de forma programada, 

ja que el seu cicle de vida es pot allargar entre diferents activitats de la aplicació. 
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7.2.2 Handler 
 

un Handler permet enviar i processar “Messages” i objectes “Runnable” associats a 

una “MessageQueue” d'un fil. Cada Handler està associat amb un sol fil i amb la cua 

de missatges d'aquest fil. Quan es crea un nou Handler, aquest es lliga a la cua del 

procés que l’està creant. Des d'aquest moment, entregarà missatges i runnables a la 

cua de missatges i els executarà tal i com surten de la cua de missatges .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hi ha dos usos principals per a un handler:  

 

· Per programar missatges i runnables per tal de ser executats en un cert punt.  

· Per posar en cua una acció que es realitza en un fil diferent del seu propi. 

 

Un handler, però, s’utilitza més habitualment per a dur a terme multiples tasques de 

forma repetida, tals com descarregar fitxers de gran tamany. A part, degut a que la 

naturalesa dels handlers consisteix en gestionar diferents missatges a la vegada i no 

només un (com és el cas) s’ha decidit prescindir d’ell. 

 

 

 

 

 

 

Cua de Missatges 

Tasques Runnable 

Figura 27, Arquitectura Handler 
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7.2.3 Async Task 
 

7.2.3.1 Què és AsyncTask? 
 
 AsyncTask és una classe abstracta proporcionada per Android que ens ajuda a 

utilitzar el fil d'una interfície d'usuari correctament. Aquesta classe ens permet 

realitzar operacions de curta o mitjana durada en segon pla i mostrar el seu resultat 

en el procés de la interfície d'usuari sense necessitat de manipular els fils. 

 

Idealment, les AsyncTask s’han d’utilitzar únicament per a operacions que es duen a 

terme en segons, tals com obtenir o enviar dades o fer càlculs ràpids. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.2.3.2 Mètode AsyncTask  
 

doInBackground: el codi encarregat de realitzar l'operació de llarga durada va en 

aquest mètode. Quan s’executa la tasca síncrona, es crida al mètode execute que 

accepta paràmetres i automàticament crida al mètode doInBackground amb els 

paràmetres passats.  

 

OnPostExecute: Aquest mètode és cridat després de que el mètode doInBackground 

hagi completat el seu proccessament. El resultat de doInBackground es passa a 

Figura 28, Cicle de vida AsyncTask 



49 
 

aquest mètode. La caracterísitica principal d’aquesta funció és l’accés del que 

disposa al fil principal de l’aplicació, permetent així per exemple l’obtenció de 

referències a diferents elements de la interfície. 

 

OnPreExecute: Aquest mètode és cridat abans de cridar al mètode doInBackground. 

És opcional i poc utilitzat. 

 

onProgressUpdate: Aquest mètode és invocat cridant “publishProgress”  en 

qualsevol moment des de la funció doInBackground. S’utilitza per actualitzar el 

procés a mesura que es va realitzant la tasca. Opcional. 

 

Un dels principals problemes de les AsyncTask és el fet de que, si se’n creen massa, 

el sistema pot destruir les anteriorment creades per tal d’alliberar recursos sense 

avisar a l’aplicació, produint així una pèrdua important d’informació. Aquest 

problema però, no afecta al desenvolupament de l’aplicació, ja que el nombre 

màxim de tasques asíncrones creades en una activitat és, com a molt, de 3. 

 

Degut a la pròpia definició de les AsyncTask, les quals estan definides per tasques de 

poca durada en segon pla, i la facilitat d’implementació de cara a recollir dades d’un 

backend, he decidit utilitzar aquest mètode. 

 

 

 

7.2.4 Utilització d’AsyncTask 
 

Com ja he definit amb anterioritat, l’aplicació no emmagatzema cap mena de dades, 

utilitzant sempre el backend generat per tal d’emmagatzemar-hi i obtenir-ne dades. 

Degut a aquest fet, i amb la decisió presa d’utilitzar tasques asíncrones, s’han hagut 

d’implementar diferents classes extenent la classe AsyncTask. 
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7.2.4.1 Estructura AsyncTask 
 

Per tal d’entendre millor el funcionament de les tasques asíncrones, tot seguit passo 

a explicar amb més detall la implementació realitzada i les diferents definicions 

realitzades: 

 

 

 

 

                                    Paràmetres a rebre pel mètode onProgressUpdate() (no utilitzat) 

 

Paràmetres a rebre pel mètode doInBackGround() 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paràmetres a rebre pel mètode onPostExecute() 

 

 

 

7.2.4.2 AsyncTask i interfície d’usuari 
 

Per tal de donar al usuari una sensació de càrrega durant el temps d’execució d’una 

tasca asíncrona (ja sigui per obtenir dades o per realitzar càlculs) s’ha decidit 

implementar un mètode per tal mantenir la interfície d’usuari en segon pla, però 

mostrant informació de la tasca qua s’esta realitzant en segon pla. 

 

Codi 1, Estructura AsyncTask 
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Per solucionar aquest problema s’ha utilitzat ProgressDialog (7), un widget de 

Android que permet pausar la interfície principal del usuari, mostrant en el seu lloc 

un quadre de text amb un spinner animat. 

 

En cada cas, aquest text serà diferent, mostrant sempre quin tipus de dades s’estan 

carregant, ja sigui entitats d’algun tipus o càlculs de qualsevol tipus. 

 

 

 

 

 

Els paràmetres d’aquest widget són: 

 

 El context de l’aplicació 

 El text a mostrar en la part superior del quadre de diàleg 

 El text a mostrar en la part inferior del quadre de diàleg 

 Un booleà encarregat de definir si serà determinat o indeterminat, referint-

se a si anirem actualitzant el procés o no. 

 Un booleà per tal de dir si podrem cancelar el quadre de diàleg. 

 

 

7.2.4.3 Exemple d’AsyncTask 
 

Tal com es comentava anteriorment, per tal de carregar dades o obtenir dades del 

backend de forma que no s’intervingui amb la interfície d’usuari, s’ha fet ús de 

tasques asíncrones. Tot seguit proporciono un exemple d’aquestes tasques, no 

mostrant però totes les tasques asíncrones creades a l’aplicació, ja que cada una 

obté, insereix o calcula entitats diferents, però segueix el mateix esquema i ordre d’ 

implementació que el mostrat a continuació. 

 

 

 

Codi 2, ProgressDialog 
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Generem un constructor 
de la classe desitjada 
mitjançant els endpoints 

Obtenim i retornem el 
objectes desitjats 
mitjançant els endpoints 

Tal i com s’ha comentat 
abans, des de la funció 
“onPostExecute” es té 
accés al fil principal 

Si no obtenim cap 
element d’aquest tipus 
del backend, informem al 
usuari d’aques fet 

Fem acabar el 
ProgressDialog abans 
explicat, permetent al 
usuari l’ús de la interfície 

Codi 3, Exemple AsyncTask 
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7.3 Places API 
 

Una de les característiques diferencials respecte a les aplicacions analitzades (Capítol 

2.1) és la opció de poder afegir un lloc al pagament realitzat, obrint així l’aplicació a 

funcionalitats no implementades molt interesants com poden ser: la creació d’un 

itinerari de viatge, els kilòmetres recorreguts, els llocs visitats... etc. 

 

Aquesta característica és possible gràcies a la implementació de la API de Google 

anomenada Places. 

 

7.3.1 Què és Places API? 
 
Un servei de Google que retorna informació sobre diferents ubicacions, tals com 

botigues, llocs geogràfics importants, o punts geogràfics d’interés a través de 

peticions HTTP. En aquestes solicituds les ubicacions incloses a la resposta es 

retornen en format JSON. 

 

La consulta realitzada ha de contenir, obligatòriament, els següents paràmetres: 

 

 key: indica la clau d'API de l'aplicació. 

 location: indica la latitud i la longitud que es vol utilitzar per obtenir la 

informació del lloc. S'ha d'especificar com latitud, longitud. 

 radius: indica la distància (en metres) que es vol utilitzar per obtenir resultats 

d'un lloc. El radi màxim permès és de 50.000 metres.  

 sensor: indica si la sol·licitud de lloc procedeix d'un dispositiu que utilitza un 

sensor d'ubicació (per exemple, un GPS) per determinar la ubicació enviada a 

la sol·licitud. El valor especificat ha de ser true o false. 
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7.3.2 Ús de Places API 
 

A causa del poc impacte que té aquesta API a l’aplicació (ja que només s’utilitza quan 

es crea un pagament) només hi ha un punt de l’aplicació on s’implementa i s’utilitza, 

que és al moment de creació d’un pagament. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aquesta tasca asíncrona està associada a un camp de text d’autocompletat (Capítol 

7.4.3) al qual se’l ha afegit un escoltador per tal de saber en quin moment l’usuari hi 

insereix text. 

 

Una vegada inserides més de 3 lletres, el sistema crida a la tasca asíncrona, passant-li 

com a paràmetre el text introduit per l’usuari, per tal d’obtenir la llista de llocs 

desitjats retornant al usuari una llista a partir de la consulta realitzada a la API per tal 

de que seleccioni el lloc on s’ha dut a terme aquest pagament. 

 

Si l’usuari modifica el text del camp del lloc de pagament, el sistema torna a cridar a 

la tasca asíncrona per tal d’obtenir la llista de llocs d’acord amb el text introduit.  

Utilitzem una AsyncTask 
abans explicada per no 
interferir en la interfície 

API Key oculta per seguretat 

Consulta HTTP a 
Places API 

Obtenim i guardem els resultats 
obtinguts, parsejant-los al 
onPostExecute() 

Codi 4, Ús Places API 



55 
 

Linear Layout on ubicar les 
diferents vistes creades 

Creació de la vista a 
afegir, on list_item_e 
conté els camps abans 
explicats 

7.4 Elements de la Interfície 
 
Degut a la complexitat d’alguns punts de la interfície, s’han hagut d’aplicar diferents 

mètodes per tal de personalitzar-la de cara al disseny desitjat i a l’estructura definida 

(Capítol 6). 

 

7.4.1 Incorporació dinàmica de layouts 
 
A la pantalla de creació d’un pagament, un dels molts elements a controlar per tal de 

efectuar correctament l’inserció d’un pagament al backend ha estat el nombre de 

pagaments individuals a afegir. 

 

Per tal de realitzar aquest control, s’ha definit una sèrie de condicions: 

 Cada vegada que s’afegeix un pagament s’incorpora a la interfície d’usuari 

una nova layout contenint dos camps: una llista on seleccionar l’usuari 

resposable del pagament i un camp de text per tal d’introduir la quantitat 

pagada. 

 Només es pot afegir un nou pagament si abans s’ha escollit un usuari a fer el 

pagament anterior (a excepció del primer). 

 El nombre màxims de pagaments a inserir serà com a màxim el nombre de 

usuaris participants al grup el qual pertany el pagament a crear. 

 

Una vegada complertes aquestes condicions, si l’usuari prem el botó d’afegir un nou 

pagament, executa el codi següent: 

 

 

. 

 .   (Tractament de dades) 

 . 

 

 

 Codi 5, Incorporació dinàmic de  layouts 
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7.4.2 ListViews personalitzats 
 
Per tal de dotar l’interfície del toc ataronjat i de intentar prescindir de les simples 

llistes proporcionades per Android, s’han definit diferents adaptadors de llistes amb 

diferents atributs per cada pantalla on hi ha un llistat d’ítems . 

 

 Llista de Grups, on es mostra el nom del grup i a sota el nom dels diferents 

usuaris d’aquest. 

 Llista de Pagaments, mostrant el nom del pagament, la descripció i la icona 

seleccionada per l’usuari. 

 Spinner de icones, on l’usuari selecciona una icona a l’hora de crear el 

pagament. 

 

Per cadascun d’aquests llistats s’ha definit una layout per a cada element de la llista i 

una classe adaptador per tal de poder crear i mostrar els elements correctament. Per 

tal de proporcionar a la llista l’adaptador corresponent, hem de cridar al mètode: 

 

 

 

 

 

Cada classe adaptadora, a part dels atributs i getters i setters corresponents, conté 

una funció getView, la qual agafa una referència de l’element on es mostrarant el 

conjunt d’objectes a al control de la interfície d’usuari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Instància de la classe adaptadora 

ListView a adaptar 

Llistat d’elements a introduir 

Obtenció de les referències des 
de la classe adaptadora 

Col·loquem el text 
als elements 

Codi 6, Adaptador ListView 

Codi 7, Adaptador ListView 2 
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7.4.3 AutoCompleteTextViews 
 

És tracta d’un camp editable de text el qual respon al text introduit per l’usuari, 

mostrant una llista amb diferents opcions extretes d’una array per tal de que l’usuari 

en seleccioni una (8). 

 

En l’aplicació s’ha utilitzat en els següents llocs: 

 

 Al afegir un usuari a un grup a la pantalla de creació 

 Al seleccionar un lloc obtingut per la Places API 

 

Seguidament es mostra un exemple situat a la part de la creació de l’activitat, on 

s’afegeixen les característiques del camp d’autocompletat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obtenció de la referència 
al element de la interfície 

Tractament a dur a terme 
cada vegada que es prem 
una opció 

Escoltador per saber quan canvia el text 

Codi 8, Adaptador AutoCompleteTextView 
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8. Conclusions i treball futur 
 

 

Després de la realització d’aquest projecte puc dir que he aprés molt i he augmentat 

els meus coneixements sobre el desenvolupament d’aplicacions en Android i la 

implementació d’aquestes en un servei de Cloud permetent així una aplicació amb 

un ús molt més dinàmic, escalable i segur que una aplicació local. 

 

Un dels majors problemes que m’he trobat a l’hora de realitzar el projecte ha estat la 

mala planificació inicial, pensant que podria treure de forma ràpida diferents 

apartats de l’aplicació, però no essent així i quedant-me encallat en algun problema 

d’implementació més temps del esperat. 

 

Una de les conclusions que he anat extreient durant el transcurs del 

desenvolupament d’aquest projecte ha estat la manca de coneixements relacionats 

amb el desenvolupament utilitzant eines avançades per a dispositiu mòbil i amb el 

desenvolupament d’aplicacions al cloud que no dominava o necessitava aprendre, 

resolent però aquestes mancances a mesura que avançava en la implementació. 

 

Una altra de les conclusions extretes d’aquest projecte ha estat que, si no tens ningú 

que et marqui un projecte, sinó que tu mateix acabes prenent moltes de les 

decisions i les idees del projecte, acabes treballant de forma molt més plaent, ja que 

la idea a dur a terme és una idea que tu has decidit, sense cap imposició de cap 

tipus. 

 

Com a conclusió final, m’ha servit molt la experiència d’haver realitzat tot el procés 

que hi pot haver radera del desenvolupament d’una aplicació mòbil, desde que es té 

la idea inicial fins que s’acaba materialitzant l’aplicació, ajudant-me a entendre així el 

procés de desenvolupament d’una aplicació mòbil. 
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8.1 Propostes de millora 
 

Degut al poc temps esmentat abans, han quedat certes funcionalitats interessants 

de l’aplicació relegades a segon pla, algunes d’aquestes poden ser: 

 

 Permetre capturar amb la càmera del dispositiu una fotografia de un tiquet 

per tal de repartir costos entre el grup de persones (mitjançant OCR). 

 Permetre fer un seguiment dels llocs visitats per l’usuari mitjançant la 

informació obtinguda de la Places API. 

 Incorporar algun tipus de xifrat o seguretat a l’aplicació 

 Permetre més opcions de personalització de interfície a l’usuari. 

 Obtenir feedback dels usuaris finals de l’aplicació. 

 Permetre realitzar el pagament amb el dispositiu. 
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