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Resum del Projecte 

La gran evolució de la tecnologia dins els camp dels telèfons m¸bils lôha fet accessible al públic en general, 

pràcticament tothom avui dia disposa dôun dôaquests dispositius. Sôutilitzen en el dia a dia per a gran 

diversitat dôusos en funció de les aplicacions que hi tenim instal·lades. 

En el camp de les autoescoles no existeix una aplicació que doni suport als professor i als alumnes durant 

les classe pràctiques. Aquesta aplicació Android està creada per cobrir aquest buit. El que fa és enregistrar 

els recorreguts de la classe per posteriorment poder-los consultar. Ofereix un sistema de visualització que 

permet buscar qualsevol punt de la ruta amb agilitat i mostrar lôentorn dôaquest. A partir dôaquesta 

refer¯ncia visual lôalumne pot saber exactament a quin punt es fa menció i se li poden ensenyar els elements 

que li han passat desapercebuts. 

És un afegit a les classes pràctiques que augmenta la qualitat de lôensenyament-aprenentatge, que a més no 

suposa un esforç econòmic extra per al propietari de lôautoescola que seria el comprador/consumidor 

dôaquesta aplicaci·. Lôaplicaci· es podria fer servir durant els ex¨mens de conducci· per part dels 

examinadors per poder donar explicacions de les qualificacions. 

Paraules clau: android, GPS, conducció, aprenentatge. 
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Resumen del Proyecto 

La gran evolución de la tecnología en el campo de los teléfonos móviles se ha hecho accesible al público 

en general, hoy en día prácticamente todo el mundo dispone de uno de estos dispositivos. Se utilizan en el 

día a día para gran diversidad de usos en función de las aplicaciones que tenemos instaladas. 

En el campo de las autoescuelas no existe una aplicación que dé soporte al profesor y a los alumnos 

durante las clases prácticas. Esta aplicación Android está creada para cubrir este vacío. Lo que hace es 

registrar los recorridos de la clase para posteriormente poderlos consultar. Ofrece un sistema de 

visualización que permite buscar cualquier punto de la ruta con agilidad y mostrar el entorno de éste. A 

partir de esta referencia visual el alumno puede saber exactamente a qué punto se hace mención y se le 

pueden enseñar los elementos que le han pasado desapercibidos. 

Es un añadido a las clases prácticas que aumenta la calidad de la enseñanza-aprendizaje, que además no 

supone un esfuerzo económico extra para el propietario de la autoescuela que sería el 

comprador/consumidor de esta aplicación. La aplicación se podría utilizar durante los exámenes de 

conducción por parte de los examinadores para poder dar explicaciones de las calificaciones. 

Palabras clave: android, GPS, conducción, aprendizaje 
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Abstract 

The great evolution of technology in the field of mobile phones has become accessible to the general public, 

nowadays almost everyone has one of these devices. They are used day-to-day for a wide variety of uses 

depending on the applications you have installed. 

In the driving schools field there is no application that supports the teacher and students during driving 

lessons. This Android application is designed to fill this gap. What it does is to record the routes of the 

lesson to be able to consult them later. It provides a display system that allows you to search any point of 

the route with agility and show its environment. From this visual reference the student can know exactly 

which one is mentioned and can be taught the elements that have been unnoticed. 

 

It is an addition to the driving lessons that increases the quality of teaching and learning, which does not 

incur an extra financial effort for the owner of the driving school who would be the buyer/consumer of this 

application. The application could be used during driving tests by the examiners to give explanations of 

qualifications. 

 

Keywords:  Android, GPS, driving, learning. 
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1 INTRODUCCIÓ  

1.1 CONTEXT  
La idea del projecte ha sorgit de lôexperi¯ncia personal de treballar com a professor dôautoescola durant els 

últims vuit anys. Fruit de lôobservaci· dôaquesta realitat, el proc®s dôensenyament-aprenentatge a conduir, 

he trobat que hi ha molt de marge per explorar de com aprofitar part dels avanços tecnològics que tots tenim 

al abast com són els smartphones o telèfons intel·ligents. Perquè tot i que és molt freqüent referir-nos a ells 

simplement com a ñmòbilsò, està clar que són dispositius amb un maquinari que no està limitat només a la 

realització de trucades, sinó que té intrínsecament capacitat per multitud dôusos. Aquests usos es van 

ampliant a mesura que apareixen noves aplicacions. 

Dins el context de a la formació de conductors existeixen bastantes aplicacions que estan orientades a la 

part teòrica de a la formació. Ofereixen la possibilitat de fer tests i rebre explicacions teòriques amb suport 

audiovisual. Tamb® es t® el coneixement dôuna autoescola, HOY VOY, que ha desenvolupat dues 

aplicacions: una per a la reserva i contractaci· de classes pr¨ctiques i una altra que gestiona fitxes dôalumnes 

(en aquest autoescola els alumnes no sempre tenen el mateix professor). Però no existeix cap aplicació com 

la que sôha creat en aquest projecte, o com a m²nim no seôn té coneixement de la seva existència. 

Durant la realització de lôaprenentatge dels alumnes a les classes pràctiques sovint els alumnes no són 

capaços de recordar amb claredat els llocs pels que van circulant, ja sigui perquè estan molt atents al domini 

del vehicle, com perquè estan nerviosos, com perqu¯ simplement la seva atenci· sôha desviat a algun 

element intern del alumne o del exterior. No és així amb tots els alumnes per¸ si amb bona part dôells. 

Dôaqu² apareix la idea de crear una aplicaci· que pugui mostrar amb imatges els llocs pels que han anat 

circulant. És a partir dôuna dôaquestes imatges que facilitarem una refer¯ncia per a que lôalumne pugui 

buscar dins la seva memòria el lloc pel que circulava en un moment concret. També a partir dôaquest punt 

dôancoratge podrà recordar què passava en aquell moment, i es podrà donar una explicació de com sôha 

actuat i que és el que es pot millorar. Fins i tot mitjançant el suport visual es poden explicar i fer veure coses 

que havien passat desapercebudes a lôalumne. Molts cops una imatge val més que mil paraules. 

La aplicació podria ser de gran utilitat durant la realització de les pràctiques de conducció i també podria 

ser-ho durant els ex¨mens que han de passar els alumnes. Per poder utilitzar lôaplicaci· durant els exàmens 

hauria de ser lôexaminador qui la utilitzés ja que amb lôactual normativa que regula les proves de control 

dôaptitud ñno es permetr¨ la utilitzaci· de tel¯fons o qualsevol altre sistema dôintercomunicaci·, ni la 

dôequips, aparells, o sistemes de captaci·, gravaci·, recepci· o transmissi· de dades o informaci·ò per 

part tant del professor, com de lôaspirant a conductor.  

Actualment lôavaluaci· que fa lôexaminador de les proves dôaptitud en vies obertes es registra en format 

paper, però hi ha la intenci· de que els resultats dôaquests ex¨mens en un futur sôenregistrin directament en 

format digital. Això propiciarà que els examinadors puguin utilitzar una tauleta digital que podria incorporar 

una aplicació similar a la que es planteja en aquest projecte. 
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1.2 OBJECTIUS 
Lôobjectiu principal del projecte es crear una aplicaci· en Android que sigui capa­ de: 

¶ Gravar recorreguts 

¶ Veure imatges dels punts del recorregut 

¶ Carregar les imatges sense retards 

¶ Visualitzar punts del recorregut a Google Street View 

¶ Vincular rutes als alumnes 

¶ Tenir un ús intuïtiu i àgil 

 

1.3 ESTRUCTURA DEL PROJECTE 
 

A la primera part del projecte és on es presenta el sistema Android, explicant sobretot com funciona la capa 

de lôentorn de les aplicacions. També es presenten les característiques bàsiques dels llenguatges Java i XML, 

la base de dades SQLite i lôentorn de treball dôAndroid Studio. 

A la segona part primer es descriu el llistat de punts de disseny que es volen assolir i tot seguit es 

desenvolupen aquests punts amb els conceptes concrets que ha fet falta integrar per tal dôaconseguir-los, 

aprofundint en m®s detall en les classes Java espec²fiques dôAndroid que sôhan utilitzat. 

A la tercera part es presenta el funcionament de lôaplicaci· creada descrivint les funcions i transicions entre 

les diferents pantalles de lôaplicació. Tot seguit es mostren unes captures de pantalla que serveixen per 

veure el seu funcionament. 

Al final sôexpliquen quines s·n les conclusions obtingudes i els possibles treballs futurs. 
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2 EINES DEL PROJECTE 

2.1 ANDROID  

2.1.1 Introducció 

Android és un sistema operatiu basat en el sistema operatiu Linux. Actualment desenvolupat per Google 

des de que a lôany 2005 el va comprar Android Inc. És un sistema que està dissenyat principalment per a 

dispositius amb pantalles tàctils com els mòbils i les tauletes, tot i que actualment sôestan creant versions 

orientades al seu ús en televisors (Android TV), rellotges intel·ligents (Android Wear) i altres dispositius. 

La interacció amb lôusuari es basa en simular gestos que tenen similitud amb les accions que es realitzen al 

món real, com arrossegar el dit per passar una pàgina, prémer botons o girar objectes utilitzant la rotació de 

dos dits. El fet de que sigui un sistema de codi obert a propiciat que hi hagi una gran comunitat de 

desenvolupadors que hi donin suport. 

(https://es.wikipedia.org/wiki/Android, 2016) 

2.1.2 Per qu¯ sôha triat Android 

Sôha triat el sistema Andorid per poder arribar al m¨xim nombre potencial dôusuaris. La imatge mostra 

lôestadística de la quota de mercat de vendes del sistema operatiu Android en telèfons intel·ligents a tot el 

món entre 2009 i 2016. En el quart trimestre de 2015, la quota de mercat dôAndroid va ser del 80,7 per cent.  

 

Il·lustració 1 Quota de mercat dels sistemes operatius per a smatphones 

(https://www.statista.com/statistics/236027/global-smartphone-os-market-share-of-android/, 2016) 
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A part de ser el sistema operatiu dominant dins del mercat dôaplicacions m¸bils, les eines de 

desenvolupament són gratuïtes i a més existeix una gran comunitat de desenvolupadors que donen suport 

als problemes que sorgeixen durant la creaci· dôaplicacions.  

Els dos webs més consultats durant la realització del projecte han estat stackoverflow.com i 

https://developer.android.com. Stackoverflow és un web utilitzat per la comunitat de desenvolupadors de 

software en la qual es poden trobar a solucions a problemes de programació de diversos llenguatges. El 

funcionament es senzill: quan un programador es troba amb algun tipus de problema de programació 

publica una pregunta on el descriu i a partir dôaqu² qualsevol altre programador pot donar resposta a la 

pregunta. Existeix un sistema de votacions i valoracions per establir quina és la millor resposta al problema 

plantejat. Dôaquestes preguntes i respostes seôn pot nodrir qualsevol altre programador amb un problema 

similar. Lôaltre web ass²duament consultat, develolper.android.com, ®s on hi ha tota la informació a sobre 

la plataforma del sistema operatiu Android.  

A part dôaquests dos webs tamb® sôhan consultat diversos blogs de programaci· en Android i Github, dôon 

sôha pogut extreure exemples i la informaci· necess¨ria per poder desenvolupar lôaplicaci· Android 

realitzada. 

2.1.3 Arquitectura dôAndroid 

Android està construït en una arquitectura de 4 capes: 

 

(https://es.wikipedia.org/wiki/Android, 2016) 

Al la ilĿlustraci· podem veure que lôestructura dôAndroid est¨ construµda sobre un nucli de Linux. Després 

hi ha una capa de llibreries relacionada amb lôestructura que administra el Temps dôExecuci·. Al seg¿ent 

nivell trobem lôentorn que ens servir¨ per construir aplicacions i per sobre de tot la capa dôaplicacions. 

https://developer.android.com/
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La part que més ens interessa com a desenvolupadors ®s la del entorn de lôaplicaci·, perqu¯ ®s on es troben 

les llibreries de Java que sôutilitzen per programar lôaplicaci·. Aquestes llibreries inclouen les eines 

necessàries per comunicar-nos amb el sistema Android. 

2.1.4 Conceptes b̈ sics dôAndroid  

Android proporciona un ampli entorn de desenvolupament que permet construir aplicacions per a 

dispositius mòbils utilitzant el llenguatge Java. Dins aquest entorn hi ha les eines per compilar aquest codi 

juntament amb els recursos per crear un arxiu APK (Android Package) que és el que es necessita per poder 

instal·lar una aplicació en un dispositiu. 

Aqu² sôexpliquen els conceptes b¨sics dins lôentorn de desenvolupament dôaplicacions 

2.1.4.1 Gestió de les aplicacions 

El sistema Android, que es basa en un sistema multi usuari Linux, tracta cada aplicació instal·lada com un 

usuari Linux diferent.  Així cada aplicació té assignat un identificador de usuari Linux que li permetrà 

accedir només als seus arxius, i se li assignarà una maquina virtual que executarà el seu codi. Cada aplicació 

viu en el seu propi entorn, independentment de les altres. Els permisos dôacc®s que t® lôaplicaci· a altres 

parts del sistema estaran definits dins lôArxiu Manifest. 

2.1.4.2 Punts dôentrada a una aplicaci· 

Una de les maneres dôentrar en una aplicació en Android és polsant la seva icona i així iniciar-la. El que 

sôinicia ®s la pantalla principal de lôAplicaci· que en realitat és una Activitat. Un Activitat és un dels quatre 

components que poden composar una aplicació. Cada Activitat és una pantalla amb una interfície gràfica 

amb la que lôusuari pot interactuar, els altres components son els Serveis, el proveïdors de continguts i els 

receptors de missatges de difusi·. Des de qualsevol dôaquests components es pot iniciar un altre component, 

fins i tot el dôuna altra aplicaci·. 

Un exemple dôaix¸ seria el cas en el que sôestigu®s dins lôaplicaci· del correu electrònic escrivint un 

missatge i es decidís afegir una foto. La aplicaci· del correu pot iniciar un component de lôaplicaci· de la 

càmera per captar la foto i després recollir el resultat per adjuntar-lo dins el missatge. Per al usuari potser 

no existeix la sensaci· dôestar en una aplicació diferent, però de fet hi ha hagut una transició a una altra 

aplicació. 

Com que cada aplicaci· no pot activar directament un component dôuna altra aplicaci·, perqu¯ no te els 

permisos necessaris, es lliura un missatge al sistema fent la petició i serà aquest qui iniciï el component per 

nosaltres. 

 

2.1.4.3 Components de les aplicacions 

Els components de lôaplicaci· s·n els blocs de construcci· en els que es basa una aplicaci·. La relació entre 

aquests components ser¨ els que defineixin el comportament de lôaplicaci·. 

Els quatre tipus de components que existeixen tenen propòsits diferents i un cicle de vida particular que 

defineix com el component es crea i es destrueix. 

Aquests són els quatre tipus de components dôaplicació: 

2.1.4.3.1 Activitats  

Una Activitat representa una pantalla amb una interf²cie gr¨fica amb la que lôusuari hi pot interactuar. 

Cada cop que hi ha una transici· dôuna pantalla a una altra hi ha un canvi dôActivitat. Perqu¯ lôusuari 
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tingui una experiència dôusuari coherent es creen les diferents Activitats per poder cobrir les diferents 

funcions de lôaplicaci· que necessitin una interacci· amb lôusuari. Com ja sôha explicat abans, des 

dôuna Activitat es pot iniciar tant una nova Activitat de la mateixa a aplicació com la dôuna altra 

aplicació. 

Dins el codi Java una Activitat sôimplementa com una subclasse de la classe Activity. 

2.1.4.3.2 Serveis 

Un Servei ®s un component que sôexecuta en segon pla i que no proporciona una interf²cie gr¨fica. 

Serveix per executar operacions de llarga duració, que poden nodrir a la nostra Activitat o que no 

necessiten interacci· directa amb lôusuari. Exemples dôaix¸ s·n la reproducci· de m¼sica en segon pla 

o la descarrega dôun arxiu. En el cas de lôaplicaci· creada sôutilitza un Servei que recull en segon pla 

les dades del posicionament del dispositiu. 

Un Servei sôimplementa com a subclasse de la classe Service 

2.1.4.3.3 Proveïdors de continguts 

Un proveïdor de continguts té la funció de permetre gestionar les dades de lôaplicaci·, implementant 

una sèrie de mètodes que permetin la seva lectura i escriptura tant des de la pròpia aplicació com des 

de fora dôaquesta, si aix² sôestableix. Android per exemple proporciona un proveµdor de continguts que 

permet accedir a les dades de lôagenda de contactes. Si les dades que enregistra lôaplicaci· no sôhan de 

compartir amb dôaltres aplicacions la creaci· dôun proveµdor de continguts no es indispensable. 

Un proveµdor de continguts sôimplementa com a subclasse dôun ContentProvider. 

2.1.4.3.4 Receptors de missatges de difusió (Broadcast Receiver) 

Un receptor de missatges de difusi· ®s un component que sôencarrega de captar missatges que es 

difonen a tot el sistema. Aquest missatges poden ser originats pel propi sistema o per altres aplicacions. 

Aquests missatges es poden mostrar a la barra de notificacions. Un receptor de missatges de difusió és 

un canal de comunicaci· entre lôaplicaci·, el sistema i altres aplicacions. 

Un receptor de missatges de difusió sôimplementa com una subclasse de BroadcastReceiver. 

2.1.4.4 Intents, els missatgers que activen els components  

 

Un Intent és un missatge asíncron que expressa la intenci· dôactivar un nou component, es crea amb un 

objecte de la classe Intent. Els Intents enllacen components individuals entre si en el temps dôexecuci·. 

Amb els Intents es poden iniciar Activitats, Serveis i Receptors de missatges de difusió. Són un element 

indispensable per navegar entre Activitats i passar dades entre elles. 

Existeixen dos tipus dôIntents: 

¶ Explícits : sôutilitzen per iniciar un component en concret que estar¨ especificat dins lôIntent. 

¶ Implícits  : sôutilitzen per fer una petici· sense un component objectiu específic. Es llancen amb un 

IntentFilter que especifica acció, dades i categoria. El sistema busca dins els diferents arxius 

manifest de les aplicacions que té instal·lades per comprovar si algun component que coincideixi 

amb filtre especificat. En cas afirmatiu sôiniciar¨ el component, i si nôhi ha més dôun es mostrarà 

un menú perquè lôusuari trii quina aplicació vol executar. 

Els Intents sôutilitzen també per passar dades entres els components, aquestes sôanomenen Extras. Per 

incloure les dades sôutilitzen dos paràmetres: el valor i la clau per identificar-lo. Els valors poden ser de 

qualsevol tipus primitiu i alguns més complexes que siguin parcel·lables. Un element és parcel·lable si 
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implementa la interfície Java Parcelable. El component que rep lôIntent recuperar¨ les dades mitjan­ant un 

objecte del tipus Bundle (embolicat) , especificant la clau identificativa adequada per a cada valor. 

Lôaltre tipus de component, el proveïdor de continguts, no és activat per Intents. En comptes dôactivar-se 

amb un intent, sôactiva quan ®s lôobjectiu de la sol·licitud dôun ContentResolver. El sistema de resolució de 

continguts controla totes les transaccions directes amb el proveïdor de continguts. Això crea una capa 

dôabstracció entre el proveïdor de continguts i el component que sol·licita la informació (per seguretat). 

 

2.1.4.5 Lôarxiu Manifest 

Lôarxiu AndroidManifest.xml cont® la informaci· essencial dôuna aplicaci·. Els sistema Android 

llegeix aquest arxiu per obtenir la informació dels components que conformen una aplicació. A més 

també té les següents funcions: 

¶ Identificar el permisos que lôaplicaci· requereix. Com pot ser lôacc®s a internet o captar la 

ubicació del dispositiu. 

¶ Declarar les prestacions m²nimes de maquinari requerides per lôaplicaci·. Aquestes 

característiques poden estar implícitament definides pels permisos anteriors. 

¶ Declarar el nivell m²nim de versi· dôAndroid compatible amb lôaplicaci·. 

¶ Les llibreries extres , a part de les natives dôAndroid, que necessita. Un exemple dôaquest ®s el 

cas de les llibreries necessàries per utilitzar Google Maps. 

¶ Altres coses, com per exemple, declarar els IntentFilters necessaris perquè una altra aplicació 

pugui iniciar un dels nostres components. 

2.1.4.6 Recursos de les aplicacions 

Una aplicaci· Android fa ¼s dôuns recursos que estan separats del codi font, com imatges, arxius dôàudio, i 

tot el que està relacionat amb la presentació visual de lôaplicació. Per exemple, per definir animacions, 

menús, estils, colors i el disseny dôinterfícies dôusuari dôactivitat amb arxius XML. Lôús dels recursos de 

les aplicacions fa que sigui fàcil dôactualitzar diverses característiques de la nostra aplicació sense modificar 

el codi, proporcionant conjunts alternatius de recursos, que permeten optimitzar la nostra aplicació per a 

diversitat de configuracions dels dispositius (com poden ser diferents idiomes i mides de pantalla). 

Android Studio autogenera un classe anomenada R, la classe dels recursos. Aquesta classe crea un 

identificador únic per cada recurs que incloguem al nostre projecte, dins la carpeta res/ . Aquest 

identificador es pot utilitzar per fer referència al recurs des del codi de lôaplicaci·. Per exemple a la nostra 

aplicació tenim un layout anomenat activity_main.xml (desat al directori res/layout/ ), les eines 

del Android Studio generen un identificador del recurs denominat R.layout.activity_main , que 

sôutilitzar¨ per fer refer¯ncia al layout  i es podrà carregar a la nostra Activitat principal. La classe R és la 

que permet enllaçar els recursos al nostre codi. 

Per que el sistema adapti recursos segons les característiques del dispositiu sôutilitzen els qualificadors a la 

carpeta res/ . Per exemple, es poden traduir les cadenes que sôutilitzen al codi a altres idiomes, guardant 

cadascuna dôaquestes traduccions en arxiu strings.xml  diferent. Després desarem aquesta traducció dins 

un directori amb un qualificador de llenguatge (com ara res/ va lues - es/  per cadenes en espanyol)  i el 

sistema Android basant-se en la configuració de idioma del usuari aplicarà les cadenes del idioma 

apropiades. Android és compatible amb molts qualificadors diferents per diferents recursos, i el sistema 

sempre intentarà buscar el qualificador més adequat per a cada dispositiu i configuració. 

(https://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html, 2016) 
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2.2 JAVA  
Java és un llenguatge de programació concurrent i orientat a objectes. A difer¯ncia dôaltres llenguatges els 

programes no es compilen en arxius executables, que depenen del sistema operatiu, sinó que es generen 

bytecodes (classes Java) que es podran executar en un màquina virtual de Java. La màquina virtual de Java 

pot estar implementada sobre diferents sistemes operatius i això dóna independència al nostre codi perquè 

pugui ser executat en qualsevol dôells. 

Es fa menci· a lôherència que és una característica dels llenguatges orientats a objectes que permet crear 

classes a partir dôaltres ja existents i aix² reutilitzar la seva funcionalitat. Aquesta caracter²stica sôha utilitzat 

de manera constant dins de lôaplicaci· i gr¨cies a ella aprofitem les classes Java que estan dissenyades per 

treballar dins lôentorn de programaci· en Android. 

 (Es.wikipedia.org, 2016) 

2.2.1 Java dins Android 

És el llenguatge utilitzat per codificar la part lògica dels components (activitats, serveis, proveïdors de 

continguts i receptors de missatges de difusió).  La part gràfica, i en general la resta de recursos, no estaran 

codificats en Java sinó en XML i permeten així una major flexibilitat alhora dôadaptar els contingut a 

diferents configuracions dels dispositius (per exemple lôorientaci· de la pantalla) o dels usuaris o del 

sistema (com ho ®s lôidioma). 

2.3 XML  
Les seves inicials signifiquen eXtensible Markup Language que en català seria Llenguatge de Marcat 

Extensible. És un llenguatge basat en etiquetes descriptives, que defineixen els elements, amb la finalitat 

de representar informaci· de text de forma jer¨rquica (permet nidaci· dôelements). A aquests elements se 

li poden assignar format (atributs). LôXML t® una sintaxi que ®s comprensible per a les persones i té una 

bona representaci· jer¨rquica ja que permet representar relacions de nodes pare i fill. En lôactualitat 

sôutilitza de pont per compartir dades entre diferents sistemes. 

(www.xml.com, 2016) 

2.4 SQLITE  
És un sistema de gestió de bases de dades relacionals de codi obert que permet emmagatzemar la informació 

de forma senzilla. A difer¯ncia dôaltres sistemes, com per exemple MySQL, no requereix del suport dôun 

servidor, ni configuració, ja que desa totes les dades en un arxiu.  

Android té integrades les llibreries necessàries per a treballar amb SQLite, que han estat utilitzades per a la 

creaci· i gesti· de la base de dades de lôaplicaci·. 

(http://www.hermosaprogramacion.com/2014/10/android-sqlite-bases-de-datos/, 2016) 

2.4.1 Kata Kuntur  

És un petit programa amb una interfície gràfica que permet crear esquemes de bases de dades. Es poden 

visualitzar les diferents taules creades, amb els seus camps de dades i les relacions existents entre si. 

Lôestructura de la base de dades sôha creat a partir dôaquest programa, que a m®s genera el codi necessari 

en el llenguatge de SQLite per a la seva creaci·. Aquest codi posteriorment sôha adaptat per poder-lo 

executar dins dôAndroid. 
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2.5 ANDROID STUDIO  

2.5.1 Que ®s lôAndroid Studio 

Android Studio ®s lôentorn de desenvolupament integrat (IDE) que sôha utilitzat per al desenvolupament 

dôaplicaci· en Android. És la plataforma de desenvolupament a la que Google dona ple suport i està basat 

en lôeditor de codi de IntelliJ IDEA. Per iniciar el desenvolupament de lôaplicaci· es va instalĿlar el 

programa en la seva versi· 1.6, per¸ aquesta sôha anat actualitzant. Seguint les instruccions es van instal·lar 

el kit de eines desenvolupament de Java (JDK, Java Development Kit) que utilitzar¨ lôAndroid Studio. 

Actualment la versió instal·lada dôAndroid Studio és la versió 2.1.3.  

Android Studio integra un editor de codi i eines per al desenvolupament. Algunes de les seves 

característiques són: 

¶ Sistema de compilació basat en Gradle. 

¶ Emulador de dispositius integrat. 

¶ Instant Run: que permet aplicar canvis a lôaplicaci· sense necessitat de recompilar de nou el codi 

¶ Permet importar plantilles i projectes des de GitHub 

¶ Té una gran quantitat dôeines per als desenvolupadors 

¶ Lôeditor de codis té moltes funcions que faciliten el desenvolupament 

 

Cada projecte a Android Studio conté un o més mòduls (aplicacions) amb els seus arxius de codi font i els 

seus arxius de recursos. De forma predeterminada Android Studio mostra els m¸duls dôaplicaci· que conté 

les següents carpetes (és veu al punt 4 de la següent imatge): 

¶ manifests : cont® lôarxiu AndroidManifest.xml  

¶ java: conté els arxius de codi font en Java 

¶ res: conté tots els recursos de lôaplicaci· 
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(https://developer.android.com/studio/intro/index.html, 2016) 

 

A la imatge es poden veure les diferents ¨rees de la finestra principal del lôAndroid Studio: 

1. Barra dôeines 

2. Barra de navegació 

3. Finestra dôedici· 

4. Finestra dôeines 

5. Barra dôestat 

 

2.5.1.1 Sistema de compilació de Gradle i procés de compilació 

Android Studio utilitza Gradle per compilar les aplicacions. És un sistema que sôencarrega dôautomatitzar 

i gestionar el procés de creació i compilació del les aplicacions. És capaç de crear diferents versions de 

compilació. 

Al procés de compilació hi intervenen diferents eines i processos que converteixen els projectes en arxius 

APK (Android Application Package) que són els que després utilitzen els dispositius per instal·lar les 

aplicacions. 



Aplicació Android gravadora de recorreguts de pràctiques i exàmens 18 

 

 

(https://developer.android.com/studio/build/index.html, 2016) 

Els passos que es segueixen són els següents: 

1. El compilador crea els arxius DEX (Dalvik Executable) que són equivalents al bytecode de Java 

però específics per a la maquina virtual que executa el codi a Android (Dalvik o  Android Runtime 

a partir de versi· dôAndroid 5.0). Tamb® compila els recursos. 

2. Lôempaquetador (Packager) dôAPK combina els arxius DEX i els recursos compilats en un únic 

APK. 

3. LôAPK es signa amb una clau de prova o de llançament (que idientifica qui ha creat lôaplicaci·). 

4. Per generar lôAPK final, lôempaquetador utilitza la eina zipalign per optimitzar que lôaplicació 

utilitzi el mínim de memòria. 

Sôha aprofitat la gestió de dependències de Gradle, aquestes sôespecifiquen al arxiu build.gradle . Gradle 

sôencarrega de buscar les depend¯ncies i fer que estiguin disponibles a la nostra compilaci· i tamb® durant 

la creació de lôaplicaci·. Si afegim una nova llibreria al nostre projecte dins lôarxiu build.gradle  podrem 

tenir totes les seves funcions integrades al editor de codi quan fem que Gradle les sincronitzi.  

(https://developer.android.com/studio/intro/index.html?hl=es-419, 2016) 

(https://developer.android.com/studio/build/index.html?hl=es-419#build-config, 2016) 

2.5.2 Emulador 

LôEmulador dôAndroid simula un dispositu amb les caracter²stiques que sôespecifiquin al AVD (Android 

Virtual Device) al nostre ordinador. Permet simular telèfons, tauletes, Android Wear i Android TV. 

La configuració que de lôAVD que sôha escollit ®s: pantalla de 4.7ò per ser un mida mitjana de pantalla, 

amb una resolució de 720x1280, una imatge dôAndroid versi· Kitkat 4.4 (API 19) compatible amb HAXM 

(Intel® Hardware Accelerated Execution Manager, per una emulació més ràpida) que conté les 

funcionalitats de Google Services (necessàries per aplicacions que utilitzen aquests serveis com ho és la 

nostra). 
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Sôha utilitzat lôemulador per comprovar la correcta creació de les bases de dades (accedint als arxius del 

emulador) i la c¨rrega de mapes de Google. Per¸ com que lôaplicaci· es basa en enregistrar posicions del 

sensor GPS, la major part de proves han estat realitzades al mòbil personal. Es poden instal·lar aplicacions 

per simular que el dispositiu emulat es despla­a per¸ sôha decidit provar-ho directament en un dispositiu 

físic per obtenir dades reals de posicionament. 

2.6 MÒBIL  PERSONAL 
El mòbil personal també ha estat una eina de treball. Característiques: 

Marca i model: Xiaomi MI 2S 

Versió Android 5.0.2 (Lollipop) nivell API 21  

Google Play Services 9.4.52(26-127739847) instal·lat 

Sôhan activat les opcions de desenvolupador, per defecte desactivades. Per fer-ho sôha de prémer 7 cops 

seguits sobre MIUI version dins la pestanya dôinformació del mòbil. Dins les opcions de desenvolupador 

sôha de donar el permís per poder connectar el mòbil via USB amb lôAndroid Studio, dôaquesta manera es 

poden provar les aplicacions desenvolupades. 

Lô¼s del m¸bil personal ha estat indispensable per provar el funcionament de lôaplicaci·. No tan sols per 

comprovar que funcionava, sinó per anar afinant el funcionament de la mateixa. 
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3 METODOLOGIA DEL PROJECTE  

3.1 INTRODUCCIÓ  
 

La idea principal del disseny de lôaplicaci· és que sigui capaç de captar la ubicació del dispositiu a 

traves del sensor GPS i anar enregistrant aquestes dades en una base de dades. Dels punts enregistrats 

de cada recorregut en presentarem les imatges disponibles a Google Street View. Hi afegirem la 

interf²cie dôusuari necess¨ria per poder presentar les imatges i el recorreguts dôuna manera raonable i 

entenedora. 

3.2 PROCÉS DE DESENVOLUPAMENT  
 

1) Crear un punt dôentrada a lôaplicació (pantalla) on es presenti un botó per començar a enregistrar un 

recorregut i un altre per finalitzar lôenregistrament. 

2) Crear un procés, treballant en segon pla, que vagi enregistrant la posició del dispositiu. 

3) Afegir a la pantalla inicial una llista amb els recorreguts enregistrats. 

4) Mostrar en una nova pantalla el llistat de punts dels recorreguts (latitud-longitud). 

5) Canviar el tipus de visualització dels punts del recorregut a una graella amb les imatges en miniatura 

dôaquests. 

6) Afegir lôopció de visualitzar les imatges a pantalla completa. 

7) Afegir lôopció de visualitzar les imatges amb la interfície de Google Street View. 

8) Es detecta que hi ha saturaci· visual en la graella dôimatges miniatura i es decideix presentar el 

recorregut sobre un mapa. 

9) Es crea lôopci· de visualitzar el recorregut sobre un mapa de Google. 

10) Sôafegeixen unes marques al recorregut presentat sobre el mapa per aclarir el sentit del mateix a més 

de indexar-les per una posterior consulta a la graella dôimatges en miniatura. 

11) Sôafegeix lôopció de desplaçament ràpid a la graella de imatges per poder trobar el punt del recorregut 

desitjat de manera àgil. 

12) Es crea un apartat dins lôaplicaci· on es poden afegir/editar/esborrar candidats. Aquests a m®s es 

podran vincular als recorreguts enregistrats. 

3.3 CONSIDERACIONS DURANT  EL PROCÉS DE DESENVOLUPAMENT  
Sobre els punts anteriors sôha hagut dôaprofundir i comprendre els següents conceptes que es van 

descrivint a continuació. 

1) Cicle de vida dôuna Activitat. Programació orientada a esdeveniments. 

En aquest punt sôexplica la idea b¨sica de que ®s una Activitat, com es comporta i quina relaci· hi ha 

amb els elements visuals que presenta. 

També sôexplicar¨ que és la programació orientada a esdeveniments i la relació existent entre qui 

publica un esdeveniment i lôescoltador que est¨ pendent dôaquest esdeveniment per actuar. 
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a) Activitats 

Una Activitat està enfocada al que lôusuari pot fer. £s la finestra o pantalla que mostra lôaplicació 

i que interactua directament amb lôusuari. De fet si es canvia de pantalla sôestà canviant dôActivitat. 

Cada Activitat presentar¨ la informaci· que es vulgui mostrar i permetr¨ que lôusuari pugui 

interactuar amb ella o passar a una nova Activitat. Quan es passa de lôActivitat A a lôActivitat B, 

la A quedara a la pila dôActivitats (i quedarà aturada) sota la Activitat B. En el cas de que sortim 

de lôActivitat B tornarem a lôActivitat A. 

Les Activitats són representades normalment per la classe Java Activity. Incorporen tots els mètodes 

que representen les diferents transicions que produeixen dins el seu cicle de vida i que li permenten 

interactuar amb Android. Al projecte creat les Activitats sôhan derivat de la classe Java 

AppCompatActivity per així tenir compatibilitat amb un major nombre de versions Android. 

 

Cicle de Vida dôuna Activitat 

Una Activitat és com una 

m¨quina dôestats, i té quatre 

estats bàsics: està activa quan 

està en primer pla; està 

pausada  quan està 

parcialment visible, per 

exemple, perquè es mostra un 

diàleg per sobre seu; està 

aturada quan està 

completament amagada perquè 

hi ha una altra Activitat que la 

tapa i està per sobre seu, però 

segueix en memòria; i per 

últim, si el sistema necessita 

memòria pot arribar a matar 

lôActivitat i aquesta llavors 

passarà a estar destruïda. En el 

cas de que fes falta torna a 

iniciar lôActivitat despr®s 

dôhaver estat destruµda el que 

fa el sistema és tornar-la a 

generar des de zero començant 

pel mètode onCreate() del 

diagrama. Al sistema Android 

lôActivity Manager és qui 

sôencarrega dôanar cridant els 

diferents mètodes del diagrama 

cada cop que hi ha una 

transici· dôestat, i el programador decideix quin codi sôha executar a cada un dels m¯todes perquè 

la aplicació funcioni correctament. 

Dins les diferents Activitats de lôaplicaci· es pot navegar dôuna a lôaltre mitjan­ant la comanda 

startActivity() però tamb® es necessita una Activitat que faci de punt dôentrada a lôaplicaici·, 

aquesta ®s lôActivitat principal. Dins lôarxiu Manifest on tenim el component <activity>  que 

defineix lôActivitat principal sôha dôafegir un component fill <intent - filter>  que alhora ha de 
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niar dos componets més <action>  i <category> . Al primer se li assigna el valor MAIN i al segon 

el valor LAUNCHER. 
<activity android:name=".MainActivity">  

    <intent - filter>  

       <action android:name="android.intent.action.MAIN" />  

       <categ ory android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />  

    </intent - filter>  

 </activity>  

Això permetra que sistema Android pugui iniciar el component principal de lôaplicaci· a partir de 

la icona que es mostra al escriptori de les aplicacions. 

El mètode que sempre es cridarà en una Activitat és onCreate() què és on definirem el 

comportament bàsic de la mateixa. Una de les primeres línies de codi que es troba aquí és: 

setContentView(R.layout. activity_main ) ;  

Aquesta és la línia de codi que associa una plantilla de visualització (layout) a lôActivitat. Aquesta 

plantilla està definida en XML dins els recursos de la nostra aplicació, dins la carpeta /l ayout , 

que en el cas dôaquest exemple es diria activity_main .xml . També cal mencionar la classe R, 

que rep el seu nom derivat del que representa: els recursos que utilitzem dins lôaplicaci·. Aquesta 

classe es autogenerada pel compilador i ens serveix per poder accedir tant als recursos 

emmagatzemats a la carpeta res/ , com als elements als que sôhagi afegit lôatribut 

android:id=ònom_del_idò dins els arxius XML.  

 

(https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html, 2016) 

(http://www.hermosaprogramacion.com/2014/08/android-app-componentes/, 2016) 

 

b) Programació orientada a esdeveniments 

Aquest tipus de programació tan sols indica que no seguirem una linealitat en el codi, sinó que 

sôexecutaran certs fragments del codi quan passi una certa acci· (en un ñesdevenimentò concret). 

Això en programació que no està orientada a esdeveniments seria, per exemple, preguntar contínuament 

si un botó ha estat polsat per fer alguna cosa quan passi. En la programació no orientada a 

esdeveniments es crearia un bucle while per anar comprovant contínuament si el botó ha estat polsat, 

fet que és molt poc eficient perquè consumiríem recursos de processador i alhora bateria. La 

programació dirigida per esdeveniments va sorgir per solucionar aquest problema. 

En aquest tipus de programació el flux de lôaplicaci· el controlen els esdeveniments, que poden succeir 

tant per accions de lôusuari (com polsar un botó), com a lôespera de que finalitzi una altre part del codi 

(com pot ser que sôacabi de descarregar una imatge dôinternet). 

La programació dirigida per esdeveniments consta de dues parts implicades en el procés: 

¶ Editor : emissor de lôesdeveniment (quan passi quelcom avisar¨ de lôesdeveniment) 

¶ Subscriptor: consumidor de lôesdeveniment (al rebre lôesdeveniment sôencarregar¨ de realitzar 

les operacions necessàries) 

Normalment sôutilitza el nom Listener per referir-se al subscriptor que és qui escolta a un editor 

a lôespera de es produeixi lôesdeveniment al que es va subscriure. 

 

Els esdeveniments que tenen el prefix on van vinculats a processos estan en primer pla, com ho són els 

que succeixen a la interfície gràfica. Els que es vinculen a processos en segon pla utilitzen el prefix do. 

Així doncs si, per exemple, es vol subscriure al mètode dôuna classe anomenada 

MiOnClickListener.java a lôesdeveniment OnClick del bot· que ser¨ lôeditor, sôhaur¨ de cridar al 
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mètode de subscripció apropiat. En aquest cas sôha de passar al nostre objecte del tipus 

MiOnClickListener.java a subscriure a setOnClickListener(). 
Button bt = (Button)findViewById(R.id.miButton);  

MiOnClickListener m Listener = new MiOnClickLi stener();  

bt.setOnClickListener(m Listener);  

Al passar lôobjecte al m¯tode setOnClickListener() ens fixarem que aquest objecte alhora haurà de ser una 

implementació de OnClickListener. El motiu és que necessitem una interfície (interfície Java) comuna entre 

editor i subscriptor (és a dir, els desenvolupadors de Google que van crear la biblioteca dôAndroid 

OnClickListener han de cridar un mètode amb un nom del que seôn tingui coneixement per poder utilitzar-

lo; per això sôutilitza la implementaci· dôuna interfície de comunicació entre el seu codi i el que es creï). 

Al polsar el botó, aquest sabrà que ha de cridar a un mètode dôun objecte que implementi OnClickListener, 

que en aquest cas és onClick(). Es sobreescriurà el mètode onClick() en lôinterior del qual hi haurà el codi 

que es vol executar al polsar el botó (aquest codi  del mètode onClick() es el que sôexecutar¨ quan es polsi 

el botó). 

La classe MiOnClickListener.java: 

import android.view.View;  

import android.view.View.OnClickListener;  

   publi c class MiOnClickListener implements OnClickListener {  

      @Override  

      public void onClick(View v) {  

      // Codi a executar quan es polsi  el botó  

      }  

   }   

 

Per tal de no crear una nova classe cada cop que vulguem subscriureôns a un esdeveniment i omplir 

lôaplicaci· amb m®s classes hi ha altres opcions: 

¶ Fer que la classe que conté el publicador de lôesdevniment implementi la interfície Java del 

Listener, així a lôhora de subscriure lôesdeveniment es pot passar la mateixa classe en la que es 

publica lôesdeveniment   (bt.setOnClickListener(this) ) i des dôaquesta mateixa 

sobreescriure el mètode onClick() amb el codi que es vulgui executar. 

¶ Utilitzar una classe anònima: És la manera més curta i de millor lectura. Com que la classe 

MiOnclickListener.java només ser¨ utilitzada per subscriureôs a un ¼nic editor, podem utilitzar 

una classe anònima (classe sense nom que crea un objecte en únic instant del codi) per així 

definir el comportament desitjat al polsar el botó sobreescrivint dins aquesta classe anònima el 

mètode onClick(). 

¶ Des dôun element View del layout : es pot assignar directament des de lôarxiu XML associat al 

layout de lôActivitat un mètode amb el nom que es vulgui que sôexecuti quan el bot· sigui 

polsat. Un dels inconvenients  dôaquest mode és que no tots els esdeveniments es poden 

assignar dôaquesta manera. Al disseny del arxiu XML sôhaur¨ dôenlla­ar lôesdeveniment 

assignant al botó la propietat android:onClick =òonPolsaMò amb el nom del mètode 

que volem que sôexecuti. Des del codi en Java no és necessari que es busqui el botó, ja que està 

subscrit des del XML. Només necessitem que existeixi un mètode amb exactament el mateix 

nom que sôha posat a la propietat android:onClick , és a dir onPolsaM, que tingui com a 

paràmetre una View. 

 

A lôaplicació creada la gran majoria dels esdeveniments han estat associats mitjançant la opció de 

crear una classe anònima. Els esdeveniments que estan associats a la pulsaci· sobre un element dôuna 
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llista (ListView) no es poden enllaçar mitjan­ant lôarxiu XML de lôActivitat (o Fragment, dels que en 

parlarem més endavant) perquè son elements creats dinàmicament mitjançant codi, tot i que la llista 

(ListView) que cont® lôelement estigui continguda dins lôarxiu XML  de lôActivitat. 

 

(Android 100%, 2016) 

 

2) Serveis. Localització. Base de dades. 

Per enregistrar el posicionament del dispositiu sôutilitza un Servei que treballa en segon pla. Aquest 

iniciarà alhora un servei que periòdicament vagi consultant la ubicació del dispositiu i cada cop que 

lôadquireixi lôenregistrar¨ a la base de dades. Aquesta ubicaci· tamb® es comunicar¨ a lôActivitat 

principal per poder monitoritzar les localitzacions que anem captant i que aix² lôusuari tingui la seguretat 

de que lôaplicaci· est¨ funcionant correctament. 

 

a) Com sôinicia un Servei. Característiques i cicle de vida. 

Un Servei ®s un component dôAndroid que executa instruccions en segon pla. Aquest es representa 

en Java amb la classe Service. 

Aix¸ significa que si lôusuari canvia a una altra aplicació, el Servei seguirà actiu fins que compleixi 

el seu objectiu o sigui finalitzat pel sistema, degut a la falta de recursos. 

Per iniciar un Servei des dôun altre component, només és necessari utilitzar el mètode startService() 

junt amb un Intent explícit que indiqui la classe específica que es vol inicialitzar. 

sta rtService(new Intent(this,Service .class));  

De la mateixa manera, es pot finalitzar la seva execució amb el mètode stopService(). 

Existeixen dos tipus de Serveis. El que sôinicia expl²citament mitjan­ant el mètode startService() 

(Servei Iniciat) i el que es lliga a un component amb bindService() (Servei Lligat). Els del primer 

tipus realitzen una operaci· determinada i es tanquen quan sôha finalitzat.  El cicle de vida dôun 

Servei Lligat depèn del cicle de vida del component al que està vinculat. 

Una de les característiques dels Serveis Lligats és que es poden comunicar directament amb el 

component que està associat. Això significa que pot compartir dades estructurades, realitzar 

operacions en conjunt i altres dôinteraccions possibles degudes a que es pot comunicar amb el 

component. 

Depenent del tipus de Servei, sôutilitzen els controladors necessaris de la classe Service. Aquests 

són el mètodes que controlen el seu flux: 
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¶ onCreate(): Sôexecuta quan el Servei està 

creat en memòria. Si el Servei ja està actiu 

sôevita que sigui cridat de nou. 

¶ onStartCommand(): Mètode que executa 

les instruccions del Servei. Només es crida 

si el Servei ha estat iniciat amb 

startService(). 

¶ onBind(): Nom®s sôexecuta si el Servei ha 

estat lligat per un component mitjançant 

bindService(). Retorna una interfície Java 

del tipus IBinder. Aquest mètode també es 

cridat dins els Serveis iniciats, però aquests 

retornen null. 

¶ onDestroy(): Es crida quan el Servei sôest¨ 

destruint. És  molt important que dins 

aquest m¯tode sôaturin els processos que 

haguem iniciat per no deixar processos 

ñzombisò en mem¸ria. 

Els Serveis no sôinstanciaran si no estan declarats al arxiu Manifest com a un component de 

lôaplicació. Només és necessari incloure la etiqueta <service>  dins el node <application> : 
<service  

   android:name=".BackgroundLocationService"  

   android:enabled="true"  

   android:exported="false">  

</service>  

Lôelement anterior cont® tres atributs: name es refereix al nom de la classe dôimplementaci· del 

Servei; enabled  indica si es possible crear instàncies del servei; i exported estableix si 

components de altres aplicacions poden iniciar o interactuar amb el Servei. 

Dins lôaplicaci· sôha triat per utilitzar un Servei Iniciat, per la seva major simplicitat. És en aquest 

Servei on sôinicia el proc®s de captaci· de la localitzaci·, sôenregistra la posició a la base de dades i 

es comunica amb lôActivitat principal cada cop que es rep una nova ubicació. 

 

(https://developer.android.com/guide/components/services.html, 2016) 

 

b) Captació del posicionament mitjançant GoogleApiClient. 

i) Perquè utilitzem el Servei de Google 

Dins Android hi ha un entorn dôAPIs (android.location) que dóna la funcionalitat de captar la 

posició del dispositiu. Però des de la mateixa web de desenvolupadors dôAndroid sôaconsella 

fermament a utilitzar les APIs de servei de localització de Google Play perquè donen una sèrie 

dôavantatges: 

¶ De manera transparent al desenvolupador troba la millor opció entre posicionament 

basat en el GPS o mitjançant la connexió a la xarxa (tant WIFI com mòbil) 

¶ Si hi ha m®s dôuna aplicaci· que utilitza aquest servei, lôutilitzen de manera compartida. 

¶ Està optimitzat per a lôestalvi de bateria 
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Per connectar a la API de Google Play Services, es necessita crear una instància al client de Google 

Play Services. Al mètode onCreate() del Servei de localització, es crea aquesta instància utilitzant 

GoogleApiClient.Builder per afegir els serveis de localització, com es mostra a continuació: 
// Create an instance of GoogleAPIClient.  

if (m GoogleApiClient == null) {  

    mGoogleApiClient = new GoogleApiClient.Builder(this)  

        .addConnectionCallbacks(this)  

        .addOnConnectionFailedListener(this)  

        .addApi(LocationServices.API)  

        .build();  

}  

Després per connectar amb el servei de localització es farà des del mètode onStartCommand() 

del Servei creat: 

mGoolgeApiClient.connect();  

Per desconnectar, utilitzarem mGoogleApiClient.disconnect()  al mètode 

onDestroy() del Servei. 

Perquè el servei de localització de Google funcioni el Servei creat ha dôimplementar les 

següents interfícies GoogleApiClient.ConnectionCallbacks, 

GoogleApiClient.OnConnectionFailedListener. A més de  LocationListener, que és la que ens 

permetrà captar el canvis de posicions del dispositiu. 

Com que lôaplicaci· utilitzarà els sensors dôubicaci·, haurem dôafegir el permís necessari al 

arxiu Manifest. Android ofereix dos tipus de permisos dôubicaci·: 

ACCESS_COARSE_LOCATION i ACCES_FINE_LOCATION. En el nostre cas es necessita el 

segon permís, perquè el primer només ofereix una precisi· aproximada dôuna illa de cases, que 

seria insuficient per propòsit de lôaplicació creada. 

<manifest  

    xmlns:android= òhttp://schemas.android.com/apk/res/android ò 

    package= òcom.example.david.backgroundlocationserviceapp ò 

  <uses - permission 

android:name= òandroid.permission.ACCESS_FINE _LOCATIONò/>  

</manifest>  

 

ii)  Paràmetres de captura 

El servei de Google LocationsServieces.API  ens permet definir la precisió de les captures de 

la posició del dispositiu, aix² com lôinterval dôadquisici·. Per definir aquests paràmetres sôha 

de crear un objecte LocationRequest. El paràmetres dels que consta són:  

¶ Interval dôactualitzaci·: Estableix la velocitat en milĿlisegons a la qual lôaplicaci· 

vol rebre les actualitzacions dôubicaci·. Pot ser que rebem actualitzacions amb major 

freqüència si una altra aplicaci· que t® una velocitat dôactualitzaci· m®s alta, o que no 

rebem cap actualització degut a la pèrdua de connectivitat. Es fixa aquest paràmetre a 

5 segons. 

¶ Interval r¨pid dôactualitzaci·: Serveix per establir el ritme dôactualitzacions m®s 

ràpid en milĿlisegons que lôaplicació pot gestionar. Serveix per evitar rebre masses 

actualitzacions si hi ha alguna aplicació que té un ritme molt més elevat del que es 

http://schemas.android.com/apk/res/android
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desitja. En el nostre cas sôevitar¨ emmagatzemar mes punts dels necessaris en els 

recorreguts. Es fixa aquest paràmetre a 3 segons. 

¶ Prioritat  de sol·licitud: Estableix quina prioritat es dóna a les sol·licituds, aquest fet 

que dóna als serveis de Google Play una bona pista de quines fonts sôutilitzaran per 

obtenir la nostres ubicaci·. Existeixen 4 nivells i sôescull el més alt, perquè el segon 

que és PRIORITY_BALANCED_POWER_ACCURACY ens dona una precisió màxima 

de 100 metres (basa principalment el seu posicionament mitjançant la WIFI i la posició 

de les torres de telefonia mòbil). Lôavantatge és que consumeix molt menys bateria 

per¸ no ®s adequat per lôaplicació. El nivell escollit és PRIORITY_HIGH_ACCURACY 

on la majoria de cops sôobtindr¨ la ubicació utilitzant el GPS. 

Tot i utilitzar la prioritat més alta de sol·licitud, al rebre actualitzacions cada 5 segons (màxim cada 3 

degut a altres aplicacions) lôimpacte sobre lô¼s de la bateria ser¨ menor que el dôaplicacions que estan 

actualitzant constantment la ubicaci· com pot ser lô¼s dôun navegador per a vehicles, que a més tenen un 

consum elevat de processador degut a la gestió de gràfics. 

iii)  Obtenci· dôuna clau per poder utilitzar el serveis GoogleApi a Android 

Per utilitzar les APIs de Google a Android, sôha de registrar el projecte de lôaplicació creada a 

Google Developers Console y obtenir una clau dôAPI que sôhaur¨ dôafegir a lôaplicació. El 

tipus de permís que es necessita és una clau dôAndroid. 

Totes les aplicacions dôAndroid estan firmades amb un certificat digital amb una clau privada 

que genera autom¨ticament lôAndroid Studio (debug key) al crear una versió de depuració de 

qualsevol aplicació. Les claus API dôAndroid estan vinculades a parells de paquets i certificats 

específics. Només es necessita una clau per a cada certificat, independentment de la quantitat 

dôusuaris que utilitzin lôaplicació. 

Per obtenir una clau dôaplicaci· Android hem de seguir els següents passos: 

¶ Obtenir la informació del certificat de lôaplicació creada. 

¶ Registrar un projecte a Google Developers Console y afegir el serveis Google API que 

es vulguin utilitzar al projecte creat. 

¶ Crear una clau del tipus Android 

¶ Afegir la clau obtinguda a lôaplicació incorporant un element que hi faci referència 

dins el arxiu Manifest. 

Sôafegir¨ aquesta clau a lôarxiu Manifest dins lôetiqueta <application>  de la següent manera: 
    <meta - data  

        android:name= òcom.google.android.geo.API_KEY ò 

        android:value= òYOUR_API_KEYò/>  

El fet dôutilitzar com.google.android.geo.API_KEY  ens servirà per autentificar diverses 

APIs basades en GoogleMaps. 

 

c) Enregistrament a la Base de Dades 

Per guardar les ubicacions, sôutilitza una base de dades de SQLite que té suport de manera nativa 

dins dôAndroid. Totes els accessos tant de lectura com dôescriptura es faran a trav®s dôun nou proc®s 

asíncron en segon pla per evitar bloquejar el proc®s principal que sôencarrega de la visualitzaci· 

gràfica. Així sôeviten els missatges de que lôaplicaci· no respon, que fan que lôexperiència del 

usuari sigui poc satisfactòria. Per aconseguir aquest objectiu sôutilitza la classe AsyncTask. També 

sôexplica en aquest punt quines dades es guarden i amb quines condicions. 
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i) AsyncTask  

És una classe que permet un ús apropiat i senzill de tasques, en un procés independent, dins el 

procés principal de la interf²cie dôusuari sense bloquejar-la. Permet realitzar operacions en 

segon pla i publicar els resultats sobre el procés de la interfície gràfica sense haver de manipular 

manualment processos. 

Està dissenyat per ser una classe de suport que sôutilitza per fer operacions curtes (uns pocs 

segons).  

Per utilitzar lôAsyncTask sôha de crear-ne una subclasse i sobreescriure com a mínim el mètode 

doInBackground, on es realitzen les operacions en segon pla, i molt freqüentment 

onPostExecute per mostrar el resultat a la interfície dôusuari. Existeixen dos mètodes més que 

no sôhan utilitzat durant la creaci· de lôaplicaci· que son onPreExecute, normalment per 

preparar les tasques, i onProgressUpdate per anar publicant a la interfície gràfica el progrés de 

la tasca. 

A lôhora de enregistrar les dades a la base de dades no sôha de publicar res a la interfície gràfica 

però si que es farà més endavant quan sôhagi de consultar les dades de la base de dades i 

mostrar-les. 

 

(https://developer.android.com/reference/android/os/AsyncTask.html, 2016) 

 

ii)  Dades enregistrades 

Cada cop que ®s grava una nova posici· sôenregistren: 

¶ Latitud i longitud de la ubicació 

¶ Hora, minuts i segons de la captura 

¶ La orientaci· calculada en funci· de lôanterior posici·. 

¶ La distància en metres al anterior punt 

 

Provant lôaplicaci· sôha observat que en alguns casos la precisió del primer punt obtingut no 

era massa bona i lôinici del recorregut quedava lluny de la ubicaci· real. És habitual que al 

obtenir les primeres ubicacions el marge dôerror sigui bastant gran, per sobre dels 100 metres, 

i que aquest es redueix, en pocs segons, a una precisió per sota dels 20 metres. És per això que 

es fixa la condici· de que el primer punt tingui un marge dôerror m¨xim de 20 metres. 

 

d) Comunicaci· amb lôactivitat principal a través de un LocalBroadcast. 

Per comunicar el Servei en segon pla, que sôencarrega dôobtenir les ubicacions, amb lôActivitat 

principal sôha utilitzat un LocalBroadcast. Al no haver implementat un Servei Lligat sôha utilitzat 

aquesta alternativa. Lôaplicaci· funcionaria correctament sense anar mostrant les ubicacions que es 

capten, però el fet de que es vagin mostrant a temps real d·na una experi¯ncia a lôusuari més 

agradable, ja que es veu que lôaplicaci· est¨ funcionant. 

El fet dôutilitzar un receptor-emissor local evita problemes de seguretat que sôhan de tenir en 

compte amb receptor-emissors globals. No sôha de protegir la aplicaci· dôintents dôinfiltraci· amb 

missatges malintencionats, ni es tindran problemes de privacitat amb les dades ja aquestes no seran 

accessibles des dôaltres aplicacions. 

Es crea un receptor dins el mètode onCreate() de lôActivitat principal de la seg¿ent manera: 
// Filtre  amb les accions que volem captar  

IntentFilter filter = new In tentFilter( ACTION_GET_LOCATION_INFO);  

// Creem el  ResponseReceiver  

ResponseReceiver receiver = new ResponseReceiver();  
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// Regi strem el receptor i el filtre  

LocalBroadcastManager.getI nstance(this).registerReceiver( receiver, 

filter);  

Les dades de les ubicacions captades al mètode onLocationChange() del Servei de localització les 

enviarem de la següent manera: 
Intent localIntent = new Intent(Constants.ACTION_GET_LOCATION_INFO)  

.putExtra(Constants.EXTRA_LOCATION, location);  

LocalBroadcastManager.getInstance(this).sendBroadcast(localIntent) ;  

Des de lôActivitat principal, la classe ResponseReciver rebrà els missatges que sôenviµn des del 

Servei i actualitzarà la interfície gràfica amb les noves ubicacions. 

Cal esmentar que aquesta comunicació segueix el patró de programació dirigida a esdeveniments, 

de la que ja hem parlat prèviament, on hi ha un subscriptor i un editor. Però en els exemples descrits 

anteriorment la comunicació era sempre dins una mateixa Activitat, vinculant els esdeveniments 

que poden succeir des de la interfície gràfica i el codi que es vol executar quan això es dóna. Aquí 

la diferència és que la comunicació és entre un Servei i una Activitat, i que és un esdeveniment 

originat per la nostra pr¸pia aplicaci· i no per lôusuari. 

 

e) WakeLock 

La utilització de WakeLock permet mantenir el servei en funcionament tot i que la pantalla estigui 

apagada 

El Servei que va captant les ubicacions funciona en segon pla i es vol que ho segueixi fent tot i que 

la pantalla del dispositiu passi a estar apagada. Per evitar que el Servei sôaturi sôha de utilitzar un 

WakeLock. 

Existeixen diferents tipus de WakeLock: 

¶ Per mantenir la pantalla sempre encesa. És el que utilitzen per exemple les aplicacions que 

visualitzen vídeos. Es declararà el WakeLock amb la etiqueta FLAG_KEEP_SCREEN_ON. 

¶ Per actuar quan es produeix un esdeveniment captat per un BroadcastReceiver. En aquest 

cas es recomana utilitzar WakefulBroadcastReceiver, que és un receptor que pot 

administrar un WakeLock parcial específic per a aquest cas. 

¶ Per mantenir actiu el processador quan no és cap dels dos casos anteriors sôutilitza un 

WakeLock parcial, que ®s el cas de lôaplicació creada. Utilitzarem la etiqueta 

PARTIAL_WAKE_LOCK. 

Es crea una instància dins el mètode onStartCommand()  del nostre Servei: 
PowerManager mgr = 

( PowerManager)getSyste mService(Context.POWER_SERVICE);  

mWakeLock = mgr.newWakeLock(PowerManager.PARTIAL_WAKE_LOCK, 

ñMyWakeLockò);  

I per activar-lo: 
mWakeLock.acquire();  

Perquè funcioni el WakeLock sôha dôafegir el permís al arxiu Manifest. 
<uses - permission android:name= òandroid .permission.WAKE_LOCK ò />  

També es important alliberar aquest bloqueig quan lôaplicaci· deixi dôenregistrar les ubicacions 

per no mantenir el processador actiu innecessàriament, perquè té un impacte negatiu en el consum 

de la bateria del dispositiu. Per alliberar-lo sôutilitza la seg¿ent comanda dins el mètode onDestroy() 

del Servei de localització: 
mWakeLock.release();  
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f) Disseny i creació de la base de dades. 

i) Disseny de la base de dades 

La base de dades ha de permetre enregistrar els punts (ubicacions) per on es va movent el 

dispositiu, i aquests sôhan de poder classificar per recorreguts. Tamb® es vol crear una llista de 

candidats que posteriorment puguem associar, si volem, als recorreguts. Es creen tres taules: 

¶ tracks_table: on es desa la informació dels recorreguts 

¶ trackspoints_table: on sôenregistren les ubicacions que estaran vinculades als diferents 

recorreguts 

candidates_table: on es desen les dades dels candidats El diagrama resultant és el següent: 

 

La relació entre les diferents taules és la següent: 

¶ Cada recorregut pot figurar a un o diversos punts 

¶ Cada punt ha de pertànyer a un recorregut 

¶ Cada recorregut pot tenir associat un candidat 

¶ Cada candidat pot figurar a un o diversos recorreguts 

 

A cada taula es defineixen els camps i el tipus de dades dôaquests. El símbol ñ*ò significa que 

és un camp que no pot ser nul,ñoò que ®s un camp opcional. Els camps amb el s²mbol ñ#ò ®s 

refereixen a que és un camp identificatiu obligatori. En color vermell tenim els camps fan 

referència a valors/claus foranies, és a dir que estan relacionats amb lôidentificador dôuna altra 

taula. El camp en negreta té la propietat de no poder estar duplicat en un altre registre de la 

mateixa taula, és un camp únic. 

De les relacions que hi ha entre les diferents taules, es creen algunes condicions que haurem de 

tenir en compte al manipular la base de dades. 

¶ Per enregistrar qualsevol punt prèviament sôha de crear un recorregut al qual fer 

pertànyer el punt. 

¶ Per esborrar un recorregut primer sôhauran dôesborrar tots els punts que tingui associats 

o el gestor de la base de dades no deixarà esborrar el recorregut. 
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Les dades de longitud i latitud sôemmagatzemen en format de text perqu¯ no hi ha una bona 

compatibilitat entre el format natiu double de Java amb el tipus natiu de double en SQLite. El 

mateix passa amb lôorientaci· i la dist¨ncia al anterior punt que s·n valors del tipus float en 

Java. El que es fa és desar la representació dels valors en una cadenes de caràcters. Després per 

recuperar el valor, quan sigui necessari, es farà la conversió inversa. No és un mètode molt 

òptim però així no hi ha pèrdua de precisió. 

Lôestructura de la base de dades cont® els camps amb la informaci· necess¨ria per lôaplicaci· 

creada, i dôaltres que poder servir a per a futurs usos. Un dôaquests camps ®s la distància entre 

els punts. Aquesta informació no es mostra a lôaplicaci· per¸ pot ser de gran utilitat si més 

endavant sôhagu®s de calcular la dist¨ncia total del recorregut. Sôha triat fer aix² perqu¯ ®s un 

càlcul que es pot realitzar amb facilitat dins el temps que es disposa fins a la següent 

actualització, que serà cada 5 segons normalment i com a molt ràpid cada 3 segons (si hi altres 

aplicacions que actualitzen la seva ubicació amb més freqüència), estalviant així un temps de 

càlcul posterior. Tamb® sôha creat el camp de mark pensant en poder marcar el punts dins el 

recorregut, tot i que no ha estat utilitzat a lôaplicaci· creada. 

El codi en SQLite per a la creació de la base de dades seria el següent: 
PRAGMA foreign_keys = ON;  

CREATE TABLE trackp oints_table (  

tracks_table__id INTEGER NOT NULL ,  

_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT   NOT NULL ,  

latitude TEXT NOT NULL ,  

longitude TEXT NOT NULL ,  

timestamp TEXT NOT NULL ,  

orientation TEXT NOT NULL ,  

dist_previous TEXT NOT NULL ,  

mark INTEGER NOT NUL L ,  

FOREIGN KEY (tracks_table__id) REFERENCES tracks_table(_id)  

);  

CREATE TABLE tracks_table (  

_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT   NOT NULL ,  

date TEXT NOT NULL ,  

number_of_trakpoints INTEGER NOT NULL ,  

track_name TEXT NULL ,  

candidates_table__id INTEG ER NULL ,  

FOREIGN KEY (candidates_table__id) REFERENCES candidates_table(_id)  

);  

CREATE TABLE candidates_table (  

_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT   NOT NULL ,  

name TEXT NOT NULL ,  

surnames TEXT NOT NULL ,  

birht_date TEXT NOT NULL ,  

gender TEXT NOT NUL L ,  

dni_nie TEXT NOT NULL ,  

UNIQUE(dni_nie)  

);  

 

La primera línia és la que habilita que puguin existir relacions foranies dins els camps de les 

taules, així es poden associar recorreguts als punts, i  candidats als recorreguts tal i com sôha 
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descrit al inici dôaquest punt. La resta serveix per crear les taules, els seus camps i la relaci· 

amb els camps dôaltres taules de la base de dades. 

ii)  SQLiteOpenHelper: Gesti· de la base de dades des dôAndroid. 

La classe SQLiteOpenHelper és la encarregada de gestionar les bases de dades en SQLite des 

dôAndroid. Per utilitzar-la sôha de crear una classe que hereti dôaquesta i implementar els 

mètodes onCreate(),onOpen(), onUpdate(), a m®s dôafegir-hi els mètodes de consulta que 

siguin necessaris per manipular la base de dades. També ha estat necessari crear un constructor 

de la classe per definir el nom de la base de dades i la seva versió. 

¶ onCreate(): serveix per crear les taules de la base de dades el primer cop. Si ja està 

creada no es cridarà aquest mètode. 

¶ onOpen(): es crida cada cop que obrim la base de dades. 

¶ onUpdadte(): es crida quan la número de versió es superior al existent. Serveix per dur 

a terme les operacions necessàries per actualitzar a la nova estructura de la base de 

dades. 

En el nom de la subclasse de SQLiteOpenHelper que sôha creat ®s LocationsDBHelper però a 

part de treballar amb aquesta classe tamb® sôhan creat altres classes per poder utilitzar 

posteriorment la a base de dades amb més facilitat dins el codi de lôaplicaci·. Aquestes classes 

són: 

¶ DBTables: És una classe de suport també anomenada classe contracte, on es defineix 

lôesquema de la base de dades. Cont® totes les definicions de les taules, i els seus camps 

(columnes), que sôutilitzen a la base de dades. També hi inclourem les sentències 

necessàries per a la creació de les diferents taules, que seran utilitzades al mètode 

onCreate() de LocationsDBHelper. Tenir tota la informació de la base de dades 

organitzada dins aquesta classe de suport permet una millor lectura del esquema de la 

base de dades. També permet que qualsevol canvi que es faci a la base de dades, com 

per exemple canviar el nom dôuna columna, es propagui de manera automàtica a la 

resta del codi. 

¶ Trackpoint: és una classe de suport per crear els punts (ubicacions) que es desaran. 

També es on es converteixen les dades per a poder enregistrar-les amb el format 

adequat a la base de dades SQLite. 

¶ Candidates: el mateix que lôanterior per¸ pels candidats. 

 

iii)  Cursors 

Al fer una consulta sobre una base de dades, la manera en que es reben les dades ®s traves dôun 

Cursor. El Cursor en si és una interfície pública definida amb una sèrie de mètodes que 

serveixen per poder accedir a la informació. De fet el que es rep al fer una consulta a la base 

de dades ®s una implementaci· dôaquesta interfície. En concret serà un SQLiteCursor. La 

informació dins aquest cursor estarà organitzada en una sèrie de registres que contenen els 

camps que sôhagin reclamat a la consulta. El Cursor t® uns m¯todes que permeten rec·rrer els 

diferents registres per anar obtenint la informació continguda. 

La utilitzaci· dels cursors ser¨ indispensable quan sôhagin de carregar les dades en les diferents 

modalitats de llistes (per exemple ListView) existents dins Android. Seran la peça clau dins 

lôaplicaci· per poder crear els adaptadors necessaris per a que aquestes funcionin. Se´n parlarà 

més endavant. 
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3) Relació entre FRAGMENTS i ACTIVITATS  

Per incloure la visualitzaci· dôuna llistat dels recorreguts a lôActivitat principal haurem dôentendre 

com funcionen els Fragments. 

a) Per què utilitzar Fragments. 

Els Fragments són com petites 

Activitats, que funcionen pel seu 

compte i que es poden utilitzar de 

manera modular dintre les Activitats. 

També poden dur a terme tasques que 

no interactuïn directament amb la 

interfície gràfica. Una de les seves 

aplicacions es reutilitzar el seu codi per 

a diferents casos i adaptar la 

visualització en funció del tipus de 

dispositiu que sôutilitzi. No és el mateix 

presentar la informaci· en una pantalla dôun tel¯fon intelĿligent que en el de una tauleta. Els 

Fragments no s·n una Activitat en si mateixos i sempre necessitaran dôuna Activitat que els 

contingui, sôanomenar¨ Activitat contenidora del Fragment. El cicle de vida del Fragment anirà 

lligat al dôaquesta Activitat. Els Fragments no es declaren al arxiu Manifest però si la seva Activitat 

contenidora. 

A la pantalla principal 

de lôaplicaci· 

existeixen dues zones 

diferenciades: una on 

es mostren les 

ubicacions que es van 

captant en temps real; i 

una altra on es mostra la 

llista de recorreguts que 

tenim emmagatzemats. 

Sôha definit dins la 

plantilla (layout) de 

lôActivitat principal 

una zona on incloure un 

Fragment que 

sôencarregui de mostrar 

la llista de recorreguts (requadre blau cel al centre del mòbil de la imatge). 

Per incloure un Fragment dins una Activitat es pot fer de manera estàtica incloent-lo directament 

el layout, o de manera dinàmica deixant un espai (ViewGroup) dins el layout on després 

programàticament sôhi introduir¨ el Fragment. Dins el codi de lôaplicaci· tots els Fragments han 

estat inclosos de manera dinàmica. Una de les avantatges dôincloure els Fragments de manera 

dinàmica i és que a través del gestor de Fragments (FragmentManager) es podria substituir un tipus 

de Fragment per un altre sense abandonar lôActivat en la que es troben, tot i que no sôha utilitzat a 

lôaplicació creada. 

A m®s dôutilitzar un Fragment a lôActivitat principal de lôaplicaci· per mostrar la llista de 

recorreguts, sôutilitzen a tota la resta dôActivitats. Totes les llistes i visualitzacions funcionen dins 
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de Fragments. De fet per utilitzar Google Maps i Google Street View són indispensables perquè 

funcionen sobre Fragments que sôinclouran dintre les Activitats que es creµn. 

El fet dôutilitzar Fragments dins les Activitats ens obliga en alguns casos a traspassar informació 

de de lôActivitat cap al Fragment. Quan inicialitzem un Fragment de forma din¨mica sôha de tenir 

en compte i es codifica el Fragment perquè sigui capaç de captar les dades que li envia la Activitat 

que lôha creat. Aquesta estrat¯gia sôutilitza cada cop que lôActivitat ha de traspassar dades al 

Fragment que cont® i es lleugerament diferent al trasp¨s dôinformaci· amb Intents que ®s el que 

sôutilitza entre Activitats. 

 

b) Cicle de vida dels Fragments 

El cicle de vida dôun Fragment va lligat al de la seva Activitat contenidora com es pot observar a 

la següent imatge: 

 
 

El fet de que el cicle de vida del Fragment estigui lligat al de lôActivitat vol dir que si lôActivitat 

passa a un estat el Fragment tamb® hi passar¨, per exemple si lôActivitat passa dôestar activa a estar 
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en pausa, el Fragment també passarà a estar en pausa. Hi ha uns mètodes extres per gestionar la 

manera en el que el Fragment és afegit/eliminat a lôActivitat. La resta dôestats tenen la mateixa 

funció que els de lôActivitat. Els mètodes que tenen de més el cicle de vida dels Fragments són: 

¶ onAttach() : Es crida quan el Fragment sôassocia amb lôActivitat. 

¶ onCreateView :  Es crida per crear la jerarquia de visualització del Fragment 

¶ onActivityCreated() : Es crida quan el mètode onCreate() de lôactivitat acaba. 

¶ onDestroyView() : Es crida quan la jerarquia de visualització del Fragment està sent 

destruïda. 

 

c) Llista de recorreguts. Funcionament de les llistes. 

Per mostrar la llista de recorreguts, dins el Fragment creat sôutilitza un ListView. Un ListView és 

un tipus de vista que ens mostra informaci· en una llistat dôelements. Dins el layout del Fragment 

es defineix que contindrà aquest element i dins el codi sôestableix quina informaci· es mostrar¨ en 

aquesta llista. Per poblar la llista amb la informació necessària cal seguir els següents passos. 

¶ Es crea el disseny visual dôun element individual, ®s a dir la plantilla (layout) genèrica en 

la que després es posaran les dades que es vulguin mostrar. 

¶ Es crea un adaptador que farà de pont entre les dades que extraurem de la base de dades en 

un cursor i la plantilla pr¯viament creada. El tipus dôadaptador que es fa servir ®s subclasse 

de CursorAdapter que ja est¨ preparat per rebre les dades tal i com ens ®s convenient. Sôha 

de sobreescriure dos mètodes:  

o newView : on sôestableix quina ®s la plantilla que sôutilitza, ser¨ la que sôha creat 

prèviament 

o bindView : on es defineix com completar la informació de la plantilla amb les dades 

provinents del cursor 

¶ Es vincula lôelement ListView creat al layout mitjançant la següent comanda: 
mTracksList = (ListView) root.findViewById(R.id.tracks_list);  

Dins el layout del Fragment hi ha lôelement ListView que cont® lôatribut: 

android:id= ò@+id/trackpoints_list ò. Aquest identificador ®s el que sôutilitza a 

la comanda findV i ewById  per localitzar la llista i vincular-la al codi. Aquí també hi 

intervé al classe R. És la que dóna suport per poder accedir als recursos, en aquest cas a 

través la etiqueta id , però també permet fer-ho fent accessibles el fitxers que hi ha a les 

carpetes creades dins la carpeta res/  del nostre projecte, on es troben entre altres els 

layouts al directori layout/ , o elements gràfics dins el directori drawable/ . La classe R 

fa de pont entre els recursos i el codi, i permet que hi hagi independència entre la part visual 

i la part lògica. 

¶ Sôassigna lôadaptador creat a llista. 

¶ Es passen les dades en forma de cursor a lôadaptador de la llista perqu¯ es pugui mostrar la 

informació dels recorreguts. 

 

Seguint aquests passos la llista estarà programada per mostrar la informació que contingui el Cursor 

que se li hagi passat, per¸ si la informaci· de la base de dades canvia perqu¯ sôha enregistrat un 

nou recorregut nou sôhaur¨ de tornar a passar el nou Cursor amb la informació actualitzada. 

Cada cop que es passa dôuna Activitat a un altra aquest tipus dôinformaci· sôactualitza perqu¯ es 

passa pel mètode onResume() (tant de lôActivitat com del Fragment) on hi ha una línia de codi que 

actualitza les dades del Cursor. Per¸ al estar la llista dins lôActivitat principal es pot donar el cas en 

que sôenregistri un nou recorregut sense entrar ni sortir en cap moment de lôActivitat. Aquest cas 
















































































































