Lazarus: Disseny i desenvolupament
d’una aplicacié mobil com a suport per
a persones amb problemes de visié

Memoria de Projecte Final de Grau/Master
Master d’Aplicacions Multimédia

Area TFM Professionalitzadora

Autor: Natalia Sanchez Ojeda
Consultor: Sergio Schvarstein Liuboschetz

Professor: Laura Porta Simo

Juny de 2019



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Credits/Copyright

Documentacio

La documentacié d’aquest projecte esta subjecta a una llicencia de Reconeixement-
NoComercial-SenseObraDerivada

3.0 Espanya de CreativeCommons

Aplicacié mobil

© 2019 Natalia Sanchez Ojeda

Reservats tots els drets. Esta prohibit la reproduccié total o parcial d'aquesta obra per
qualsevol mitja o procediment, compresos la impressid, la reprografia, el microfiim, el
tractament informatic o qualsevol altre sistema, aixi com la distribucio d'exemplars mitjangant
lloguer i préstec, sense l|'autoritzacio escrita de l'autor o dels limits que autoritzi la Llei de

Propietat Intel-lectual.

Llibreries, frameworks i altres recursos

L’aplicacié fa us d’'un nombre elevat de llibreries, frameworks i altres recursos de tercers.
Totes aquestes llibreries estan distribuides sota llicéncies opensource tipus MIT, Apache o
similars (en cap cas GPL o de cap altre tipus que impliqui copyleft). Aquestes dependéncies
estan detallades a l'apartat 4. Llenguatges de programacio i APIs utilitzades del Capitol 4:

Desenvolupament, i no es detallen aqui per la seva extensié.

Icones

Alguns dels icones utilitzats es distribueixen de manera gratuita perd l'autor vol que se
'esmenti, aquest és el cas del icones:

Left alignment - Dissenyat per Chanut per Flaticon

Painter palette - Dissenyat per Google per Flaticon

Tags - Dissenyat per Dave Gandy per Flaticon

Calendar, Settings, Danger - Dissenyat per Freepik per Flaticon

2/ 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil
com a suport per a persones amb problemes de visio

FITXA DEL TREBALL FINAL

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una
Titol del treball: | aplicaci6 mobil com a suport per a persones

amb problemes de Visio

Nom de l'autor: | Natalia Sanchez Ojeda

Nom del consultor/a: | Sergio Schvarstein Liuboschetz
Nom del PRA: | Laura Porta Simé
Data de lliurament: | 06/2019

Titulacié o programa: | Master d’Aplicacions Multimedia

Area del Treball Final: | Area TFM Professionalitzadora

Idioma del treball: | Catala

Paraules clau | mobile app, image recognition, speech synthesis

Resum del Treball:

El percentatge de la societat actual amb problemes de visidé no fa més que augmentar,
molts d’aquests problemes es solucionen amb la utilitzacié d’'ulleres graduades pero
d’altres no son possibles de solucionar, ni tan sols millorar d’aquesta manera. Al nostre

pais més d’un 25% de la poblacié té una discapacitat visual.

Les persones que tenen aquests tipus de problemes, es troben grans dificultats en
realitzar tasques del seu dia a dia com identificar objectes, textos i fins i tot, colors.
Sovint, la incognita de no saber si s’esta identificant correctament la realitat, causa que

aquestes persones tinguin major inseguretat en les seves capacitats.

Lazarus sorgeix davant la necessitat de que aquestes persones tinguin major certesa
en el que estan identificant. El seu objectiu és proporcionar una eina que pugui ajudar-

los en tasques senzilles pero alhora importants de la seva vida diaria.

Per tal d’aconseguir una aplicacié senzilla d’utilitzar perod totalment funcional, s’ha
treballat basant-se en les guies proporcionades per Material Design per a realitzar un
disseny accessible i intuitiu seguint una metodologia agil que ha permés assolit tots els

objectiu plantejats a l'inici del projecte.

Els resultats obtinguts d’aquest projecte son satisfactoris ja que s’ha aconseguit una
aplicacié per Android totalment funcional i Gtil per a realitzar tasques de
reconeixement d’'imatges que proporcionen els resultats a través de la lectura en veu

alta.
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Abstract:

The percentage of community with vision problems is increasing. Many of these
problems are solved using graduated glasses, but others are not possible to solve. In

our country more than 25% of the population have a visual disability.

People with these types of problems have difficulties doing their daily tasks such as
identifying objects, texts and even colors. Often, the question of not knowing if the reality

is correctly identified, causes these people to have greater insecurity in their abilities.

Lazarus appears from the need for these people having greater certainty in what they
are identifying. Lazarus objective is to provide a tool that can help them in simple but at

the same time important tasks of their daily life.

In order to achieve a simple but functional application, its work with the guides
provided by Material Design to make an accessible and intuitive design. Also, working

with an agile methodology, has made possible to achieve all planned objectives.

The results of this project are satisfactory because a totally functional and useful
application for Android has been achieved to perform image recognition tasks that

provide results through reading aloud.
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There may be people who have more talent than you,
but there's no excuse for anyone to work harder than you do

Derek Jeter
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Abstract

The percentage of community with vision problems is increasing. Many of these problems are
solved using graduated glasses, but others are not possible to solve. In our country more than

25% of the population have a visual disability.

People with these types of problems have difficulties doing their daily tasks such as identifying
objects, texts and even colors. Often, the question of not knowing if the reality is correctly

identified, causes these people to have greater insecurity in their abilities.

Lazarus appears from the need for these people having greater certainty in what they are
identifying. Lazarus objective is to provide a tool that can help them in simple but at the same

time important tasks of their daily life.

In order to achieve a simple but functional application, its work with the guides provided by
Material Design to make an accessible and intuitive design. Also, working with an agile

methodology, has made possible to achieve all planned objectives.

The results of this project are satisfactory because a totally functional and useful application
for Android has been achieved to perform image recognition tasks that provide results through

reading aloud.

Resum

El percentatge de la societat actual amb problemes de visié no fa més que augmentar, molts
d’aquests problemes es solucionen amb la utilitzacié d’'ulleres graduades pero d’altres no son
possibles de solucionar, ni tan sols millorar d’aquesta manera. Al nostre pais més d’un 25%

de la poblacio té una discapacitat visual.

Les persones que tenen aquests tipus de problemes, es troben grans dificultats en realitzar
tasques del seu dia a dia com identificar objectes, textos i fins i tot, colors. Sovint, la incognita
de no saber si s’esta identificant correctament la realitat, causa que aquestes persones tinguin

major inseguretat en les seves capacitats.

Lazarus sorgeix davant la necessitat de que aquestes persones tinguin major certesa en el
que estan identificant. El seu objectiu és proporcionar una eina que pugui ajudar-los en

tasques senzilles pero alhora importants de la seva vida diaria.
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Per tal d’aconseguir una aplicacio senzilla d’utilitzar pero totalment funcional, s’ha treballat
basant-se en les guies proporcionades per Material Design per a realitzar un disseny
accessible i intuitiu seguint una metodologia agil que ha permés assolit tots els objectiu

plantejats a l'inici del projecte.

Els resultats obtinguts d’aquest projecte son satisfactoris ja que s’ha aconseguit una aplicacié
per Android totalment funcional i util per a realitzar tasques de reconeixement d’imatges que

proporcionen els resultats a través de la lectura en veu alta.

Paraules clau

mobile app, image recognition, speech synthesis, vision problems, Cordova, Android
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Notacions i Convencions

En aquesta memoria s’ha utilitzat un unica tipus de font i s’han fet servir el format negreta i el

cursiva per diferenciar el tipus de contingut.

Arial per al text del document

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789

Arial negreta per als titols d’apartats i algunes paraules clau dins el cos del document

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789

Arial cursiva per a paraules en llengua estrangera dins el cos del document

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklimnopqrstuvwxyz
0123456789

Arial negreta i cursiva per a titols dins dels apartats

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789

Les instruccions de la linia de comandes es mostren en Arial cursiva dins d’'un quadre de

text amb el fons gris per identificar-les. Per exemple:

cd lazarus

cordova platforms add android
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Capitol 1: Introduccio

1.Introduccio

Cada cop, un percentatge més alt de la societat actual té algun problema de visid, molts es
solucionen amb la utilitzacié d’ulleres graduades perd d’altres no sén possibles de solucionar,
ni tan sols millorar d’aquesta manera. Aquestes persones poden ser persones que pateixen
dificultats en realitzar tasques relacionades amb el sentit de la vista o persones amb
discapacitats visuals diagnosticades. Al nostre pais més d’'un 25% de la poblacio té una

discapacitat visual.

Les persones que tenen aquests tipus de problemes, es troben grans dificultats en realitzar
tasques del seu dia a dia com identificar objectes, textos i fins i tot, colors. Sovint, la incognita
de no saber si s’esta identificant correctament la realitat, causa que aquestes persones tinguin

major inseguretat en les seves capacitats.

Lazarus sorgeix davant la necessitat de que aquestes persones tinguin major certesa en el
que estan identificant. El seu objectiu és proporcionar una eina que pugui ajudar-los en

tasques senzilles pero alhora importants de la seva vida diaria.

Per tal d’aconseguir una aplicacioé senzilla d’utilitzar perod alhora totalment funcional, s’ha
treballat basant-se en les guies proporcionades per Material Design per a realitzar un disseny
accessible i intuitiu. En la part més funcional, s’ha realitzat una integracié amb APIs de Google
que ha fet possible explotar les dades obtingudes de la poténcia de I'analisi d'imatges i alhora,

ha proporcionat un gran rendiment i temps de resposta adequat per a cada funcionalitat.

En el terreny personal, I'impuls per decidir-me per aquest tema va ser degut a que un familiar
molt proper ha estat diagnosticat recentment amb un problema de visié greu que, no se sap

en quin grau, perd degenerara en ceguera.
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2. Descripcié

La tematica d’aquest projecte esta enfocada al reconeixement d’'imatges mitjancant I'AP/
Cloud Vision de Google per poder desenvolupar una aplicacié hibrida per a Android, utilitzant
el framework Apache Cordova, amb funcionalitats que pugui ser Utils per a persones amb

problemes de visio6.

Les possibilitats que ofereix aquesta APl son molt amplies per aixo el projecte es centrara en

el reconeixement de tipus d’elements i informacié concreta que es pot extreure d’una imatge.

A més de les funcionalitats sorgides de la poténcia que ens dona el reconeixement d’'imatges,
I'aplicacio permetra els usuaris personalitzar parametres com l'idioma per defecte, el to de

veu de la lectura en veu alta, la velocitat de lectura i si vol una veu femenina o masculina.

En el mercat actual, les aplicacions que treballen amb aquest tipus de tecnologia, ofereixen
una unica funcionalitat relacionada amb el reconeixement d’imatges mentre que aquest
projecte combina diferent tipus d’informacio resultant del reconeixement d’imatges per poder

oferir el major nombre de funcionalitats Gtils per a I'aplicacio.

També es troba que la majoria d’aquestes aplicacions, utilitzen la funcionalitat TalkBack per
a la lectura en veu alta, que no només s’activa per una aplicacié concreta siné que s’ha
d’activar per totes i pot ser una mica pesat ja que interfereix en la usabilitat del dispositiu
mobil, mentre que Lazarus utilitza el SDK de Google de TextToSpeech (TTS) ja instal-lat als

dispositius.

El que es vol aconseguir en aquest projecte és realitzar totes les fases d’analisi, definicio,
disseny i implementacié d’una aplicaci6 mobil amb I'objectiu de tenir com a resultat una

aplicacio real que pugui oferir funcionalitats Utils a les persones amb problemes de visio.
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3. Objectius generals

A continuacio s’exposen els objectius definits per a aquest projecte.

3.1 Objectius principals

Objectius de I'aplicacié/producte/servei:

Dissenyar i implementar una aplicaci6 mobil que serveixi com a suport per les
persones amb problemes de visid, oferint-los aixi, una eina d’ajuda que pugui facilitar

algunes de les seves tasques diaries.

Analitzar les aplicacions que actualment es consideren d’interés general per a les
persones cegues per detectar les oportunitats de millora i poder oferir noves

funcionalitats complementaries a les ja existents en una Unica aplicacio.

Oferir funcionalitats utils i facils d’utilitzar mitjangant una interficie amigable, senzilla i
neta i que el seu disseny sigui estandard per a no sortir del que les persones a les que

es destina l'aplicacioé coneixen.

Proporcionar una aplicacio per a Android estable i eficient que utilitzi els recursos del
dispositiu adequadament per a poder oferir un rendiment 6ptim i velocitat de resposta

adequada, tenint en consideracio els temps de resposta de les integracions externes.

Crear una identitat visual propia per a que I'aplicacio pugui ser reconeguda.

Objectius per al client/usuari:

Dissenyar una aplicacio senzilla i intuitiva que proporcioni facilitat d’ds i pugui ser tan
accessible com sigui possible, amb I'objectiu de minimitzar la corba I'aprenentatge de

l'usuari i evitar que desisteixi del seu Us per excessiva complexitat.

Proporcionar una aplicacié Android que pugui ser instal-lada en la majoria de versions
del sistema operatiu Android a fi d’evitar que hi hagi problemes d’incompatibilitat entre

versions i dispositius.

Objectius personals de l'autor del TFM-P:

Integrar els coneixements que he adquirit durant la carrera i utilitzar principalment els
coneixements en desenvolupament web adquirits durant les assignatures de

Tecnologies i Eines per desenvolupament web i Eines avangades d’'HTML i CSS.

Desenvolupar amb éxit les fases del projecte aplicant la metodologia del disseny
centrat en l'usuari i els coneixements adquirits en I'assignatura Disseny d’interficies

interactives.
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o Portar a la practica els coneixements en programacio d’aplicacions mobils hibrides

amb el Framework Apache Cordova adquirits de manera autodidacta.
3.2 Objectius secundaris
Objectius addicionals que enriqueixen el TFM-P:
¢ Implementar I'aplicacioé de manera que faciliti la possible extensié de plataforma a iOS.
e Preparar I'aplicacioé per a que es pugui integrar el multi idioma de manera facil.

e Oferir un producte atractiu i util per a que alguna organitzacié o fundacio relacionada
amb el col-lectiu al que va destinada es pugui interessar i pugui arribar a publicar-se

sense haver de patir per les despeses de les API externes.
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4. Metodologia i procés de treball

L’estratégia escollida per al projecte ha estat la de realitzar un desenvolupament d’un
producte completament nou per poder implementar aquelles funcionalitats que s’han cregut
convenients. D’aquesta manera, es té més flexibilitat per a implementar-les tal com es vol
sense dependre de tercers, només per obtenir les dades perd no per a treballar-les i

presentar-les.

Per dur a terme aquest desenvolupament de I'aplicacié s’ha utilitzat SCRUM, una coneguda
metodologia agil. La metodologia agil basa I'execucié del projecte en entregues rapides i
continues, junt amb una planificacié temporal exhaustiva i rigorosa. Tot aixd, permet que la

reaccié davant possibles canvis o rectificacions sigui més dinamica, agil i efectiva.

El projecte s’ha dividit en diversos sprints, coincidint amb un per cada entrega a realitzar, i
per cada sprint, s’han detallat les tasques a realitzar dins del mateix. Al llarg del projecte s’han
anat seguint aquestes tasques i, en ocasions, s’han vist alterades en quant a temps i, fins i
tot, s’ha hagut d’incloure una nova tasca que no s’havia previst inicialment. No obstant, com
que s’ha treballat amb aquesta metodologia agil, no ha hagut problemes per adaptar-se als

canvis inesperats que han anat sorgint.

Les primeres tasques realitzades al projecte han estat molt tedriques ja que es necessitava
definir de la millor manera possible totes les funcionalitats de I'aplicacio, els fluxos de
navegacio i I'arquitectura de la mateixa, aixi com les integracions a realitzar amb APIs de
tercers. Amb tota la teoria ben definida, les tasques d’'implementacio i integracid han estat

més senzilles ja que es tenia una idea concreta del flux a seguir per cada funcionalitat.

Durant I'execucido dels sprints que integraven les tasques d’implementacié, s’han
desenvolupat scripts per automatitzar la generacié de 'aplicacio i integrar-la en el procés de
compilacid. Aquest és el cas del hook utilitzar abans de la compilacié per poder obtenir els

arxius de codi compilats i minimitzats per millorar la carrega de I'aplicacio.

Per cada sprint finalitzat, s’ha obtingut com a resultat un entregable que s’ha lliurat al consultor
del projecte i aix0 ha fet possible la obtencio de feedback real sobre el producte i la possibilitat

d’introduir canvis i millores atenent els seus comentaris.
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La planificacié del TFM-P es divideix en diferents fites marcades pels entregables que s’han

de realitzar al llarg del projecte. Cadascuna de les fites es composa de diverses tasques a

realitzar que permeten el desenvolupament de manera ordenada i amb objectius concrets.

Les fites corresponents al projecte son:

e Debat

e PAC 1: Proposta

e PAC 2: Mandat del projecte i planificacié

e PAC 3: Entrega 1

e PAC 4: Entrega 2

¢ PAC 5: Tancament

A continuacio es presenta el cronograma resultant de la planificacié inicial del projecte.

N°| Titol Durada |  Inici Fi T1/2019 T2/2019
esperat | esperat | 2 3 4 5
0 v Lazarus 107d  20/2/19  7/6/19 ERT
1 vDebat 6d  20/2/19  26/2/19 Debat g—9
2 Escollir tematica i tipus de projecte 2d 20219 22/2119 Escoll tematica | tipus de projecte (0]
3 Exposar i debatre sobre les idees inicials 2d  22/2119  24/2/19 | Exposaridebatre sobre les idees inicials ()
4 Aprovaci6 del projecte 2d 24219 26/2/19 Aprovacié del projecte (0}
5 v PAC 1: Proposta 10d 26/2/19  8/3/19 PAC 1: Proposta J;~
6 Proposta de titol 1d 272019 27/2119 Proposta de titol (]
7 Paraules clau 1d 28/2/19  28/2/19 Paraules clau (]
8 Resum de la proposta 4d 1319 4319 Resum dola proposta ()
9 Justificacié | motivacié 3ad 5/3/19  7/3/19 Justificacié | motivacié ()
10 Bibliografia 1d 8/3/19  8/3/19 Biblografia (]
11 v PAC2: Madat del projecte i planificacié 10d 9/319  18/3/19 PAC2: Madat del projecte i planificacié (===
12 Estat de l'art 2d 9/319  10/3/19 Estatdelat (]
13 Analisi de mercat ad 113119 13/3/19 Andlisi de mercat ()
14 Obijectius | abast 2d 14/3119  15/3/19 Objectius iabast ()
15 Planificaci6 2d 16/3119  17/3/19 Planificacié ()
16 Bibliografia 1d 183119 18/3/19 Bibliografia ]
17 v PAC3: Entrega 1 28d 19/3/19  15/4/19 PAC3: Entrega 1 k/—\/—‘
18 Analisi i definicié del problema 2d 19/3119  20/3/19 Analisi | definicié del problema (0]
19 Definicié de I'usuari i les seves necessitats 4d 21319 243119 Definicid de Iusuari | les seves necessitats () ‘
20 Definicié de I'arbre de navegacié 2d 25319 26/3/19 Definicié de I'arbre de navegacié (0]
21 Definici6 del flux de I'aplicacié 3d 27319 29/3/19 Definicié del flux de I'aplicacié. () ‘
22 Definici dels diagrames de sequiéncia 4d 30319 2/4/19 Definicié dels diagrames de sequiéncia  (— )
23 Creaci6 del prototipus a baix nivell 5d 3419 7/4119 Creaci6 del prototipus a baix nivell () ‘
24 Disseny del frontend de I'apliciacio 8d 8/4/19  15/4/19 Disseny del frontend de Fapliciacié ()
25 Redacci6 informe de treball 28d 19/3/19 15/4/19 Redaccié informe de treball |:\
26 v PAC 4:Entrega2 28d  16/4/19  13/5/19 PAC4:Entrega 2 @
27 Implementacié frontend de I'aplicacié sense interoperabilitat 6d 16/4/19  21/4/19 Implementacié frontend de I'aplicacié sense interoper... ()
28 Integracié API Cloud Vision i Translate 2d 22/4/19 23/4/19 Integracié API Cloud Vision i Translate O
29 Desenvolupament plugin cordova amb SDK TextToSpeech 54 24/4/19  28/4/19 Desenvolupament plugin cordova amb SDK TextToSp... ()
30 Desenvolupament funcionalitats de I'aplicacié 12d  29/419  10/5/19 O deaplicacié ()
31 Testing ad 11/5/19  13/5/19 Testing ()
32 Redacci6 informe de treball 28d  16/4/19  13/5/19 Redaccié informe de treball ()
33 v PAC 5: Tancament 25d  14/5/19  7/6/19 PAC 5: Tancament (=)
34 Tancament del producte 5d 145119 18/5/19 Tancament del producte ()
35 Redaccié memoria 10d  19/5/19  28/5/19 Redaccié memoria )
36 Preparar presentacié 104 29/519 7619 Preparar presentacié ()

Diagrama 1: Diagrama de Gantt que indica la planificacié inicial del projecte
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Conforme el projecte ha anat avangant, la planificacio inicial prevista s’ha anat ajustant pel

que fa a la durada d’algunes tasques perod sense afectar a les entregues marcades

inicialment, només en l'entrega final que s’ha avangat un parell de dies. També s’ha hagut

d’incloure una tasca més que no estava prevista perd no ha suposat cap retard en la

planificacio.

N°| Titol Durada | Inici esperat | Fi esperat T1/2019 T2/2019
1 2 [ 3 4 5
0 v Lazarus 107d  20/2/19 6/6/19 (=T
1 vDebat 6d 20/2/19 26/2/19 Devet =9
2 Escollir tematica i tipus de projecte 2d 20/2/19 221219 Escollr tematica i tipus de projecte (0]
3 Exposar | debatre sobre les idees inicials 2d 22/2/19 24/2/19 | Exposar i debatre sobre les idees inicials ()
4 Aprovacié del projecte 2d 24/2/19 26/2/19 Aprovacié del projecte ()
5 v PAC 1: Proposta 10d 26/2/19 8/3/19 RO e Cl:f
6 Proposta de titol 1d 27/2/19 27/2/19 Proposta de titol (]
7 Paraules clau 1d 28/2/19 28/2/19 Paraules ciau (]
8 Resum de la proposta 4d 113119 413119 Resum dela proposta ()
9 Justificacié i motivacio 3d 5/3/19 713119 Justifcacié | motivacié ()
10 Bibliografia 1d 8/3/19 8/3/19 Bibliografia [
11 v PAC2: Madat del projecte i planificacié 10d 9/3/19 18/3/19 G e SRR T T2 O ———— R
12 Estat de I'art 2d 9/3/19 10/3/19 Estatdelat (0
13 Analisi de mercat 3d 11/3/19 13/3/19 Anisi de mercat ()
14 Objectius | abast 2d 14/3/19 15/3/19 Objectus i abast ()
15 Planificacié 2d 16/3/19 17/3/19 Planificacié (7]
16 Bibliografia 1d 18/3/19 18/3/19 Biblografia (]
17 v PAC3:Entrega 1 28d 19/3/19 15/4/19 e
18 Analisi | definicié del problema 2d 19/3/19 20/3/19 Analsi | definicio del prodlema (1)
19 Definici6 de I'usuari i les seves necessitats 4d 21/3/19 24/3/19 Definicié de l'usuari | les seves necessitats ()
20 Definici6 de I'arbre de navegacié 2d 25/3/19 26/3/19 Definicié de 'arbre de navegacié (0]
21 Definici6 del flux de I'aplicacié 3d 27/3/19 29/3/19 Definicié del flux de Iaplicacio ()
22 Definicié dels diagrames de seqiiéncia 4d 30/3/19 2/4/19 Definicié dels diagrames de sequéncia ()
23 Creaci6 del prototipus a baix nivell 3d 3/4/19 5/4/19 Creaci6 del prototipus a baix nivell ()
24 Disseny del frontend de I'apliciaci 10d 6/4/19 15/4/19 Dissony del frontend de faplicacis. ()
25 Redacci6 informe de treball 28d 19/3/19 15/4/19 Redacci6 informe de treball ()
26 v PAC 4: Entrega 2 28d 16/4/19 13/5/19 PAC 4:Entrega2  (r———————
27 Implementaci frontend de I'aplicaci6 sense interoperabilitat 6d 16/4/19 21/4/19 frontend de I oper... ()
28 Integracié API Cloud Vision i Translate 2d 22/4/19 23/4/19 Integracié API Cloud Vision | Transiate (0]
29 Desenvolupament plugin cordova amb SDK TextToSpeech 3d 24/4/19 26/4/19 Desenvolupament plugin cordova amb SOK TextToSp... ()
30 Desenvolupament funcionalitats de I'aplicacio 12d 27/4/19 8/5/19 de laplicacié ()
31 Integracié plugin TTS amb funcionalitats de I'aplicacié 2d 9/5/19 10/5/19 Integracié plugin TTS amb funcionaltats de apicacié (1)
32 Testing 3d 11/5/19 13/5/19 Testing ()
33 Redacci6 informe de treball 28d 16/4/19 13/5/19 Redaccié informe de treball ()
34 v PAC 5: Tancament 23d 14/5/19 5/6/19 PAC 5: Tancament  @r———————y)
35 Tancament del producte &d 14/5/19 21/5/19 Tancament del producte ()
36 Redaccié memoria 7d 22/5/19 28/5/19 Redaccié membria ()
a7 Preparar presentacié 8d 29/5/19 5/6/19 Proparar presentacié ()

Diagrama 2: Diagrama de Gantt que indica la planificacié final del projecte
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6. Pressupost

A continuacié es mostra el pressupost del projecte realitzat, tenint en compte les hores de
dedicades a cada fase del projecte, la utilitzacié de productes de tercers que s'integren al

projecte i 'equipament técnic que ha calgut per realitzar-lo.

Concepte Hores Preu/Hora Total
Definicié del projecte 40 30,00 € 1.200,00 €
Analisi i disseny funcional 120 35,00 € 4.200,00 €
RECURSOS Disseny de I'aplicacio 60 30,00 € 1.800,00 €
Maquetacio de I'aplicacié 45 30,00 € 1.350,00 €
Desenvolupament 180 45,00 € 8.100,00 €
API Cloud Vision - - 8,00 €

API

API Translation - - 18,00 €
EQUIPAMENT Dispositiu Android - - 100,00 €

Taula 1: Pressupost del projecte Lazarus

Als recursos humans que han intervingut al projecte se’ls ha aplicat diferent preu/hora segons
la tasca sobre la que han treballat. Per a la definicié del projecte i el disseny i la maquetacio
de I'aplicacié s’ha aplicat un preu de 30€/h mentre que a I'analisi i al disseny funcional se’ls
ha aplicat un preu de 35€/h. Les hores de desenvolupament de I'aplicacié han estat a les que

s’ha aplicat un preu/hora més elevat, de 45€/h.

D’altra banda, hi ha la utilitzacié d’APls de tercers que s’integren amb l'aplicacié com sén I'API

Cloud Vision i Translate de Google que tenen un cost per peticions.

- APICloud Vision. S’ha aplicat la segona franja de preus que té entre 1001 i5.000.000
unitats al més. Cada servei d’'aquesta API té un cost, aixi per a la deteccié d’etiquetes,
de text, de propietats de la imatge i de text en un document s’aplica 1,50 USD mentre
que per a la localitzacié d’objectes s’aplica 2,25 USD. Aquest cost s’ha arrodonit a 8€

amb el canvi de divisa.

- API Translation. S’aplica 20 USD per cada milié de caracters. Per arrodonir el canvi

de divisa s’ha arrodonit a 18€.

Per ultim, 'equipament utilitzat que es reflexa en el pressupost és el dispositiu Android utilitzat

per realitzar les proves i la implementacié de I'aplicacio.
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7. Estructura de la resta del document

El Capitol 2 presenta I'analisi de mercat realitzat que inclou detalls de les aplicacions
actualment existents que contenen alguna de les funcionalitats que s’implementen a aquest
projecte o similars. En aquest capitol també s’analitza el public objectiu fent servir dades

estadistiques reals per elaborar els perfils d’'usuaris i es determina I'abast del producte.

El Capitol 3 inclou el disseny de I'aplicacié. Per una banda, es mostra I'arquitectura general
de l'aplicacié aixi com els diagrames de flux, navegacié i sequéncia que defineixen el
funcionament de I'aplicacié. D’altra banda, es mostra el disseny grafic i els estils dissenyats

durant el projecte i que s’utilitzen a I'aplicacio.

El Capitol 4 descriu la fase de desenvolupament del projecte on hi ha I'arquitectura interna de
I'aplicacio i els components principals de I'estructura de I'aplicacié. També s’especifiquen els

llenguatges de programacio i les APlIs utilitzades en aquesta fase del projecte.

El Capitol 5 recull les instruccions d’us de I'aplicacio i els prototips a baix i alt nivell de la
mateixa. També inclou les proves de test realitzades per les diverses funcionalitats que

proporciona I'aplicacié.

El Capitol 6 tanca la memoria amb les conclusions del projecte i les possibles linies de futur

per a I'evolucio de I'aplicacio.
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Capitol 2: Analisi

1. Estat de I'art

A la societat actual, els dispositius mobils sén una part indispensable de la vida diaria de les
persones. L’us d’aquest tipus de dispositius no deixa d’incrementar-se i s’estima que I'any
2018 el nombre d’usuaris de dispositius mobils al mon puja a més de 5 mil milions, aixo vol

dir que més de la meitat de la poblacié mundial ja compta amb un dispositiu mobil.

Aquests dispositius han passat a ser I'eina a la que recorrem en primera instancia per gairebé
totes les nostres necessitats. Davant aquest escenari, és facil pensar que qualsevol eina que
es vulgui oferir a la societat hauria de ser a través d’aquests dispositius ja que, d’aquesta
manera, es proporcionaria ajuda sense necessitat de que les persones utilitzin cap tipus de
dispositius especial. Per exemple, abans una persona havia de dur un navegador GPS per

guiar-se i un teléfon per trucar mentre que ara pot utilitzar el GPS des del seu propi telefon.

Al mercat actual dels dispositius mobils destaquen dos sistemes operatius per sobre de la
resta, aquests son Android i iOS. Segons dades del tercer quart del 2018 analitzades per
I'International Data Corporation, Android representa un 86,8% del mercat i iOS un 13,2%

mentre que els altres sistemes operatius han desaparegut de les estadistiques.

En quant a marques, el sistema operatiu Android és utilitzat per diversos fabricants com
Samsung, Huawei, ZTE, entre d’altres, i cada fabricant inclou canvis i personalitzacions al
sistema operatiu perd, en essencia, aquest continua sent Android. Per contra, iOS és utilitzat

en exclusiva per Apple.

Pel que fa al desenvolupament d’aplicacions mobils, actualment existeixen diversos tipus:

- Aplicacions natives. Aquestes aplicacions estan desenvolupades per funcionar en
una plataforma concreta amb un llenguatge especific. Per exemple, llenguatge JAVA
per Android i ObjectiveC o Swift per a iOS.

Aquest tipus d’aplicacions tenen [lavantatge de poder accedir a moltes
caracteristiques i funcionalitats del dispositiu com la camera, 'agenda, el microfon, la
galeria d'imatges... pero el major inconvenient que tenen és que tenen un major cost

de desenvolupament.

- Aplicacions web i aplicacions hibrides. Aquestes aplicacions estan
desenvolupades amb tecnologies i llenguatges estandards web que fan que puguin

funcionar en qualsevol sistema operatiu dels dispositius mobils.
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Aquest tipus d’aplicacions tenen I'avantatge de que només cal desenvolupar un unic
projecte per tenir una aplicacié per diverses plataformes. No obstant, el seu major
desavantatge és que no es pot accedir a totes les funcionalitats i caracteristiques dels
dispositius, en el cas de les aplicacions web i, en el cas de les aplicacions hibrides, es

necessari la utilitzacio de plugins que utilitzen llenguatge natiu.

En I'ambit del reconeixement d’imatges, actualment Google és qui més ha utilitzat aquesta
tecnologia per aplicar-la als seus productes. Tot i que grans empreses com Amazon o

Microsoft també estan treballant-la.

Un clar exemple d’aplicacio que utilitzi aquesta tecnologia, es pot trobar en 'aplicacié Google
Photos que té un cercador d’imatges que el que fa és trobar les imatges mitjangant una o
diverses paraules que l'usuari escrigui. Aquesta cerca és el resultat de I'analisi i catalogacié
de les imatges que l'usuari puja al seu compte. També a les xarxes socials trobem aquest
reconeixement d’imatges per saber si una imatge és violenta o de contingut sexual i retirar-la

del compte d’'un usuari.

Les possibilitats d’aplicacié d’aquesta tecnologia en diversos ambits sén molt amplies. Per
exemple, es podria aplicar en 'ambit de 'educacié per ajudar els estudiants d’art a reconéixer
caracteristiques de les pintures de diversos pintors, en I'ambit de I'agricultura o jardineria per
poder identificar el tipus d’insecte o plaga que té una collita determinada o en I'ambit de la
salut per identificar efectes secundaris dels medicaments o per a que serveixen. De fet, és
molt possible que es pugui aplicar a qualsevol ambit sempre que s’adapti el tractament de la

informacio obtinguda a les diverses possibles aplicacions.

D’entre tots els ambits possibles, el projecte es centrara en 'ambit del sentit de la vista per
intentar proporcionar una eina util per ajudar a les persones que tinguin problemes de visio.
L’estudi de I'estat indica que una de les eines que actualment tothom utilitza a la seva vida
quotidiana és un dispositiu mobil, per aixd el projecte es presenta com una oportunitat per

proporcionar una nova eina a través d’ell.

Actualment hi ha diverses aplicacions que pretenen ajudar també al col-lectiu al que es
dirigeix el projecte proporcionant informacio a I'usuari sobre un element fotografiat o la lectura
d’un llibre perd no hi ha cap que proporcioni informacié a través de la lectura en veu alta de

text extret d’'una imatge o que ajudi a 'usuari a saber si un producte esta caducat.

A continuacio es mostra un repas del mercat actual per veure les possibilitats que ofereixen
les aplicacions existents i quines oportunitats de millora es presenten per a aplicar a aquest

projecte.

25/ 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

2. Analisi del mercat

Actualment, el mercat de les aplicacions mobils és molt ampli i es solen trobar diverses
alternatives d’aplicacions que ofereixen funcionalitats similars o que es centren en un mateix

public objectiu.

Pel que fa a les aplicacions destinades al col-lectiu amb problemes de visi6, trobem diverses
aplicacions per als dispositius mobils que combinen la facilitat d’'ds amb I'accessibilitat. No

obstant, gairebé totes aquestes aplicacions existents es centren en una unica funcionalitat.

L’objectiu d’aquest projecte és poder conviure amb aquestes aplicacions i fins i tot, poder
postular-se a ser una alternativa a alguna d’aquestes. El punt fort de Lazarus el trobem en
qué una unica solucié engloba diverses funcionalitats, proporcionant aixi una Unica eina per

a realitzar diverses tasques i no haver de tenir dos o tres aplicacions instal-lades al mobil.

2.1 Comparativa de la competéncia

Amb l'objectiu de poder comparar les aplicacions que existeixen al mercat actual amb
Lazarus, s’ha partit d’aplicacions considerades d’interés general per a les persones cegues i
gent gran per I'Organitzacié Nacional de Cecs Espanyols (ONCE) en una publicacié al seu

blog oficial. S’han considerat només aquelles ofertes per a la plataforma Android.

TapTapSee

Es tracta d’una aplicacié gratuita que descriu el contingut d’'una imatge. Aquesta descripci6
es realitza fent una foto directament des de l'aplicaci6 o seleccionant-la des del propi
dispositiu, opcions que es seleccionen mitjancant les pestanyes superiors. També permet

compartir la imatge i realitzar configuracions de la camera.

Per poder escoltar la descripcié d’'una imatge, s’ha d’habilitar la funcionalitat TalkBack, una
opcid d’accessibilitat oferta per Google inclosa als dispositius Android que llegeix els elements

gue hi ha a la pantalla del dispositiu.

El disseny que ofereix és molt senzill ja que la camera ocupa el 95% del temps d’Us de
I'aplicacio. Pel que fa a la usabilitat, es troba que els textos de les pestanyes no estan ben

traduits i porten a confusio.
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GG Q & 11100% M 12:14 @R Q ¢ =11 100% B 12:14

( E TapTapSee repeticion biblioteca cuota

TaplapSse

Politica de privacidad

Condiciones de uso

contactenos

TalkBack esté Desactivado

Version: 3.3.4.3

Con el fin de escuchar las descripciones Activar sonido de
de las imagenes tomadas, por favor, enfoque automatico
habilite TalkBack en la configuracion del

dispositivo Activar flash de la

camara -
Aceptar Save Picture to gallery -

Enable Full Screen
Mode

Imagen es 2 taza de ceramica negra

Flgura 1: Av!s de que TalkBack Figura 2: Pantalla configuracions de Figura 3: Resultat de P'analisi d'una
esta desactivat a TapTapSee TapTapSee ;
imatge a TapTapSee
TextGrabber

Es tracta d’una aplicacié que converteix el contingut d’'una imatge o video en text i permet la
possibilitat de traduir el text obtingut si 'usuari t& un compte Premium, amb el compte gratuit
només permet realitzar 3 usos. Aquest compte Premium ofereix també més funcionalitats

addicionals com reconeixement d’'imatges i traduccions offline.

L’obtencié del text es realitza prenent una foto o enregistrant un video directament des de
I'aplicacié o seleccionant-los des del propi dispositiu. Com que la traduccié d'un video es

realitza directament mentre I'usuari I'enregistra el text obtingut &€s una mica erroni.

Un cop realitzada la foto, I'aplicacio permet retallar-la per si s’ha d’excloure alguna part de la
imatge i seleccionar el llenguatge d’origen del text. L’aplicacié permet traduir el text obtingut

(funcionalitat Premium) o guardar el text com una nota dins la propia aplicacio.

La usabilitat d’aquesta aplicacié és molt bona i ofereix facilitats a I'usuari per a utilitzar-la. El

primer cop que s’executa, mostra un tutorial que aporta informacio clara.
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iTu dinero va en camino! seguramente llegar en un lap besgraciadamente munt
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un *Bra de

de la mnién de

A. Sopar estas listo para una Misidn» buwna ' *s mare|
ACTIVATE PREMIUM «nto d<>

iGracias por cumplir la missié “Estamos en proceso
(K vabdacl

confirmar aremos

Felicrtacion de missi6 cumplida-sigue adetarrte
iFelicidades! ha cumplido la missié muy bien

ieres de nuestros mejores conseieros

textos de las ventanillas de mis misiones

Foma una foto del producto que compraste
Ten cuidado de que se vea la etiqueta.

CONTINUE

ES B=hN CA PHOTO VIDEO

TRANSLATE [ e <
Figura 4: Resultat de I'analisi Figura 5: Avis d'expiracié del Figura 6: Resultat de I'analisi
d’'una imatge a TextGrabber periode de prova de TextGrabber d’'un video a TextGrabber

KNFB Reader

Es tracta d’'una aplicacié que converteix el contingut d’'una imatge en text i el llegeix. Per a
poder activar aquesta lectura, s’ha d’habilitar la funcionalitat TalkBack. Aquesta aplicacio és
totalment de pagament i no permet fer cap prova sense haver pagat. Només iniciar-la mostra
un missatge per si 'usuari vol desbloquejar la versio il-limitada, si s’indica que no es mostra

I'aplicacié amb totes les opcions deshabilitades.

Ofereix un ampli apartat de configuracié que permet editar les fonts de I'aplicacié i opcions de
la camera i el lector. Sobre el disseny i la usabilitat no es pot dir gaire degut a que no s’ha

pogut utilitzar I'aplicacio.

KNFB Reader - version
completa (KNFB Reader)

Gracias por evaluar el KNFB Reader.

¢Quier I r la version ilimi ? <
e s Desbloquear la version completa

Cancelar Si

Figura 7: Avis per desbloquejar la versio limitada de KNFB Reader Figura 8: Preu de la versié completa de KNFB Reader
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CamFind

Es tracta d’una aplicacié gratuita que descriu el contingut d’'una imatge. Aquesta descripci6
es realitza fent una foto directament des de l'aplicaci6 o seleccionant-la des del propi
dispositiu. La informacié6 obtinguda es mostra per pantalla

mitjangant paraules que defineixen el que hi ha a la foto.

Amb aquestes paraules, realitza una cerca i proporciona enllagos
d’Internet relacionat amb elles. Es pot accedir a aquests enllagos
i compartir la informacié. També ofereix un apartat de configuracié

per personalitzar I'idioma i diversos parametres de la camera.

L’aplicacié té un disseny senzill amb la camera com a
protagonista i tots els textos en anglés, cosa que pot dificultar el
seu Us. Pel que fa a la usabilitat, hi ha un menu inferior de

navegacié amb opcions ben definides i és facil d’utilitzar. L'opcio

més confusa és la de seleccionar una imatge des del dispositiu

Figura 9: Resultat d’analisi

que s’identifica amb un +. d'una foto a CamFind

Un cop ja vistes les aplicacions similars a Lazarus que hi ha actualment al mercat i analitzades

les seves funcionalitat, a continuacié es presenten totes aquestes dades en una taula

comparativa.

Funcionalitat Lazarus TapTapSee TextGrabber KNFB Reader CamFind

Reconeixement de text v X v X

Lectura sense activar funcions d'usabilitat \/ )( X X X

Identificacié caducitat v X X X X

Reconeixement posicié objectes v X X X X

Reconeixement colors v X X X X

Reconeixement etiqt:etc:s per determinar v v X X v

Traduccié de text v X X X

Copiar text v X v X

Compartir informacio v v v v

Taula 2: Comparativa funcionalitats entre Lazarus i aplicacions Android considerades d’interés per TONCE
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Partint de les aplicacions analitzades i basant-nos en la informacié aportada per la taula
comparativa, trobem que, en general, les aplicacions ofereixen una unica funcionalitat
relacionada amb el reconeixement d’imatges. Un dels punts forts de Lazarus és que combina
diferent tipus d’informacio resultant del reconeixement d’'imatges per poder oferir el major

nombre de funcionalitats Utils per a I'aplicacio.

Es pot veure que, per defecte, s'utilitza la funcionalitat TalkBack per a la lectura en veu alta i
aquest és un punt feble de les aplicacions ja que no només s’activa per una aplicacio concreta
sind que s’ha d’activar per totes i pot ser una mica pesat si no la utilitzes per defecte ja que
interfereix en la usabilitat del dispositiu mobil. En aquest punt, Lazarus té I'avantatge de que

utilitza TextToSpeech que es troba normalment instal-lat als dispositius i que no s’ha d’activar.

En quant a la disponibilitat de funcionalitats basant-se en el preu, no es considera apropiat
per al tipus d’aplicacions. Es clar que la utilitzacié de les APIs que donen aquesta informacié
no és gratuita perd, si Lazarus sortis al mercat, el seu model seria d’aplicacio totalment
gratuita per totes les funcionalitat ofertes i es buscaria la opcié de trobar recolzament

d’organitzacions o fundacions que poguessin assumir aquest tipus de despeses.
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3. Public objectiu i perfils d'usuari
3.1 Analisi i definicio del problema

A I'hora de poder identificar objectes, textos i fins i tot, colors, les persones que tenen
problemes de visio es troben amb una gran dificultat en el seu dia a dia. Sovint, la incognita
de no saber si s’esta identificant correctament la realitat, causa que aquestes persones tinguin

major inseguretat en les seves capacitats.

Lazarus sorgeix davant la necessitat de que aquestes persones tinguin major certesa en el
que estan identificant. El seu objectiu és proporcionar una eina que pugui ajudar totes

aquestes persones en tasques senzilles pero alhora importants de la seva vida diaria.

Els problemes principals que poden patir les persones amb problemes de visi6 se’ls troben

en voler fer tasques com:

- Llegir un text. La lectura d’'un text sol suposar una gran dificultat per a algu amb
problemes a la vista ja que hi ha molts factors que intervenen en la correcta

identificacio de les lletres per poder llegir adequadament un text.

Podem trobar problemes en la mida de les lletres, el color de les lletres o el fons en el
gue apareixen o en l'idioma en queé es troba un text. Tots aquest factors intervenen en

la correcta lectura i la comprensié del text es pot veure afectada pels mateixos.

- Identificar una data. La identificaci6 de la data de caducitat d’'un producte, per

exemple, suposa un gran problema per a una persona que no hi veu bé.

- Enelpitjor dels casos, pot suposar la diferéncia entre posar-se malalt o no per prendre
un aliment en mal estat. També pot ser que simplement es vulgui consumir un
producte abans que un altre per tenir una data de caducitat propera i no sigui possible

de determinar quin dels productes caduca abans.

- ldentificar imatges. A I'hora d’identificar diversos objectes poden tenir també

problemes i, fins i tot, confondre’ls per ser similars.

- Degut a aixd una persona pot no saber qué esta veient i estar totalment equivocat
sobre el context de la imatge. També pot ser que no vegi alguns objecte més petits

que apareixen en algun lloc de la imatge.
Per tant, els problemes principals que es troben en veure una imatges son:
o Identificar la propia imatge.

o Identificar objectes menors que apareixen a la imatge.
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- Identificar els colors de manera correcta. Alguns problemes de visi6é afecten a la

identificacié de colors.

La deficiéncia en la visié de colors causa que una simple tasca de voler combinar dues
peces de roba o utilitzar diversos colors per pintar, siguin tasques molt costoses i

molestes de realitzar ja que els colors percebuts no son els reals.

Partint dels problemes identificats anteriorment, Lazarus pretén cobrir totes aquestes
necessitats proporcionant als usuaris les funcionalitats adients per a resoldre aquestes

tasques de manera senzilla. Les funcionalitats proporcionades son:

- Reconeixement de text. L’aplicacié vol facilitar la lectura d’un text mitjancant la
obtencio de text a partir d’'una foto amb I'objectiu de poder traduir aquest text a I'idioma

adient i realitzar a l'usuari la lectura en veu alta.

- Reconeixement d’objectes. Amb I'aplicacié es pretén ajudar a l'usuari amb la
identificaciéo dels objectes que apareixen a una imatge i mostrar-los de manera

fragmentades en imatges individuals per facilitar el seu reconeixement.

- Reconeixement de colors. Amb I'aplicacio es vol ajudar a 'usuari amb la identificacio

dels colors predominants que apareixen a una imatge.

- Reconeixement d’etiquetes en el context d’'una imatge. L’aplicacioé vol ajudar a

l'usuari a identificar el context d’'una imatge mitjangant paraules clau per definir-la.
- Identificacio dates de caducitat. L’aplicacié pretén ser una eina per a l'usuari en la
identificacié de la caducitat d’'un producte.
3.2 Definicié de l'usuari i les seves necessitats

Tot i que I'aplicacio va destinada clarament al col-lectiu de persones amb problemes visuals,
per definir acuradament el target de I'aplicacio, s’han estudiat diverses dades estadistiques

per poder recolzar la utilitat de destinar una aplicacié com ajuda per a aquest public objectiu.

3.2.1. Puablic objectiu

L’aplicacié Lazarus va destinada a totes aquelles persones que tenen problemes de visio.
Aquestes persones poden ser persones que pateixen dificultats en realitzar tasques

relacionades amb el sentit de la vista o persones amb discapacitats visuals diagnosticades.

Al nostre pais més d’'un 25% de la poblacié té una discapacitat visual mentre que només un
1,5% presenta dificultats en realitzar activitats basiques relacionades amb la vista, no obstant,

sigui un gran percentatge o no, aquestes son les persones a les que es dirigeix I'aplicacio.
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Per acotar el target de Lazarus, s’han revisat les dades relatives a diverses variables que

influeixen en la definicié del public objectiu.

- Percentatge de tipus de dispositius mobils utilitzats per accedir a Internet per

caracteristiques demografiques

- Percentatge d'utilitzacié frequent d’Internet per caracteristiques demografiques i

freqliencia d’us

Les dades sobre els tipus de dispositiu utilitzats no aporten cap detall sobre el que es pugui
acotar el target ja que tots els grups d’edat utilitzen el dispositiu mobil en més d’un 90% de

les persones.

Pel que fa a les dades de la utilitzacié frequient d’aplicacions als dispositius mobils que
necessitin Internet, es troba que als grups d’edat d’entre 16 a 44 anys, més d’'un 80% tenen
un us de frequéncia diaria mentre que el grup de 45 a 54 anys no arriba al 70% i el grup
d’entre 55 i 64 anys no passa del 49%. Per tant, totes aquelles persones de 45 anys en

endavant, queden exclosos del target de I'aplicacio.

Resten tres grups d’edat als que s’adrecaria I'aplicacio que sén de 16 a 24 anys, de 25 a 34
anys i de 35 a 44 anys. Per aproximacio als percentatges dels resultats, queden agrupats els
dos primers al distanciar-se només en un 2% i, com a resultat, el target de I'aplicacié queda

dividit en dos grups, 16 a 34 anys i 35 a 44 anys.

Amb les dades anteriors, es pot determinar que Lazarus esta enfocada principalment a les
persones d’entre 16 i 34 anys amb algun tipus de dificultat en la realitzacio de tasques

basiques relacionades amb el sentit de la vista i/o algun tipus de discapacitat visual.

Els usuaris secundaris de Lazarus son les persones d’entre 35 i 44 anys amb algun tipus de
dificultat en la realitzacio de tasques basiques relacionades amb el sentit de la vista i/o

algun tipus de discapacitat visual.

Cami de recerca

Analitzant les dades de [I'Institut Nacional d’Estadistica (INE) sobre la poblaci6 amb
discapacitat segons el grup de discapacitat per edat i sexe, i tenint en compte que una
persona pot tenir discapacitats de més d’un grup de discapacitat, s’observa que, tot i no ser
dels tipus de discapacitat més comuna, la discapacitat visual afecta a més d’'un 25% de la

poblacio de totes les edats.
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Grups d'edat

Totes les edats _
S searoanys

Homes | Dones | Total |Homes | Dones | Total (Homes | Dones | Total |Homes| Dones | Total (Homes | Dones | Total

Visié 24,6 26,7 25,9 16,6 18,6 17,5 22,1 20,2 21,0 27,3 28,5 28,1 33,0 32,7 328
Audicié 30,2 26,7 28,1 16,4 16,2 16,3 253 18,5 21,4 36,1 25,8 29,7 43,6 37,7 394
Comunicacié 2,4 17,5 19,5 35,0 26,3 31,2 15,4 7,7 11,0 17,4 12,5 14,4 25,0 26,9 26,3
:" a pli de L - L gl 16,1 16,6 32,2 23,5 28,4 10,4 84 9,2 11,9 10,8 11,2 18,8 24,5 22,8
Mobilitat 58,6 72,9 67,2 489 55,2 51,6 60,2 67,9 64,6 59,2 73,0 67,8 66,7 82,8 78,1
Autocura 43,1 52,0 484 36,0 36,3 36,2 328 34,1 33,5 45,0 50,6 48,5 62,3 72,6 69,6
Vida doméstica 40,6 65,1 55,3 35,1 48,7 41,0 343 58,2 479 39,7 62,4 53,8 56,9 79,0 72,5
Interaccions i relacions personals 19,3 14,5 16,4 35,6 25,3 31,1 15,9 9,1 12,0 11,6 8,7 98 16,8 20,6 19,5

Taula 3: Taula amb dades estadistiques de la poblacié amb discapacitat segons discapacitat per edat i sexe

L’Institut Nacional d’Estadistica (INE) divideix la discapacitat visual en diversos problemes,

aquests problemes son:

- Percebre qualsevol imatge - Tasques visuals de conjunt

- Tasques visuals de detall - Altres problemes de visi6

Si s’observa la taula de dades es pot veure que les discapacitats visuals més significatives
de la poblacié que la pateix €s a I'hora de realitzar tasques visuals de detall i de conjunt, sent

la primera una mica més alta que la segona.

Grups d'edat
Totes les edats
D mmmmm

Homes | Dones | Total | Homes | Dones | Total Homes| Dones | Total | Homes | Dones | Total |Homes | Dones | Total (Homes Done:
33 73 43 59 35 19 25 30 2,8 29 43 16 28 2,7 22 24

Percebre qualsevol imatge 3,0 38

Tasques visuals de detall 394 36,9 385 30,0 351 351 285 31,3 299 30,6 331 317 359 388 37,5 359 39,2 378
'Tasques visuals de conjunt 38,1 374 378 30,0 372 372 388 43,6 41,2 415 383 40,1 322 36,0 343 372 398 388
Altres problemes de visié 19,5 21,9 204 32,7 234 234 29,2 232 26,4 24,9 258 253 27,6 235 254 242 18,7 21,0
Total 100,0 | 100,0 | 100,0 | 100,0 | 1000 | 101,7 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 100,0 | 100,0 | 100,0

Taula 4: Taula amb dades estadistiques de discapacitats visuals de la poblacio per sexe i edat

La base de dades de I'Eurostat proporciona informacié molt diversa sobre la poblacié dels
paisos de la Unié Europea. Per a la definicié del public objectiu d’aquest projecte s’analitzen

només les dades del nostre pais.

Amb les dades proporcionades sobre la poblacié per tipus d’activitat basica, dificultat, sexe i
edat, es pot observar que, aproximadament, un 8% de la poblacio total de totes les edats té

problemes en realitzar una o més activitats basiques.
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Grups d'edat
B T T R e

55 a 64 anys

Amb dificultats en activitats basiques 7,0 9,1 81 21 22 22 31 39 35 52 61 57 101 | 124 | 113 | 155 | 214 | 184
Sense dificultats en activitats basiques 911 | 896 | 93 | 976 | 976 | 976 | 960 | 956 | 958 | 936 | 932 | 934 | 874 | 859 | 86 | 1 [ 72 | w2
Sense resposta 19 13 16 03 03 03 08 05 07 12 07 09 25 17 21 55 34 44

Total 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000

Taula 5: Taula amb dades estadistiques de la poblacié per tipus d’activitat basica, dificultat, sexe i edat

Si s’observa la taula de dades es pot veure com el percentatge de poblacié amb dificultats en
activitats basiques augmenta quan 'edat va augmentant i és major en les dones a qualsevol
grup d’edat. Aixi, les persones que més dificultats tenen en realitzar activitats basiques son
les persones més grans de 55 anys.

Les activitats basiques definides per 'Eurostat i en les que es centren les dades revisades

per al projecte, sén les seguents:

- Veure - Aguantar, agafar o girar un objecte
- Escoltar - Seure 0 aixecar-se

- Caminar - Arribar a un objecte o estirar-se

- Recordar o concentrar-se - Aixecar o transportar objectes

- Comunicar-se - Ajupir-se o flexionar-se

Grups d'edat
Totes les edats
mmmm i
Homes | Dones | Total |Homes | Dones | Total |Homes | Dones | Total (Homes| Dones | Total |Homes | Dones | Total |Homes| Dones
15 05 09 07 07 09 08 1,0 12 1,1 24 22 23 25 32

Amb dificultats en activitats basiques

Total
29

Veure 14 1,7

Escoltar 08 0,6 0,7 0,4 0,0 0,0 03 03 03 05 0,6 05 11 09 10 18 13 16
Caminar 19 2,8 23 0,4 0,2 03 0,6 0,7 0,6 12 13 12 28 37 32 52 83 6,7
Recordar o concentrar-se 03 05 04 03 0,0 0,0 03 02 03 02 03 03 03 07 05 06 09 07
Comunicar-se 03 0,2 0,2 02 0,0 0,0 03 0,0 0,0 02 02 02 0,2 0,2 0,2 04 03 03
Aguantar, agafar o girar un objecte 05 1,1 08 0,0 02 0,0 0,2 0,6 04 03 07 05 08 14 11 1,2 28 2,0
Seure o aixecar-se 07 12 1,0 0,0 01 0,0 03 03 03 07 0,6 06 0,9 17 13 18 33 2,6
Arribar a algo o estirar-se 03 0,7 0,5 0,0 0,0 0,0 0,0 0,2 0,0 0,2 0,4 03 0,7 0,9 08 08 19 13
Aixecar o transportar objectes 25 37 31 04 07 06 09 13 11 19 25 2,2 36 53 44 58 88 73
Ajupir-se o flexionar-se 13 17 15 0,0 03 0,0 0,5 0,9 0,7 12 11 11 18 23 21 3,0 39 34

Taula 6: Taula amb dades estadistiques de la poblacié amb dificultats en activitats basiques per sexe i edat

Si s'observa la taula de dades les activitats en qué la poblacié troba més dificultats a realitzar
son, per ordre, aixecar o transportar objectes, caminar, veure i ajupir-se i flexionar-se. Aquest
projecte es centrara en les dificultats en veure i la poblacié que pateix dificultats amb la vista
suposa un 1.5% del total, el percentatge de les dones és una mica més alt, amb un 1.7%, que
el dels homes, amb un 1.4%.
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Pel que fa a les edats on son més frequents aquests problemes amb la visio, d’igual forma
que les dificultats en activitats basiques en general, el percentatge de la poblacié s'incrementa

amb l'edat. En aquest cas, els homes només superen les dones amb aquest problema en
edats compreses entre 45 i 54 anys.

Pel que fa al tipus de dispositius mobils utilitzats per accedir a Internet per caracteristiques
demografiques, les dades que mostra la taula indiquen que els dispositius mobils sén els més
utilitzats, sense importar el grup d’edat de les persones.

Grups d'edat

25 a 34 anys

Tipus dispositiu

16 a 24 anys 35a44anys | 45a54 anys

55 a 64 anys

Ordinador sobretaula 37,8 37,6 36,0 42,0 40,1
Ordinador portatil 72,3 64,6 57,4 54,3 48,1
Tablet 37,3 42,1 45,7 42,2 39,9
Teléfon mobil 99,1 99,5 98,4 95,7 92,6
Altres dispositius (rellotges, les, llibres electronics...) 24,0 18,3 14,2 10,0 8,0

Taula 7: Taula amb dades estadistiques del tipus de dispositius mobils utilitzats per edat

En lanalisi de les dades relatives a la utilitzacié freqlient d’Internet per caracteristiques
demografiques i frequéncia d’us que es mostren a la taula s’'observa que més d’'un 80% de

les persones d’entre 16 i 44 anys fan servir Internet més d’un cop al dia, mentre que aquest

percentatge es redueix als grups de les persones d’entre 45 i 64 anys.

Tipus dispositiu
Ordinador sobretaula 37,8 37,6 36,0 42,0 40,1
Ordinador portatil 72,3 64,6 57,4 54,3 48,1
Tablet 373 42,1 45,7 42,2 39,9
Teléfon mobil 99,1 99,5 98,4 95,7 92,6
Altres dispositius (rellotges, consoles, llibres electronics...) 24,0 18,3 14,2 10,0 8,0

Taula 8: Taula amb dades estadistiques de la freatiéncia d’Us d’Internet per tipus de dispositiu i edat

3.2.2 Perfils d’usuari

Per definir les persones, es revisen dades demografiques, socioecondmiques i culturals del
grup d’edat del target principal, de 16 a 34 anys, a través de les dades que proporciona I'INE.

D’aquesta manera es podran conéixer més detalls de la vida de les persones definides per al
projecte.
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Dades demografiques

La poblacié esta molt igualada entre sexes en tots els grups d’edats definits. El grup més

extens és el grup de 30 a 34 anys, tant per homes com per dones, sobrepassant les 1.400.000

persones i on les dones superen per poc els homes.

Grups d'edat

15a19anys | 20a24anys | 25a29anys | 30 a34anys

Homes 1.183.181,00 1.158.606,00 1.265.805,00 1.404.821,00

Dones 1.111.584,00 1.110.460,00 1.246.172,00 1.417.251,00

Taula 9: Taula amb dades estadistiques de la poblacié per edat i sexe

Sobre I'estat civil de la poblacié per grups d’edat, a la taula s’observa que a partir dels 30
anys augmenta substancialment el nombre d’homes i doners casats, al igual que les xifres de
poblacié que estan separats o divorciats. Pel que fa als solters, son més nombrosos entre els

20 i els 29 anys pero la xifra es manté forga igualada per tots els grups d’edat.

Grups d'edat
Estat civil 16 a 19 anys 20 a 24 anys 25 a 29 anys 30 a 34 anys
(milers de persones)

Homes | Dones Total |Homes | Dones

Solters 946,60 | 890,90 | 1.837,50 1.141,80 ( 1.069,70 2.211,50 | 1.154,40 | 1.012,10 2.166,50 | 953,60 | 770,80 1.724,40
Casats 2,20 1,30 3,50 11,40 39,90 51,30 101,50 225,80 327,30 | 404,90 | 598,60 1.003,50
Vidus 0,20 - 0,20 - 0,50 0,90 - - - 0,60 1,20 1,80
Separats o divorciats = 0,20 0,20 1,20 1,90 3,10 1,50 8,10 9,60 28,40 36,50 64,90

Taula 10: Taula amb dades estadistiques de I'estat civil de la poblacié per edat i sexe

Dades socioeconomiques

Les dades socioecondmiques sobre |la ocupacio de la poblacié per tipus de lloc laboral, sexe
i grup d’edat analitzades, mostren que tant per homes com per dones, el tipus de lloc de feina
més frequent és el d’empleat amb cap i sense subordinats. En el grup d’edat de 25 a 34 anys
es troba que el lloc d’encarregat i cap intermedi té un increment notable d’un 4% respecte al

grup d’edat més jove.
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Homes | Dones Homes | Dones
Empleat (amb cap i sense subordinats) 91,6 95,6 93,5 76,4 80,8 78,5
Encarregat, cap de taller o d'oficina o similar 1,6 1,9 L7/ 58 5,7 58
Cap intermedi 1,4 0,7 1,1 5,1 5,4 5,2
:li‘r:::;lde petita empresa, departament o 04 0.2 03 a2 27 35
Director d'empresa gran o mitjana 0,0 0,0 0,0 0,2 0,2 0,2
Ocupat independent (sense cap ni subordinats) 4,7 1,4 3,1 8,1 51 6,7
No sap 0,2 0,3 0,2 0,2 0,1 0,2

Taula 11: Taula amb dades estadistiques del tipus de lloc de feina de la poblacié per edat i sexe

Pel que fa a les dades sobre el tipus de jornada laboral per sexe i grup d’edat que es mostren
a la taula, es pot observar que la jornada a temps complet s'incrementa amb I'edat mentre
que la jornada a temps parcial es redueix. El grup d’edat que té major percentatge de jornades
a temps complert és el grup d’entre 30 a 34 anys mentre que el grup de 16 a 19 anys son els

que tenen major percentatge per a jornades a temps parcial.

Homes | Dones Homes | Dones Homes | Dones Homes | Dones
Jornada a temps complet 58,5 373 49,3 72,4 56,3 64,8 86,7 73,9 80,6 92,7 76,4 85,1
Jornada a temps parcial 41,5 62,7 50,7 27,6 43,7 35,2 133 26,1 19,4 73 236 14,9

Taula 12: Taula amb dades estadistiques del tipus de jornada laboral de la poblacié per edat i sexe

Sobre els indicadors de la tassa d’activitat, feina i atur per grup d’edat en 'ocupacio de la
poblacid, es troba que entre els 16 i 24 anys hi ha més discapacitats a I'atur i menys persones
actives o treballant que persones sense discapacitat, arribant a sobrepassar el 55% en el cas

de l'atur.

Les xifres d’activitat es dupliquen i les de la feina es tripliquen entre el 25 i 44 anys per les
persones amb discapacitat respecte al grup d’edat anterior i I'atur es redueix pero, tot i aixo,
encara hi ha una gran diferéncia entre les tasses de persones amb discapacitat o sense en

I’'ambit laboral.
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Grups d'edat

16 a 24 anys 25 a 44 anys
Amb discapacitat | Sense discapacitat| Amb discapacitat | Sense discapacitat
371 50,6 90,0

Activitat 25,4
Feina 111 22,9 35,7 75,5
Atur 56,2 383 29,6 16,1

Taula 13: Taula amb dades estadistiques dels indicadors de la tassa d’activitat, feina i atur per grup d’edat

Dades culturals

Analitzant dades publicades per 'Observatori sobre discapacitat i mercat de treball a Espanya
(ODISMET) que forma part de la Fundacion ONCE, s’observa que per formacions superiors,
les persones amb discapacitat tenen menys de la meitat del percentatge que les persones
sense discapacitat. Pel que fa a I'educacio secundaria, ambdos grups estan molt igualats.

El percentatge de menys que tenen les persones amb discapacitat en educacio superior, es
troba repartit en I'educacié primaria i 'analfabetisme, sent aquest ultim gairebé vuit cops més
alt que en les persones sense discapacitats.
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Grafic 1: Grafic amb dades estadistiques del nivell 'educacioé de la poblacié per discapacitat
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Definicié de persones

Per definir els perfils de persones per al projecte es tenen en compte totes les dades
analitzades anteriorment i s’extreuen idees clau per realitzar les aproximacions a les

persones. Aquestes idees claus son:

- Target. Persones d’entre 16 i 34 anys amb algun tipus de dificultat en la realitzacio de
tasques basiques relacionades amb el sentit de la vista i/o algun tipus de discapacitat

visual.

- Dades demografiques. Es seleccionen les xifres més altes de cada grup d’edat i el
sexe dels perfils junt amb les dades de l'estat civi. Amb aquesta combinatoria

s’obtenen el perfils:

o Perfil 1. Dona casada d’entre 30 i 34 anys amb dificultats per realitzar tasques

visuals de conjunt
o Perfil 2. Home solter d’entre 25 i 29 anys amb discapacitat visual diagnosticada

o Perfil 3. Home solter d’entre 20 i 24 anys amb dificultats per enfocar

correctament el que veu i daltonisme

o Perfil 4. Dona soltera dentre 16 i 19 anys amb discapacitat visual

diagnosticada

- Dades socioeconomiques. Es seleccionen les xifres més altes de diverses
ocupacions per tipus de lloc de feina, sexe i grups d’edat i es combinen amb el tipus
de jornada laboral i les tasses d’activitat, feina i atur. Amb aquesta combinatoria

s’obtenen el perfils:
o Perfil 1. Empleada amb cap i sense subordinats amb jornada a temps complet
o Perfil 2. Encarregat amb jornada a temps complet
o Perfil 3. Empleat amb cap i sense subordinats amb jornada a temps parcial
o Perfil 4. Al'atur

- Dades culturals. Es seleccionen les xifres més altes de la poblaci6 amb i sense

discapacitat per nivell de formacié segons encaixin als perfils que s’estan definint.
o Perfil 1. Amb estudis superiors
o Perfil 2. Amb estudis secundaris
o Perfil 3. Amb estudis secundaris

o Perfil 4. Amb estudis primaris

40 / 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Perfil 1. Carla Caballero: Dona casada d’entre 30 i 34 anys amb dificultats per realitzar
tasques visuals de conjunt, empleada amb cap i sense subordinats amb jornada a temps

complet i amb estudis superiors.

Carla Caballero

EDAT 32 anys PERFIL PERSONAL
ESTUDIS  FP Educaci¢ Infantil La Carla és de Girona, té 32 anys i viu a Barcelona amb el seu home. Treballa com educadora infantil a un
FEINA  Educadora centre escolar concertat del barri de Gracia. La Carla i el seu home esperen el seu primer fill.
ESTATCIVIL  Casada Des de fa uns anys té dificultats per realitzar tasques visuals de conjunt, aixd vol dir que no aconsegueix
AFICIONS  Musica i senderisme distingir facilment molts objectes del seu voltant si estan agrupats i necessita identificar-los mitjangant colors
PERSONALITAT  Espontania i lluitadora o formes per ajudar-se en el seu dia a dia. Tot i que se'n surt prou bé, cada vegada té més problemes.

MOTIVACIONS | OBJECTIUS

Les motivacions i objectius de la Carla per utilitzar Lazarus son:
- Tenir una eina de suport per ajudar-se en la identificacio dels objectes propers
- No haver de dependre d'altres persones quan té molts objectes junts
- Poder adquirir autonomia en la seva vida diaria

PORS | FRUSTRACIONS

Les frustracions i les pors que se li presenten a la Carla en la seva vida diaria son:
- Ara que sera mare, no ser capag de cuidar adequadament al seu fill
- Haver de deixar la feina si el problema va a pitjor per no poder ajudar els nens a classe
- No poder valdre's per si sola si el seu home no hi és a casa i necessita un objecte concret

ESCENARI

Dilluns al mati la Carla arriba a la feina després d'una setmana de vacances i es troba que a la classe de P3 han canviat de lloc els retoladors, les ceres i els colors.
No ha arribat cap companya encara, només esta la coordinadora i no vol que vegi que no és capag de fer la seva feina adequadament sola. Agafa el mobil, obre
l'aplicacio Lazarus, fa una foto al calaix i comenga a entendre els objectes que hi ha.

Perfil 2. Marcos Romero: Home solter d’entre 25 i 29 anys amb discapacitat visual
diagnosticada, encarregat amb jornada a temps complet i amb estudis secundaris.

Marcos Romero

EDAT 27 anys PERFIL PERSONAL
ESTUDIS  Educacié secundaria El Marcos és de Molins de Rei, té 27 anys i és solter. Treballa com a encarregat d'un magatzem de mobles i
FEINA  Encarregat de magatzem s'encarrega d'organitzar els equips de transport que han de sortir diariament.
ESTATCIVIL  Solter Després de patir un accident de cotxe, va ser diagnosticat amb una discapacitat visual genética que
AFICIONS  Esport i ordinadors esdevindra en ceguera. El grau de la ceguera i el temps que té fins que aquesta arribi és una incognita pels
PERSONALITAT  Bromista i aventurer metges. Ja comenca a tenir simptomes perd encara son lleus i pot seguir amb la seva vida.

MOTIVACIONS | OBJECTIUS

Les motivacions i objectius del Marcos per utilitzar Lazarus son:
- Tenir una eina per ajudar-se en tot el que necessiti quan comenci a perdre la visio
- No haver de renunciar a entendre textos si no va acompanyat o demana alga que li llegeixi
- Poder adquirir autonomia encara que la discapacitat avanci

PORS | FRUSTRACIONS

Les frustracions i les pors que se li presenten al Marcos en la seva vida diaria son:
- No poder entendre els textos informatius o cartes que li arribin
- Haver de deixar la seva feina per no poder desenvolupar-se sol
- No poder independitzar-se i necessitar algl sempre amb ell

ESCENARI

Dijous a la tarda en Marcos arriba a casa de la feina i troba una carta de la Generalitat, ja fa dies que en troba que cada cop veu una mica més borrds perod no ha fet
gaire cas. En obrir la carta se n'adona que la lletra €s massa petita i no aconsegueix distingir les paraules per entendre qué posa, els seus pares no hi son, no hi ha
ningl que pugui llegir-li. Agafa el mobil i obre I'aplicacié Lazarus, fa una foto a la carta i I'aplicacié comenga a llegir-li en veu alta.
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Perfil 3. Jests Fuentes: Home solter d’entre 20 i 24 anys amb dificultats per enfocar

correctament el que veu i daltonisme, empleat amb cap i sense subordinats amb jornada a

temps parcial i amb estudis secundaris.

EDAT

ESTUDIS

FEINA

ESTAT CIVIL
AFICIONS
PERSONALITAT

ESCENARI

23 anys

Estudis secundaris
Ajudant botiga
Solter

Cuina i cine
Simpatic i atent

Es Dissabte i en JesUs esta a casa amb l'ordinador intentant fer uns cartells que li han encarregat per la botiga. Els seus pares han sortit a comprar i la seva
germana esta dormint, no té ningu a qui preguntar els colors reals que esta fent servir per als cartells. Agafa el mobil, obre I'aplicacié Lazarus i fa una foto a la
pantalla de l'ordinador, I'aplicacio li indica els colors predominants que apareixen a la imatge perqu’ li serveixi de guia.

Jesus Fuentes

PERFIL PERSONAL

En Jesus és de Malaga, té 23 anys i viu a Tarragona amb els seus pares que es van haver de traslladar per
feina. Treballa com a ajudant a temps parcial a una botiga de fruites i verdures.

Porta ulleres que I'ajuden perd té dificultats per enfocar correctament i daltonisme pel qual, tant a la feina
com a la seva vida personal, li costa poder distingir correctament el que esta veient sigui en foto o en real.
Tot i que a la feina son molt comprensius, se sent impotent de no poder veure tan bé com voldria.

MOTIVACIONS | OBJECTIUS

Les motivacions i objectius del Jesus per utilitzar Lazarus son:
- Tenir una eina de suport per distingir correctament quan no pot enfocar
- Poder millorar en la seva feina per fer contents els seus caps
- Trobar suport que I'ajudi a identificar els colors de les fruites i verdures per fer els cartells adients

PORS | FRUSTRACIONS

Les frustracions i les pors que se li presenten al JesUs en la seva vida diaria son:
- Se sent impotent de no poder fer la seva feina tan bé com voldria pels seus problemes
- Li fa vergonya fer el ridicul per no poder veure els colors correctament
- Té por de no poder millorar a I'entorn professional i quedar-se sempre a la botiga

Perfil 4. Nuria Vidal: Dona soltera d’entre 16 i 19 anys amb discapacitat visual diagnosticada,

a l'atur i amb estudis primaris.

Nuaria Vidal

EDAT

ESTUDIS

FEINA

ESTAT CIVIL
AFICIONS
PERSONALITAT

ESCENARI

17 anys

Estudis primaris

A l'atur

Soltera

Dansa i col-leccionisme
Presumida i somiadora

PERFIL PERSONAL

La Ndria és de Cubelles, té 17 anys i viu amb els seus avis al pis familiar. No treballa, esta a I'atur i no
estudia des de la primaria ja que necessita ajuda pel seu dia a dia.

Té una discapacitat greu diagnosticada des de fa anys i no acaba d'acostumar-se a ella, sap que no pot fer
vida autdonoma perd no vol perdre I'esperanga de fer petites coses per si mateixa. Forma part de
I'Organitzacié Nacional de Cecs d'Espanya (ONCE) i 'ajuden amb petites activitats.

MOTIVACIONS | OBJECTIUS

Les motivacions i objectius de la Nuria per utilitzar Lazarus son:
- Trobar una eina que I'ajudi a fer petites coses per ella mateixa
- Poder ajudar als seus avis quan ho necessiten
- No dependre sempre d'algl per petita que sigui la necessitat que tingui

PORS | FRUSTRACIONS

Les frustracions i les pors que se li presenten a la Nuria en la seva vida diaria son:
- No poder distingir el que esta veient adequadament
- Impossibilitat de llegir un text per ella mateixa
- Que els seus avis no pugui satisfer totes les seves necessitats, ja que es van fent grans

Dimecres al mati I'avi de la Nuria es posa malalt i necessita la seva medicacio. La medicacio de I'avi esta ben marcada i identificada a casa pero l'avia diu que fa
temps que esta al calaix de les medecines i que potser esta caducada. Truquen a emergéncies perd els diuen que tots els serveis estan ocupats i que trigaran en
arribar. La Nuria decideix agafar el mobil, obrir I'aplicacio Lazarus i fer una foto a la capsa del medicament i l'indica que no esta caducat.
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4. Abast del producte

En aquest apartat, es defineix L’abast del producte resultant del projecte.

Que inclou el producte:

e Les funcionalitats que inclou I'aplicacié Lazarus parteixen d’una imatge presa des del

dispositiu per poder realitzar:

o Reconeixement de text. Obtencié de text amb l'objectiu de poder traduir

aquest text a I'idioma adient i realitzar la lectura en veu alta.

o Reconeixement d’objectes. Identificacié dels objectes per poder fragmentar

la imatge original en imatges que només continguin aquests objectes.

o Reconeixement de colors. Identificacié dels colors amb I'objectiu d’obtenir

els colors predominants de la imatge i indicar-los a 'usuari.

o Reconeixement d’etiquetes en el context d’una imatge. Identificacié del

context d’'una imatge mitjangant paraules clau que la defineixen.

o ldentificacio dates de caducitat. Identificacio de les dates que apareguin a

una imatge per poder determinar si un producte esta caducat o no.
¢ A meésde les funcionalitats del punt anterior, es proporciona un apartat de configuracio
a l'usuari des d’'on es poden editar parametres relatius a la lectura en veu alta:
o Establir 'idioma de lectura predefinit.
o Personalitzar el to de veu. Si es vol una veu més o menys greu/agut.
o Establir la velocitat de lectura. Si es vol la lectura més o menys rapida/lenta.
o Escollir el tipus de veu. Si es vol una veu femenina o masculina.
Qué no inclou el producte:

e Altres funcionalitats diferents a les descrites anteriorment. Fora del marc
d’aquest projecte, es plantejara una ampliacié que ara per ara no és possible per

limitacié de temps.
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Capitol 3: Disseny

1. Arquitectura general de I'aplicacié

L’arquitectura d’aquest projecte té involucrats diversos serveis de tercers aixi com un

Framework pel desenvolupament d’aplicacions mobils.

A la imatge es pot veure el diagrama de I'arquitectura de Lazarus.

The color
API

0 Google Cloud
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. — ° ey
Cloud Vision API Translation API A )
/I\ /|\ Android SDK
hello
| \I/ Text To Speech SDK
HTML CSX a5
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Diagrama 3: Diagrama de l'arquitectura de Lazarus i els serveis que involucra

En primer lloc hi ha I'aplicacié per a dispositius mobils, més concretament per al sistema
operatiu Android. Aquesta aplicacié estara desenvolupada amb els llenguatges de

programacio web HTML, JavaScript i CSS.

La utilitzacié d’aquests llenguatges per al desenvolupament d’aplicacions mobils és possible
gracies al Framework Apache Cordova que permet la utilitzacio dels llenguatges web per al
desenvolupament multiplataforma, evitant el llenguatge natiu de cada plataforma mobil, fent

que el grau de reusabilitat del codi de I'aplicacio sigui molt elevat.

La comunicacié de les funcions propies del dispositiu amb l'aplicacié es realitza mitjangant
plugins desenvolupats en el llenguatge natiu de cada plataforma, en aquest projecte intervé
un plugin amb l'aplicacié per poder interactuar i utilitzar funcions, amb el llenguatge de

programacio JAVA, que proporciona 'SDK d’Android TextToSpeech (TTS) des de Lazarus.
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Com mostra el diagrama del projecte, I'aplicacioé es comunica amb el plugin i aquestamb TTS
que executa la funcionalitat demanada retorna la informacié adequada al plugin i aquest la

torna a I'aplicacio.

Per altra banda, hi ha la comunicacio directa de I'aplicacio amb els serveis que proporciona
Google Cloud. En concret, I'aplicacio utilitza les API Cloud Vision i Translation per realitzar

'analisi d’imatges i les traduccions respectivament.

Des de l'aplicacio es fan crides mitjangant AJAX als serveis de les APIs de Google i es tracta
la resposta rebuda per part del servei segons convingui per realitzar la funcionalitat que
'usuari hagi escollit.
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2. Arquitectura de la informacié i diagrames de navegacio

En aquest apartat es mostren diferents diagrames que sén d’utilitat per entendre tant la
navegacio per I'aplicacié com els fluxos que poden haver per a les diferents funcionalitats
existents. Es mostren també els diagrames de sequencia per entendre la interaccié que tindra

'usuari amb I'aplicacio.

2.1 Definicié de I’arbre de navegacio

La navegacio entre les diferents funcionalitats que ofereix Lazarus segueix una estructura
jerarquica, és a dir, des de la pantalla principal s’accedeix a totes les funcionalitats de

l'aplicacio.

fk‘d ¥

IMATGE RESULTANT
LECTURA VEU ALTA
IMATGE RESULTANT

LLISTAT OBJECTES | IMATGES
LECTURA VEU ALTA

IMATGE RESULTANT
RECONEIXEMENT COLORS FOTO RESULTATS LLISTAT COLORS

LECTURA VEU ALTA

IMATGE RESULTANT
RECONEIXEMENT CONTEXT FOTO RESULTATS LLISTAT ETIQUETES

LECTURA VEU ALTA

IMATGE RESULTANT
DATA CADUCITAT FOTO RESULTATS CADUCAT O NO
LECTURA VEU ALTA

— IDIOMA LECTURA PREDEFINIT
TO DE VEU

VELOCITAT DE LECTURA
TIPUS DE VEU

AJUDA

CONFIGURACIO

]

Diaarama 3: Diagrama de I'arbre de navegacié de I'aplicacié Lazarus

Les funcionalitats principals de I'aplicacié condueixen a l'usuari a una pantalla amb la camera
del dispositiu activa en seleccionar-les. Des d’aquesta pantalla es pot tornar enrere, a la

pantalla principal de I'aplicacid.

En realitzar la foto, es mostra a 'usuari una pantalla amb els resultats de I'analisi de la imatge,
aquesta pantalla podra variar segons hagi estat la opcié principal. Per cadascuna de les

opcions seleccionades, els resultats es mostren de la segient manera:
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- Reconeixement de text. A la pantalla de resultats es pot veure una vista en miniatura
de la imatge presa per l'usuari que s’ha analitzat junt amb el text resultant de I'analisi

ja traduit a l'idioma de lectura seleccionat a la configuracio de I'aplicacio.

En mostrar-se aquesta pantalla comencgara la lectura en veu alta del text. Aquesta

lectura es podra tornar a iniciar en clicar un bot6 situat en aquesta mateixa pantalla.

- Reconeixement d’objectes. A la pantalla de resultats es pot veure una vista en
miniatura de la imatge presa per l'usuari que s’ha analitzat junt amb un llistat que es

composa d’una imatge i un text.

Per cada objecte trobat a la imatge es mostra una entrada al llistat amb el
corresponent nom de l'objecte traduit i la imatge que el correspon. En clicar en un

element del llistat es llegira en veu alta el nom de 'objecte.

- Reconeixement de colors. A la pantalla de resultats es pot veure una vista en
miniatura de la imatge presa per l'usuari que s’ha analitzat junt amb un llistat que es

composa d’una imatge i un text, igual que en el reconeixement d’objectes.

Per cada objecte color a la imatge es mostra una entrada al llistat amb el corresponent
nom del color traduit i la imatge que el correspon. En clicar en un element del llistat es

llegira en veu alta el nom del color.

- Reconeixement del context. A |la pantalla de resultats es pot veure una vista en
miniatura de la imatge presa per l'usuari que s’ha analitzat junt amb una llista de

d’etiquetes ja traduides que defineixen el context d’'una imatge.

En mostrar-se aquesta pantalla comencara la lectura en veu alta del text. Aquesta
lectura es podra tornar a iniciar en clicar un boto situat en aquesta mateixa pantalla,

d’igual forma que en la funcionalitat de reconeixement de text.

- Data de caducitat. A la pantalla de resultats es pot veure una vista en miniatura de la
imatge presa per 'usuari que s’ha analitzat junt amb un text que indica a l'usuari si el

producte fotografiat esta caducat o no.

En mostrar-se aquesta pantalla comengara la lectura en veu alta que dira si el
producte esta caducat o no. Aquesta lectura es podra tornar a iniciar en clicar un botd
situat en aquesta mateixa pantalla, d’igual forma que en la funcionalitat de

reconeixement de text i reconeixement del context.

Des de la pantalla de resultats es podra tornar enrere per tornar a fer una foto des de la
camera o tornar directament a la pagina principal de I'aplicacié per poder seleccionar una

altra funcionalitat a realitzar.
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Des de la pantalla principal també es pot accedir a I'apartat de configuracié on es poden

canviar les definicions que hi ha per defectes a alguns aspectes relatius a la lectura en veu

alta. Aquestes opcions que es poden personalitzar son:

Idioma de lectura predefinit. En canviar I'idioma, aquest sera l'idioma al que es

traduiran els textos per realitzar la lectura en veu alta.

Personalitzar el to de veu. Si es vol una veu més o0 menys greu/agut s’indicara en

aquest apartat per poder aplicar-ho a la lectura en veu alta.

Establir la velocitat de lectura. Si es vol la lectura més o menys rapida/lenta

s’indicara en aquest apartat per poder aplicar-ho a la lectura en veu alta.

Escollir el tipus de veu. Si es vol una veu femenina o masculina s’indicara en aquest

apartat per poder aplicar-ho a la lectura en veu alta.

Ajuda. Per accedir a la pagina d’ajuda.

2.2 Definicio del flux de I'aplicacié

Prenent com a base I'arbre de navegacié de I'aplicacio, es defineixen els fluxos principals de

I'aplicacio per a tenir totes les opcions possibles | camins de decisié de cada funcionalitat.

Per arribar a iniciar cadascun dels fluxos es necessiten alguns passos previs:

Obrir I'aplicacio Lazarus

Situar-se a la pantalla principal de I'aplicacié

Reconeixement de text

El flux de la tasca Reconeixement de text comenca en clicar sobre aquesta opcié des del

menu principal de I'aplicacié que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb la camera del dispositiu activa per a que pugui realitzar

una foto. En fer aquesta foto, 'usuari ha de prendre la decisi6 segons vulgui que s’analitzi la

foto o no.

Accepta la foto realitzada: Fa clic en el bot6é ‘Acceptar’, s’analitza la foto i es mostra
una pantalla que conté la imatge presa per 'usuari en miniatura junt amb el resultat

de l'analisi de la imatge. Aquest resultat pot indicar dues coses:

o S'ha trobat text a la imatge: Si s’ha trobat text a la imatge, es realitza la lectura
en veu alta del text traduit, segons l'idioma establert a la configuracié de

I'aplicacio i 'usuari haura de decidir si vol parar la lectura o no.
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» Vol parar la lectura: Si 'usuari vol parar la lectura en veu alta, fara clic

en la opci6 per parar la lectura i la lectura finalitzara.

» No vol parar la lectura: Si no es vol parar la lectura, aquesta continuara

fins a la seva finalitzacio.

En ambdés casos, la lectura finalitza i en aquest punt, l'usuari ha de

prendre la decisio de si vol tornar a sentir el text en veu alta o no.

& Vol tornar a sentir la lectura: Si 'usuari vol tornar a sentir la
lectura en veu alta del text resultant de I'analisi de la foto, haura
de fer clic en el botd ‘Tornar a escoltar’ i es realitzara la lectura

del text un altre cop.

¢ No vol tornar a sentir la lectura: Si 'usuari no vol tornar a sentir
la lectura en veu alta, haura de decidir si vol compartir el resultat

O No.

¢ Vol compartir el resultat: Si 'usuari vol compartir el
resultat, fa clic en la opcié per compartir el resultat que
es mostra i a continuacio el flux continua com a la opcié

de ‘No vol compartir el resultat’.

¢ No vol compartir el resultat: Si 'usuari no vol compartir
el resultat, ha de decidir si vol tornar a fer una nova foto

per a que s’apliqui el reconeixement de text o no.

» Vol tornar a fer una nova foto: Si l'usuari vol
tornar a fer una foto per a realitzar el
reconeixement de text, haura de clicar la opcid
per navegar a la pagina anterior i apareixera la

pantalla amb la camera del dispositiu activa.

= No vol tomar a fer una nova foto: Si 'usuari no
vol tornar a fer una foto per aplicar el
reconeixement de text, haura de decidir si vol

continuar a I'aplicacio o no.

e Vol continuar a I'aplicacié: Si 'usuari vol

continuar a 'aplicacié, haura de clicar en
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la opcié que el porta al menu principal per
poder escollir un altre flux. En aquest

punt finalitza el flux.

e No vol continuar a l'aplicacié: Si I'usuari
no vol continuar a l'aplicacié, haura de

tancar-la. En aquest punt finalitza el flux.

No s’ha trobat text a la imatge: Si no s’ha trobat text a la imatge, es realitza la
lectura en veu alta del missatge que indica que no s’ha trobat text. En aquest
punt, el flux segueix des del punt en qué s’ha de decidir si es vol tornar a fer

una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement de text o no.

- No accepta la foto realitzada: Es torna a enviar a l'usuari a la pantalla amb la camera

del dispositiu activa per a que pugui fer una altra foto que li sembli adient per analitzar.

Clic en opcié
Reconeixement de

Accepta foto
Realitzar presa de foto |————— P

text

Es vol continuar a
l'aplicacié

Si

—

Clic en opci6 per

tornar a inici

realitzada

i——| Clic en acceptar —l

Ne. Hihatextala
Clic en opci6 Lec“{’a del mwssalgtf.- | imatge analitzada
” que indica que no hi
navegacié enrere -
ha text a la imatge
‘ Finalitza la lectura
Si

— L.

Clic en opci6 per

Es vol fer una
altra foto per

s vol comparti

reconeixement el resultat

de text

Lectura del text
traduit en veu alta

parar la lectura <ﬂSi
Es vol parar la
lectura

Es vol tornar a sentir
text en veu alta

Ei Es comparteix el
resultat

L—»-| Tancar l'aplicacié 41
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Diagrama 4: Diagrama de flux de la funcionalitat Reconeixement de text
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Reconeixement d’objectes

El flux de la tasca Reconeixement d’objectes comencga en clicar sobre aquesta opcié des del

menu principal de I'aplicacié que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb la camera del dispositiu activa per a que pugui realitzar
una foto. En fer aquesta foto, 'usuari ha de prendre la decisi6 segons vulgui que s’analitzi la

foto o no.

- Accepta la foto realitzada: Fa clic en el botd ‘Acceptar’, s’analitza la foto i es mostra
una pantalla que conté la imatge presa per 'usuari en miniatura junt amb el resultat

de l'analisi. Aquest resultat pot indicar dues coses:

o S’han trobat objectes a la imatge: Si s’han trobat objectes a la imatge, es
mostra un llistat. Cada element del llistat identifica un objecte trobat a la imatge
i es composa d’'una imatge i un text, aquest text es mostra segons l'idioma
establert a la configuracié de I'aplicacié. En aquest punt, I'usuari ha de prendre
la decisié de si vol seleccionar un element de la llista per sentir el text que

I'identifica en veu alta o no.

= Escull un element de la llista: Si 'usuari escull seleccionar un element
de la llista per a sentir el text que l'identifica en veu alta, haura de fer

clic sobre I'element i es realitzara la lectura del text.

» No escull un element de la llista: Si 'usuari no vol escollir cap element
de la llista per a que es realitzi la lectura en veu alta, haura de decidir
si vol tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement

d’objectes o no.

+ Vol tornar a fer una nova foto: Si'usuari vol tornar a fer una foto
per a realitzar el reconeixement d’objectes, haura de clicar la
opcio per navegar a la pagina anterior i apareixera la pantalla

amb la camera del dispositiu activa.

¢ No vol torar a fer una nova foto: Si l'usuari no vol tornar a fer
una foto per aplicar el reconeixement d’objectes, haura de

decidir si vol continuar a I'aplicaci6 o no.

¢ Vol continuar a l'aplicacié: Si l'usuari vol continuar a

'aplicacid, haura de clicar en la opcié que el porta al
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menu principal per poder escollir un altre flux. En aquest

punt finalitza el flux.

¢ No vol continuar a I'aplicacié: Si 'usuari no vol continuar
a l'aplicacio, haura de tancar-la. En aquest punt finalitza

el flux.

o No s’han trobat objectes a la imatge: Si no s’han trobat objectes a la imatge,
es realitza la lectura en veu alta del missatge que indica que no s’han trobat
objectes. En aquest punt, el flux segueix des del punt en qué s’ha de decidir si
es vol tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement d’objectes

O no.

No accepta la foto realitzada: Es torna a enviar a 'usuari a la pantalla amb la camera

del dispositiu activa per a que pugui fer una altra foto que li sembli adient per analitzar.
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Diagrama 5: Diagrama de flux de la funcionalitat Reconeixement d’objectes
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Reconeixement de colors

El flux de la tasca Reconeixement de colors comenca en clicar sobre aquesta opcié des del

menu principal de I'aplicacié que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb la camera del dispositiu activa per a que pugui realitzar
una foto. En fer aquesta foto, 'usuari ha de prendre la decisi6 segons vulgui que s’analitzi la

foto o no.

- Accepta la foto realitzada: Fa clic en el botd ‘Acceptar’, s’analitza la foto i es mostra
una pantalla que conté la imatge presa per 'usuari en miniatura junt amb el resultat

de l'analisi. Aquest resultat pot indicar dues coses:

o S’han trobat colors a la imatge analitzada: Si s’han trobat objectes a la imatge,
es mostra un llistat. Cada element del llistat identifica un color predominant a
la imatge i es composa d’una imatge i un text, aquest text es mostra segons
l'idioma establert a la configuracio de 'aplicacié. En aquest punt, 'usuari ha de
prendre la decisio de si vol seleccionar un element de la llista per sentir el color

que l'identifica en veu alta o no.

= Escull un element de la llista: Si 'usuari escull seleccionar un element
de la llista per a sentir el color que l'identifica en veu alta, haura de fer

clic sobre I'element i es realitzara la lectura del color.

» No escull un element de la llista: Si 'usuari no vol escollir cap element
de la llista per a que es realitzi la lectura en veu alta, haura de decidir
si vol tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement de

colors o no.

+ Vol tornar a fer una nova foto: Si'usuari vol tornar a fer una foto
per a realitzar el reconeixement de colors, haura de clicar la
opcio per navegar a la pagina anterior i apareixera la pantalla

amb la camera del dispositiu activa.

¢ No vol tomar a fer una nova foto: Si l'usuari no vol tornar a fer
una foto per aplicar el reconeixement de colors, haura de decidir

si vol continuar a I'aplicacié o no.

¢ Vol continuar a l'aplicacié: Si l'usuari vol continuar a

'aplicacid, haura de clicar en la opcié que el porta al
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menu principal per poder escollir un altre flux. En aquest

punt finalitza el flux.

¢ No vol continuar a I'aplicacié: Si 'usuari no vol continuar
a l'aplicacio, haura de tancar-la. En aquest punt finalitza

el flux.

o No s’han trobat colors a la imatge analitzada: Si no s’han trobat colors a la
imatge, es realitza la lectura en veu alta del missatge que indica que no s’han
trobat colors. En aquest punt, el flux segueix des del punt en qué s’ha de decidir
si es vol tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement de

colors o no.

- No accepta la foto realitzada: Es torna a enviar a l'usuari a la pantalla amb la camera

del dispositiu activa per a que pugui fer una altra foto que li sembli adient per analitzar.

A y

Clic en opci6
Reconeixement de Realitzar presa de foto Accepta foto i )
- P realitzada ——| Clic en acceptar
colors
Clic en opci6
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s vol selecciona Si
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\

Diagrama 6: Diagrama de flux de la funcionalitat Reconeixement de colors
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Reconeixement de context

El flux de la tasca Reconeixement de context comenca en clicar sobre aquesta opcié des del

menu principal de I'aplicacié que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb la camera del dispositiu activa per a que pugui realitzar
una foto. En fer aquesta foto, 'usuari ha de prendre la decisi6 segons vulgui que s’analitzi la

foto o no.

- Accepta la foto realitzada: Fa clic en el botd ‘Acceptar’, s’analitza la foto i es mostra
una pantalla que conté la imatge presa per 'usuari en miniatura junt amb el resultat

de l'analisi de la imatge. Aquest resultat pot indicar dues coses:

o S’han trobat etiquetes per definir la imatge: Si s’han trobat etiquetes per definir
la imatge, es realitza la lectura en veu alta de les etiquetes traduides, segons
I'idioma establert a la configuracio de I'aplicacio i 'usuari haura de decidir si

vol parar la lectura o no.

» Vol parar la lectura: Si 'usuari vol parar la lectura en veu alta, fara clic

en la opci6 per parar la lectura i la lectura finalitzara.

» No vol parar la lectura: Si no es vol parar la lectura, aquesta continuara

fins a la seva finalitzacio.

En ambdés casos, la lectura finalitza i en aquest punt, l'usuari ha de

prendre la decisio de si vol tornar a sentir les etiquetes en veu alta o no.

& Vol tornar a sentir la lectura: Si I'usuari vol tornar a sentir la
lectura en veu alta de les etiquetes resultants de I'analisi de la
foto, haura de fer clic en el boté ‘Tornar a escoltar’ i es realitzara

la lectura un altre cop.

¢ No vol tornar a sentir la lectura: Si 'usuari no vol tornar a sentir
la lectura en veu alta, haura de decidir si vol compartir el resultat

O No.

¢ Vol compartir el resultat: Si I'usuari vol compartir el
resultat, fa clic en la opcié per compartir el resultat que
es mostra i a continuacio el flux continua com a la opcié

de ‘No vol compartir el resultat’.
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¢ No vol compartir el resultat: Si 'usuari no vol compartir
el resultat, haura de decidir si vol tornar a fer una nova
foto per a que s’apliqui el reconeixement de context o

no.

» Vol tornar a fer una nova foto: Si l'usuari vol
tornar a fer una foto per a realitzar el
reconeixement de context, haura de clicar la
opcié per navegar a la pagina anterior i
apareixera la pantalla amb la camera del

dispositiu activa.

= No vol tomar a fer una nova foto: Si 'usuari no
vol tornar a fer una foto per aplicar el
reconeixement de context, haura de decidir si vol

continuar a I'aplicacié o no.

e Vol continuar a I'aplicacié: Si I'usuari vol
continuar a 'aplicacié, haura de clicar en
la opcid que el porta al menu principal per
poder escollir un altre flux. En aquest

punt finalitza el flux.

e No vol continuar a l'aplicacié: Si I'usuari
no vol continuar a l'aplicacié, haura de

tancar-la. En aquest punt finalitza el flux.

o No s’han trobat etiquetes a la imatge: Si no s’han trobat etiquetes a la imatge,
es realitza la lectura en veu alta del missatge que indica que no s’han trobat
eiquetes. En aquest punt, el flux segueix des del punt en qué s’ha de decidir si
es vol tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui el reconeixement de context

O No.

No accepta la foto realitzada: Es torna a enviar a 'usuari a la pantalla amb la camera

del dispositiu activa per a que pugui fer una altra foto que li sembli adient per analitzar.
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Diagrama 7: Diagrama de flux de la funcionalitat Reconeixement de context

Data de caducitat

El flux de la tasca Data de caducitat comenca en clicar sobre aquesta opcié des del menu

principal de I'aplicacio que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb la camera del dispositiu activa per a que pugui realitzar

una foto. En fer aquesta foto, 'usuari ha de prendre la decisi6 segons vulgui que s’analitzi la

foto o no.

- Accepta la foto realitzada: Fa clic en el bot6 ‘Acceptar’, s’analitza la foto i es mostra

una pantalla que conté la imatge presa per 'usuari en miniatura junt amb el resultat

de l'analisi de la imatge. Aquest resultat pot indicar dues coses:

S’ha trobat una data a la imatge analitzada: Si s’ha trobat una data a la imatge,
es realitza la lectura en veu alta del text que indica si el producte esta caducat
o no traduit, segons l'idioma establert a la configuracié de 'aplicacio i I'usuari

haura de decidir si vol parar la lectura o no.

Vol parar la lectura: Si I'usuari vol parar la lectura en veu alta, fara clic

en la opci6 per parar la lectura i la lectura finalitzara.
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» No vol parar la lectura: Si no es vol parar la lectura, aquesta continuara

fins a la seva finalitzacio.

En ambdés casos, la lectura finalitza i en aquest punt, l'usuari ha de

prendre la decisio de si vol tornar a sentir el resultat en veu alta o no.

¢ Vol tornar a sentir la lectura: Si 'usuari vol tornar a sentir la
lectura en veu alta del resultat de si el producte esta caducat o
no després de I'analisi de la foto, haura de fer clic en el boto

‘Tornar a escoltar’ i es realitzara la lectura un altre cop.

¢ No vol tornar a sentir la lectura: Si 'usuari no vol tornar a sentir
la lectura en veu alta, haura de decidir si vol tornar a fer una

nova foto per a que es validi la data de caducitat o no.

¢ Vol tornar a fer una nova foto: Si l'usuari vol tornar a fer
una foto per a que es validi la data de caducitat, haura
de clicar la opcidé per navegar a la pagina anterior i
apareixera la pantalla amb la camera del dispositiu

activa.

¢ No vol tornar a fer una nova foto: Si 'usuari no vol tornar
a fer una foto per validar la data de caducitat, haura de

decidir si vol continuar a I'aplicaci6 o no.

» Vol continuar a [laplicacié: Si [l'usuari vol
continuar a I'aplicacio, haura de clicar en la opci6
que el porta al menu principal per poder escollir

un altre flux. En aquest punt finalitza el flux.

» No vol continuar a l'aplicacié: Si 'usuari no vol
continuar a l'aplicacié, haura de tancar-la. En

aquest punt finalitza el flux.

No s’ha trobat una data a la imatge: Si no s’ha trobat una data a la imatge, es
realitza la lectura en veu alta del missatge que indica que no s’ha trobat data.
En aquest punt, el flux segueix des del punt en qué s’ha de decidir si es vol

tornar a fer una nova foto per a que s’apliqui la data de caducitat o no.
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- No accepta la foto realitzada: Es torna a enviar a l'usuari a la pantalla amb la camera

del dispositiu activa per a que pugui fer una altra foto que li sembli adient per analitzar.
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Diagrama 8: Diagrama de flux de la funcionalitat Data de caducitat

Configuracié

El flux de la tasca Configuracié comenga en clicar sobre aquesta opcié des del menu principal

de I'aplicacio que es troba a la pantalla principal.

A l'usuari li apareix una pantalla amb diverses opcions a personalitzar, totes les opcions es
poden editar des de la propia pantalla, no suposen un nivell de navegacié més. En aquest

punt 'usuari ha de decidir si vol canviar I'idioma per defecte de la lectura en veu alta.

- Vol canviar l'idioma de la lectura: Si 'usuari vol canviar I'idioma de la lectura selecciona
l'idioma que vol d’entre les opcions que es mostren a la llista. En aquest punt, el flux

continua com a l'opcié No vol canviar I'idioma de la lectura.

- No vol canviar l'idioma de la lectura: si 'usuari no vol canviar I'idioma de la lectura, ha

de decidir si vol canviar el to de veu de la lectura en veu alta.

o Vol canviar el to de veu: Sil'usuari vol canviar el to de veu, selecciona el to de
veu que vol, ja sigui més greu o més agut. En aquest punt, el flux continua com

a 'opcié No vol canviar el to de veu.
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No vol canviar el to de veu: Si 'usuari no vol canviar el to de veu de la lectura,

ha de decidir si vol canviar la velocitat de lectura.

» Vol canviar la velocitat de lectura: Si 'usuari vol canviar la velocitat de
lectura, selecciona la velocitat que creu convenient. En aquest punt, el

flux continua com a l'opcid No vol canviar la velocitat de lectura.

» No vol canviar la velocitat de lectura: Si 'usuari no vol canviar la
velocitat de lectura, ha de decidir si vol canviar el tipus de veu per a la

lectura en veu alta.

¢ Vol canviar el tipus de veu: Sil'usuari vol canviar el tipus de veu
de la lectura, selecciona el tipus masculi o femeni. En aquest

punt, el flux continua com a I'opcié No vol el tipus de veu.

¢ No vol canviar el tipus de veu: Si 'usuari no vol canviar el tipus

de veu, ha de decidir si vol accedir a I'ajuda o no.

¢ Vol accedir a l'ajuda: Si l'usuari vol accedir a 'ajuda,
haura de clicar sobre la icona de ajuda i se li mostrara
la pantalla d’ajuda. Ena quest punt, 'usuari ha de decidir

si vol continuar a la pantalla d’ajuda o no.

= Vol continuar a I'ajuda: Si 'usuari vol continuar a

la pantalla d’ajuda, no haura de fer res.

* No vol continuar a l'ajuda: Si l'usuari no vol
continuar a la pantalla d’ajuda, haura de clicar a
la opcié per anar a la pantalla anterior. Ena quest
punt, el flux continua com a I'opcié No vol accedir

a l'ajuda.

¢  No vol accedir a l'ajuda: Si l'usuari no vol accedir a
I'ajuda, haura de decidir si vol continuar a 'aplicacio o

no.

» Vol continuar a [laplicacié: Si [l'usuari vol
continuar a I'aplicacio, haura de clicar en la opci6
que el porta al menu principal per poder escollir

un altre flux. En aquest punt finalitza el flux.
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» No vol continuar a l'aplicacié: Si I'usuari no vol

continuar a l'aplicacié, haura de tancar-la. En

aquest punt finalitza el flux.
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Diagrama 9: Diagrama de flux de la

2.3 Diagrames de seqliéncia

funcionalitat Configuracié

Els diagrames de sequéncia mostren la interaccié d’'un conjunt d’objectes dins d’'una aplicaci6

a través del temps.

Per a aquest projecte s’han definit sis elements d’interaccid, encara que no tots intervenen en

totes les funcionalitats. Aquests elements son:

- Usuari - T
- Lazarus - T
- Cloud Vision API - T

ranslation API
TS Android SDK

he Color API
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Reconeixement de text

L’'usuari interacciona amb l'aplicacio i selecciona la funcionalitat de reconeixement de text,
Lazarus obté la imatge de l'usuari i utilitza el servei images:annotate de Cloud Vision APl amb
el tipus DOCUMENT_TEXT_DETECTION per obtenir el text de la imatge i el llenguatge del

text junt amb més informacio.

En obtenir el text, Lazarus obté la configuracié de l'usuari de la informacioé interna que es
guarda com configuracio de I'aplicacio. En aquest punt, si el llenguatge de 'usuari és diferent
al llenguatge del text, I'aplicacio utilitza el servei translate de Translation API. D’aquest servei

obté el text traduit a I'idioma de 'usuari.

Amb el text traduit a I'idioma corresponent, I'aplicacié utilitza 'SDK d’Android TTS per realitzar
la lectura en veu alta mitjangant la funcid speak. A aquesta funcio li passa el text i la
configuracié de l'usuari obtinguda préviament per a que la lectura s’ajusti als parametres de

configuracio que té l'usuari.

LLE]
CLOUD TRANSLATION THE COLOR
EAZARES VISION API API N API
SDK
|

]
| |
| |
| |

analyzeText (img) P |

|

images:annotate (img, type)

type: DOCUMENT_TEXT_DETECTION

JSONArray
{langText, text...}

getUserConfig()

|
|
— |
fangUser, tone, speed, type} |

|f) ;
|

langUser I3 langText

|
translate (langText, langUser, text) |
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JISONArray |

[

callback

|

|

|
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|

|

|
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callback |
|

-

speak (text, langUser, tone, speed, type)
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|

|

|
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readRepeat (text) | |
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e

Diagrama 10: Diagrama de seqiéncia de la funcionalitat Reconeixement de text
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Reconeixement d’objectes

L’usuari interacciona amb l'aplicacio i selecciona la funcionalitat de reconeixement d’objectes,

Lazarus obté la imatge de I'usuari i utilitza el servei images:annotate de Cloud Vision APl amb

el tipus OBJECT_LOCALIZATION per obtenir els objectes i la seva posici6 a la imatge junt

amb més informacio.

En obtenir els objectes, Lazarus obté la configuracié de l'usuari de la informaci6 interna que

es guarda com configuracio de I'aplicacié. L’aplicacié recorre tota la llista d’objectes obtinguts

i, si el llenguatge de l'usuari és diferent al llenguatge del nom de I'objecte, I'aplicacié utilitza

el servei translate de Translation API. D’aquest servei obté el nom de l'objecte traduit a

'idioma de l'usuari.

B T
|

analyzeObjects (img)

[}I‘mgu;e‘r, tone, speed, type}

images:annotate (img, type)

type: OBJECT_LOCALIZATION

JSONAray
{langObj, name, bounds...}

getUserConfig()

CLOUD TRANSLATION
VISION API API

for each
obj in JSON,

Array

J

gUser 1= obj.langObj

translate (obj.langObj, langUser, obj.name)

JSONArray |

{name...} |
!
i

[+
}

getimageFromBounds (obj.hound‘b

printElemList (img, name)

listElem

readObjectName (elemName)

callback

X Diagrama 11: Diagrama de seqiiéncia de la funcionalitat Reconeixement d’objectes

|
speak (elemName, langUser, tone, speed, type)
m

callback
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Dins d’aquest mateix bucle, I'aplicacié genera una imatge amb la posicié de I'objecte respecte
a la imatge original i crea una imatge que nomeés conté I'objecte. Amb la imatge i el nom de

l'objecte s’obté un element de la llista de resultats. Es pinta aquest element a la pantalla de

resultats.

Quan l'usuari clica sobre algun dels elements de la llista, I'aplicacié utilitza 'SDK d’Android
TTS per realitzar la lectura en veu alta del nom de I'objecte mitjangant la funcié speak. A
aquesta funcid li passa el text i la configuracié de I'usuari obtinguda préviament per a que la

lectura s’ajusti als parametres de configuracié que té l'usuari.

Reconeixement de colors

L’usuari interacciona amb I'aplicacio i selecciona la funcionalitat de reconeixement de colors,
Lazarus obté la imatge de I'usuari i utilitza el servei images:annotate de Cloud Vision APl amb
el tipus IMAGE_PROPERTIES per obtenir els colors predominants de la imatge.

TTS
CLOUD TRANSLATION THE COLOR
D T S AN;)::ID

analyzeColors (img) el

images:annotate (img, type)

type: IMAGE_PROPERTIES
{red, green, blue...}

getUserConfig()

[}linguﬂ}, tone, speed, type}

for each |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
JSONArray |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

color i) ISQNArray

|
lid2rgb=rgb(red, green, blue)
]

JSONAmay |
name..} |

- ‘ ;

langUsr != langColor |

translate (langColor, langUser, name)

JSONArray
{name..y !

printElemList (red, green, blue, najme)

listElem

readObjectName (elemName)

speak (elemName, langUser, tone, speed, type)

callback

callback

Diagrama 12: Diagrama de sequéncia de la funcionalitat Reconeixement de colors
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En obtenir els colors, Lazarus obté la configuracié de I'usuari de la informacié interna que es
guarda com configuracié de l'aplicacio. L’aplicacioé recorre tota la llista de colors obtinguts i
utilitza el servei /id?rgb=rgb(r,g,b) de The Colors API per obtenir el nom del color. Per cada
color, si el llenguatge de 'usuari és diferent al llenguatge del nom del color obtingut, I'aplicacio
utilitza el servei translate de Translation API. D’aquest servei obté el nom del color traduit a

I'idioma de l'usuari.

Dins d’aquest mateix bucle, I'aplicacié crea un requadre pintat amb el color corresponent i el
seu nom i s’obté un element de la llista de resultats. Es pinta aquest element a la pantalla de

resultats.

Quan l'usuari clica sobre algun dels elements de la llista, I'aplicacié utilitza 'SDK d’Android
TTS per realitzar la lectura en veu alta del nom del color mitjangant la funcié speak. A aquesta
funcio li passa el text i la configuracié de I'usuari obtinguda préviament per a que la lectura

s’ajusti als parametres de configuracié que té l'usuari.

Reconeixement de context

L’'usuari interacciona amb I'aplicacio i selecciona la funcionalitat de reconeixement de context,
Lazarus obté la imatge de I'usuari i utilitza el servei images:annotate de Cloud Vision APl amb

el tipus LABEL _DETECTION per obtenir les etiquetes que defineixen la imatge.

En obtenir el text, Lazarus obté la configuracié de l'usuari de la informacioé interna que es
guarda com configuracio de I'aplicacio. L’aplicacié recorre tota la llista d’etiquetes obtinguda
i per cada etiqueta, si el llenguatge de l'usuari és diferent al llenguatge de I'etiqueta, I'aplicacié
utilitza el servei translate de Translation API. D’aquest servei obté I'etiqueta traduida a l'idioma

de l'usuari.

Amb el text traduit a I'idioma corresponent, I'aplicacié pinta per pantalla I'etiqueta i després
utilitza 'SDK d’Android TTS per realitzar la lectura en veu alta de cada etiqueta mitjangant la
funcid speak. A aquesta funcio li passa el text i la configuracié de l'usuari obtinguda

previament per a que la lectura s’ajusti als parametres de configuracié que té l'usuari.
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Diagrama 13: Diagrama de seqiiéncia de la funcionalitat Reconeixement de context

Data de caducitat

L’usuari interacciona amb l'aplicacio i selecciona la funcionalitat de data de caducitat, Lazarus
obté la imatge de l'usuari i utilitza el servei images:annotate de Cloud Vision APl amb el tipus
DOCUMENT_TEXT_DETECTION per obtenir el text que hi ha a la imatge.

En obtenir el text, Lazarus obté la configuracié de l'usuari de la informacioé interna que es
guarda com configuracio de I'aplicacio i extreu les dates que troba dins d’un text. Amb la data
obtinguda del text, utilitza una funcié per comparar la data del producte amb la data actual i

veure si el producte esta caducat.
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Amb el resultat obtingut d’aquesta funcid i el text resultant traduit a I'idioma corresponent,
I'aplicacio utilitza I'SDK d’Android TTS per realitzar la lectura en veu alta del resultat mitjangant
la funcidé speak. A aquesta funcio li passa el text i la configuracié de l'usuari obtinguda

previament per a que la lectura s’ajusti als parametres de configuracié que té l'usuari.
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Diagrama 14: Diagrama de seqiiéncia de la funcionalitat Data de caducitat
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Configuracioé

L’usuari interacciona amb I'aplicacié i selecciona la funcionalitat que desitja per a la lectura
en veu alta. L’aplicacié guarda aquesta informacié en I'emmagatzematge local per poder

recuperar-la quan sigui necessari.
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Diagrama 15: Diagrama de sequéncia de la funcionalitat Configuracio
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3. Disseny grafic i interficies

A continuacié s’exposa informacié sobre el disseny de tota la part grafica i la interficie de

l'aplicacio.
3.1 Estils

A Thora de dissenyar una aplicacid s’han de tenir en compte diversos elements que
conformaran els estils d’aquesta. En aquest apartat es defineixen tots els elements que s’han

dissenyat i s’han tingut en compte per a I'aplicacioé Lazarus.

3.1.1 Icona de I’aplicacié

El disseny de la icona de I'aplicacié es basa en la idea de la inicial del seu nom, Lazarus, en
combinacié amb un element molt representatiu en quant a problemes o discapacitats visuals

es refereix, les ulleres de sol. Per tant, tenim dos element, una lletra L i unes ulleres de sol.

Es decideix a omplir la lletra amb diversos colors i figures per aportar un caracter desenfadat
a divertit a la icona. Es col-loca la lletra al centre del requadre per garantir que és I'element
principal de la icona, s’afegeix una ombra interior i relleu per donar-li efecte de tres

dimensions.

Finalment s’incorporen les ulleres de sol de tal forma com si fos la propia lletra la que les
portés posades, s’aplica un degradat verd-blavés al fons de la imatge i s’afegeix una vora

d’il-luminacio6 a les ulleres per a que es vegin bé sobre el degradat de fons.

Figura 10: Icona de 'aplicacié Lazarus

3.1.2 Logotips

Per a la realitzacio dels logotips utilitzats a I'aplicacid, s’han tornat a combinar el nom de

I'aplicacio, en aquest cas sencer, no nomes la inicial, i les ulleres de sol.

Per al nom de I'aplicacié s’ha utilitzat la font Calligraffiti i s’ha aplicat un contorn exterior a les

lletres per poder fer-les més gruixudes i augmentar la seva llegibilitat.
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Calligraffiti

abedefahyklmngpqrstuwinieyz.
ABCOEFGHIIKLMNOPIRSTUVNWIYZ.
0123456769

Les ulleres de sol escollides en aquesta ocasié estan col-locades de tal forma com si
estiguessin sobre una superficie i al costat del text per a que no interfereixi en la llegibilitat
del text.

~o9 Lazarus Zarus

Figura 11: Logotipus de text a color de I'aplicacié Lazarus Figura 12: Logotipus de text blanc de I'aplicacio

3.1.3 Paleta de colors

La utilitzacio del color perqué els usuaris puguin entendre el contingut és fonamental per al
disseny accessible. Material Design recomana que hi hagi un contrast de color suficient entre
els elements perqué els usuaris amb baixa visio puguin veure i utilitzar 'aplicacié i proporciona

una eina de colors per a realitzar aquesta tria amb contrast suficient entre elements.

Aixi doncs, seguint les recomanacions i utilitzant I'eina proporcionada per Material Design,
s’ha escollit un color verd com a principal i un verd Illima com a color d’accent per a que

proporcioni un contrast significatiu.

Primary Secondary Texton P

#007769 #EE

Texton S

P — Dark
#004a3f

Figura 13: Paleta de colors utilitzada a I'aplicacié Lazarus

70 / 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié
Pel que fa als textos, I'eina de Material Design també proporciona informacié sobre els colors
i la opacitat minima que s’ha d’aplicar per a assegurar la llegibilitat dels mateixos.

Primary Aa Large Text Aa Normal Text
#007769 [P White Text

White Text
NOTLEGIBLE A\

Aa Large Text Aa Normal Text

#d9e151
White Text NOTLEGIBLE A\ NOTLEGIBLE A\

Black Text min 44% opacity min 56% opacity

White Text White Text

NOTLEGIBLE £\ NOTLEGIBLE A\

Figura 14: Taula que indica els colors i opacitat per assegurar la llegibilitat dels textos

Aquesta eina també aporta informacio sobre com incorporar els colors seleccionats a la paleta
en el disseny de 'aplicaci6. D’entrada, el color d’accent pot semblar una mica estrident pero
només s’utilitzara per a marcar les seleccions a les llistes i pocs detalls més.

Three

Four

Five

Figura 15: Recomanacions d'utilitzacié dels colors de la paleta segons Material

Aixi doncs, els colors principals emprats a 'aplicacié son:

P — Dark

El color verd fosc s’utilitza per a donar color a la barra d’estat (StatusBar) per

#004ast a que quedi harmonitzat amb el disseny de I'aplicacio.
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El color verd primari s’utilitza per a les barres de navegacié de I'aplicacio,

Primary

sent el color identificatiu del disseny. També s'utilitza per als icones del

i menu principal i altres que es situen sobre fons clars i per als botons

principals de I'aplicacié.

El color verd llima secundari s’utilitza com a color d’accent, per a que hi hagi

Secondary

un contrast destacat en els elements seleccionats a les llistes o al
#a5af17 . .

seleccionar una accio.

El color gris s'utilitza per a situar la imatge en miniatura resultant de la presa
#bbbbbb . .

d’'imatge des de la camera.

El color gris clar s’utilitza per a situar el text o elements de la llista resultants

#6617 de l'analisi de la imatge. D’aquesta manera es crea una diferencia entre el

contenidor de la imatge i el contenidor dels resultats.

Els colors negre | blanc s’utilitzen per a textos i icones situats en
- #000000 els colors anteriorment descrits i en base a la taula de colors i

llegibilitat de Material Design.

3.1.4 Paleta tipografica, grandaria i estil de fonts

La font utilitzada per a I'aplicacio és Roboto, de la familia del tipus Sans-serif. Aquest és un
tipus de font sense ornaments o petites terminacions i recomanada per utilitzar a les pantalles

per evitar sobrecarregar o cansar la vista facilment i amb I'objectiu de facilitar la lectura.

Es una font creada per Google per utilitzar al Sistema Operatiu Android, tot i que,
posteriorment, s’ha estés la seva utilitzacié al Sistema Operatiu Chrome OS i, degut a les
seves caracteristiques, actualment s'utilitza a tots els productes i serveis de Google. També

és la font recomanada per Material Design.

Es una font amb moltes variants perd per a I'aplicaci6 només s'utilitza Roboto-Regular,

adaptant la negreta i les mides adients mitjangant CSS.
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Roboto Roboto (Bold)
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 0123456789

Per millorar la llegibilitat de la font en un text llarg, s’ha augmentat I'espai entre lletres,

d’aquesta manera, les lletres no queden tan juntes.

Roboto (espai 2px) Roboto (Bold amb espai 2px)
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQR ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZ STUVWXYZ

N123456789 0123456789

Pel que fa a la mida de la font, s’han utilitzat diverses mida segons I'element de I'aplicacio.
Aixi doncs, per als diversos elements principals, les mides han estat:
Barra de navegacio6

La barra de navegaci6 de I'aplicacié conté els icones de navegacio i el titol de la seccio6 actual.
La mida utilitzada per a aquests elements és de 24px amb espaiat de 2px i s'utilitzen les

majuscules.
14 TEXT )

Figura 16: Barra de navegacio de I'aplicacié Lazarus

Boto inferior

El boté inferior de I'aplicacié esta sempre fixe en aquesta posicid, en les pantalles en que
s’aplica, per facilitar a 'usuari 'accés a la funcionalitat que proporciona. S’ha optat per a que
el bot6 ocupi tot 'ample de la pantalla per a que 'usuari tingui un radi d’acci6 més gran. La

mida de la font és de 20px amb espaiat de 2px.

specimen book. It has survived

Tornar a llegir

Figura 17: Boto inferior de I'aplicaci6 Lazarus
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Contenidor de text resultant i llistes

El contenidor on es situa el text resultant de I'analisi de la imatge i les llistes on es col-loquen
els elements utilitzen una mida de font de 16px amb espaiat de 2px i una algada de linia de

25px per aplicar un espaiat entre linies i millorar la llegibilitat quan el text és llarg.

What is Lorem Ipsum?

Lorem Ipsum is simply dummy
text of the printing and
typesetting industry. Lorem
Ipsum has been the industry’s
standard dummy text ever since
the 1500s, when an unknown
printer took a galley of type and
scrambled it to make a type
specimen book. It has survived

Figura 18: Text resultant de I'analisi d’'una imatge a I'aplicacié Lazarus

3.1.5 Icones i botons

Els icones utilitzats a I'aplicacio es diferencien en dos grups, els icones personalitzats i els
icones utilitzats directament de la llibreria Font Awesome.

Icones Font Awesome

Aquests icones s'utilitzen per als elements de la barra de navegacié i per a l'accié de

comparticié d’un text resultant de I'analisi.

< chevron-left A\ home
Solid Style < 053 fas fa-chevron-left Solid Style a fo15 fas fa-home
Figura 19: Icona de navegacio enrere Figura 20: Icona de navegacioé al menu principal
ellipsis-v info-circle
Solid Style : 142 fas fa-ellipsis-v Solid Style (] fos5a fas fa-info-circle
Figura 21: Icona de comparticié de resultat Figura 22: Icona d’ajuda

Icones personalitzats
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Els icones personalitzats per a I'aplicacio es troben principalment al menu de I'aplicacio, als
elements de les llistes per indicar la funcionalitat de tornar a llegir en veu alta I'element
seleccionat i en el resultat de I'analisi de la imatge per a la funcionalitat de data de caducitat.

Els icones que representen les opcions del menu es composen d’una icona que representa
la funcionalitat que aporta i un text per ajudar al seu enteniment. Aquests elements es troben

CONFIGURAR

Aquests icones canvien el seu disseny en quant a colors segons 'estat de 'aplicacio i la opci6.

situats dins d’un cercle.

TEXT OBJECTES COLORS CONTEXT

Figura 23: Icones del menu principal de I'aplicacié Lazarus

CADUCITAT

Quan es selecciona una opcid, el disseny dels icones canvia de color i es mostra el color
secundari. Aixd passa també amb tots els icones i botons de I'aplicacié.

TEXT OBJECTES COLORS CONTEXT

Figura 24: Icones del menu principal de I'aplicacié Lazarus quan estan seleccionats

Quan no hi ha connexié a Internet, s'impedeix que els usuaris seleccionin una opcié perquée
no es pot realitzar cap peticio al servidor de les API utilitzades. En aquest cas, es mostren els
icones en color gris. L’Unica icona que no es deshabilita és la de la opcié de configuracio.

i
TEXT OBJECTES COLORS CONTEXT

CADUCITAT
Figura 25: Icones del menu principal de I'aplicacié Lazarus quan estan deshabilitats
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A la resta d’icones personalitzats se’ls ha aplicat un degradat i un relleu per seguir el disseny
dels icones del menu principal. La icona de la funcionalitat per tornar a llegir en veu alta es

representa amb una boca i so sortint d’aquesta.

;)) o))

Figura 26: Icona lectura en veu alta per elements per Figura 27: Icona lectura en veu alta per element seleccionat
Els icones que representen el resultat de I'analisi de la imatge per determinar la caducitat d’un
producte son icones identificatius als que, a més, se’ls afegeix color, el verd per al producte

no caducat i el vermell per al producte caducat.

En cas que no es pugui determinar si un producte esta caducat o no, per exemple, si es troba
més d’una possible data en un text, s’afegeix el color blau a la icona i, si un producte caduca

el mateix dia en que es consulta la data de caducitat, s’afegeix el color taronja.

Figura 28: Icona per a Figura 29: Icona per Figura 30: Icona per no Figura 31: Icona per a

producte no caducat a producte caducat poder determinar data producte que caduca avui

3.1.6 Missatges d’informacié i error

Per a indicar a l'usuari informacié des de I'aplicacid, es fa servir una llibreria de jQuery que
permet personalitzar els missatges mitjangant alertes o finestres de confirmacié anomenada

jQuery Confirm.

El disseny implementat per a I'aplicacié Lazarus es composa d’una icona, un titol, una
descripcid i un botd personalitzat amb el color principal de I'aplicaci6. Les icones que permet
utilitzar aquesta llibreria son les de Font Awesome, la qual cosa encaixa perfectament en el

disseny de l'aplicacié que ja utilitza aquest tipus de icones.

| . o,
~~ No hi ha connexid

Hi ha problemes amb |la connexio

del dispositiu
ACCEPTAR
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3.2 Usabilitat/UX

La usabilitat és la facilitat amb qué la gent pot usar una eina per aconseguir un objectiu

Figura 32: Finestra d’informacié personalitzada amb jQuery Confirm

concret. En aquest apartat es descriuen els patrons de disseny i els principis d’'usabilitat que

s’han aplicat a aquest projecte.

3.2.1 Patrons de disseny
El disseny de 'aplicaci6 es centra en el disseny de quatre pantalles principals que serien:

- Pantalla menu principal. Aquesta és la pantalla principal de I'aplicacié, des d’on es

pot accedir a totes les funcionalitat i resta de pantalles.

o Icon Menu. S'utilitza un Icon Menu per establir el menu principal de I'aplicacio.

Aquest tipus de menu s’identifica per tenir una icona i un text que 'acompanya.

- Pantalla de resultats en format text. A la pantalla de resultats en format text

s’apliquen diversos patrons.

o Action Button: S'utilitza un Action Button per poder navegar cap a la pagina
anterior, en aquest cas la pagina de la camera, que s’identifica amb una fletxa

cap a I'esquerra.

Un altre Action Button que hi ha és per poder navegar directament a la pagina

del menu principal i s’identifica amb la icona d’'una casa.

També hi ha un Action Button per poder realitzar la comparticié del resultat

d’analisi d’'una imatge identificat amb una icona de tres punts verticals.

L’altim Action Button que hi ha a aquesta pagina és el botd de la funcionalitat
per tornar a llegir en veu alta el resultat de la imatge analitzada. En aquest cas
es tracta d’'un boté que ocupa tota 'amplada de la pantalla i porta el text “Tornar

a llegir”.

o Thumbnail: S'utilitza el patré Thumbnail per mostrar una miniatura de la imatge
analitzada que ha pres l'usuari des de la camera del dispositiu. L'objectiu

d’aquest patré és estalviar temps de descarrega i espai a la pantalla.
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Continuous Scrolling: S’utilitza el patré Continuous Scrolling quan hi ha més
dades a mostrar de les que hi ha caben a la pantalla i quan navegar a una altra
pagina de dades fa que l'usuari es despisti i no tingui tota la informacié
agrupada. En aquesta pantalla s’aplica per al contenidor que mostra el resultat
de 'analisi de la imatge, aixi es pot veure la miniatura de la imatge i el resultat

en una mateixa pantalla.

- Pantalla de resultats en format llista. A la pantalla de resultats en format llista

s’apliquen gairebé els mateixos patrons que a la pantalla de resultats en format text

perd aquesta pantalla té d’altres patrons addicionals.

o Action Button: S'utilitza un Action Button per poder navegar cap a la pagina

anterior, en aquest cas la pagina de la camera, que s’identifica amb una fletxa

cap a I'esquerra.

Un altre Action Button que hi ha és per poder navegar directament a la pagina

del menu principal i s’identifica amb la icona d’'una casa.

També hi ha un Action Button per llegir en veu alta un element de la llista,

aquest s’identifica amb una boca amb unes ones de sons.

Thumbnail: S'utilitza el patré Thumbnail per mostrar una miniatura de la imatge
analitzada que ha pres l'usuari des de la camera del dispositiu i per mostrar

una miniatura de cada element del resultat de I'analisi.

Continuous Scrolling: S'utilitza el patré Continuous Scrolling per a la llista que
mostra els elements del resultat de 'analisi de la imatge, aixi es pot veure tota

la informacié en la mateixa pantalla.

List Builder. S'utilitza el patré List Builder per a la gestié de diversos elements
en una llista que pot ser molt llarga, els elements solen estar ordenats. Els
usuaris poden realitzar operacions sobre els elements de la llista, en el cas de

Lazarus, es pot realitzar la lectura en veu alta del text de I'element.

- Pantalla de configuracié. A la pantalla de configuracio s’apliquen diversos patrons.

O

Combobox. S’aplica un Combobox per facilitar a 'usuari I'eleccié de l'idioma i
el tipus de veu mitjancant un desplegable d’opcions i aixi poder assegurar que

selecciona un valor existent i disponible per a la lectura en veu alta.

Slider. S’aplica el patré Slider per a la seleccio del to de veu i de la velocitat de

lectura. Com que aquests valors no han de ser exactes, es adequada
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I'aplicacio del patrd per a la seva seleccié ja que aporta visibilitat a 'usuari del

canvi de valor.

- Pantalla d’ajuda. A la pantalla d’ajuda s’utilitza el patré Continuous Scrolling per a

mostrar els textos d’ajuda, aixi es pot veure tota la informacié en la mateixa pantalla.

4.2.2 Principis d’usabilitat

Els principis fonamentals per al disseny d’interficies d’entorn grafic sén aplicables tant a

aplicacions interactives com a llocs web i parteixen de la premissa que l'usuari no s'ha de

veure obligat a aprendre rutines complexes, sind que ha de poder navegar de la manera

més intuitiva, rapida i efectiva possible.

A continuacié s’exposen les heuristiques aplicades en aquest projecte.

- Visibilitat de I’estat del sistema. El sistema ha de mantenir sempre informat l'usuari

del que esta passant i proporcionar-li resposta en un temps raonable.

A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:

O

Facilitat per a I'usuari d’identificar la ubicacié a I'aplicacié. Es mostra el titol de
la secci6 a la part superior de la pantalla per ajudar 'usuari a saber en quina

funcionalitat es troba.

S’informa mentre es carreguen les dades de I'aplicacié. Es mostra un spinner
de carrega per a que l'usuari no cregui que l'aplicacié esta penjada mentre

carrega les dades.

Hi ha reaccié a cada accié per a que l'usuari sapiga el qué passa en cada

moment.

- Consisténcia entre el sistema i el mén real. El sistema ha d'utilitzar el llenguatge

de l'usuari, amb expressions que li resultin familiars. La informacié ha d'aparéixer en

un ordre logic.

A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:

O

O

Sutilitza un llenguatge estandard, sense jerga i amb terminologia clara.

Els icones son significatius per cada proposit. S'utilitzen icones representatius
del text per ajudar a l'usuari a identificar-los en el menu i en altres funcionalitats

com la lectura ne veu alta d’un element.

79 / 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil

com a suport per a persones amb problemes de visié
o Es presenta la informacié de les llistes ordenades per puntuacié. Es mostren
primer els objectes o colors que tenen una puntuaci®6 més alta en les

possibilitats d’aparicio a la imatge.

Control de ’'usuari. L'usuari ha de disposar de la capacitat d'abandonar en qualsevol
moment una situacié indesitjada o accidental. Aixi mateix, ha de disposar de la

capacitat de desfer o repetir una accio.

A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:
o Es pottornar enrere des de qualsevol pantalla de I'aplicacio.

o Es pottornar a la pantalla principal des de qualsevol pantalla de I'aplicacié.

Consisténcia i estandards. El llenguatge utilitzat ha de ser coherent amb les

convencions del sistema operatiu.
A l'aplicacié Lazarus les heuristiques es troben en:

o Consistencia del disseny, el text i els colors utilitzats. Hi ha un color principal
destacat que és el verd, mentre que el color secundari és el verd llima i es fan

servir en totes les pantalles de la mateixa manera creant un disseny consistent.

o Es fan servir icones enteses universalment. Per exemple per navegar cap
enrere utilitzant una icona d’una fletxa o per tornar a la pagina principal que

s’utilitza la icona d’una casa.

Prevencié d'errors. Es important prevenir I'existéncia d'errors. Si, malgrat tot, han
d'apareixer missatges d'error, aquests han de contenir opcions de confirmacié abans

d'executar les accions de correccio.

Aquest punt no aplica a Lazarus perqué no hi ha camps d’entrada de text que puguin

ocasionar errors de dades.

Es millor reconéixer que recordar. Perqué I'usuari no es vegi obligat a memoritzar
continuament detalls de la navegacid, els objectes, accions i opcions han d'estar a la
vista. L'usuari no ha de recordar informacié d'una part d'una finestra de dialeg a la
seglent. Les instruccions d'us o l'ajuda del sistema han d'estar a la vista o ser

facilment accessibles.

A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:
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o Amb una ullada podem trobar tots els elements que vol mostrar. Totes les
opcions i apartats que ofereix I'aplicacié es reconeixen facilment i son

accessibles de manera rapida.

o Es mostren petites descripcions enlloc de paraules simples. Per exemple, a
'apartat de configuracio per saber a qué es refereixen els punts que es poden

personalitzar.

o L’ajuda del sistema és facilment accessible. S’accedeix a I'ajuda des de la

pantalla de configuracio.

Flexibilitat i eficiéencia d'Us. El sistema ha d'estar preparat per satisfer tant els
usuaris novells com els experimentats. Per a aquests, resulta molt recomanable
incorporar dreceres de teclat, que permeten accelerar el procés d'interaccio. Els
usuaris han de poder configurar les seves dreceres de teclat propies per a accions

frequents.
Aquest punt no aplica a Lazarus perqué no hi ha dreceres de teclat.

Disseny practic i senzill. Les pantalles o pagines no han de contenir informacio
innecessaria o irrellevant, ja que distreu l'usuari i entorpeix la navegacio. Si aixi i tot
és necessari incloure informacié auxiliar, es pot col-locar en pagines diferents,

accessibles per mitja d'enllagos.
A l'aplicacié Lazarus les heuristiques es troben en:

o Disseny net i senzill. El disseny de I'aplicacio és net senzill, amb un agradable

esquema de colors suaus.

o Us adequat de I'espai en blanc. L’espai en blanc entre elements del disseny
és adequat, ni massa ni poc, es pot veure una correcta separacié entre

elements als diferents dissenys.

o Totes les pantalles mostren la informacié necessaria. No hi ha pantalles que

mostrin informacié innecessaria o irrellevant.

L'usuari ha de disposar d'ajuda per a reconeixer, diagnosticar i desfer errors. Els
missatges d'error s'han de presentar amb un llenguatge senzill, han d'indicar el

problema de manera precisa i suggerir les possibles solucions.
A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:

o Els missatges d’error son clars, significatius i estan ben especificats. En el cas
que es produeixin errors al realitzar alguna accio, es mostraran missatges que

indiquin amb claredat qué esta passant per a que es mostri.
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- Ajuda i documentacié. Encara que és molt millor que l'usuari pugui navegar sense
ajuda, la complexitat d'un sistema pot recomanar incloure documentacié d'ajuda.
Aquesta documentacio ha de ser facil de trobar, s'ha de centrar en la tasca de 'usuari,

ha d'enumerar clarament els passos que s'han de dur a terme i no ha de ser extensa.
A l'aplicacio Lazarus les heuristiques es troben en:

o L’ajuda del sistema és facilment accessible. S’accedeix a I'ajuda des de la

pantalla de configuracio.

Capitol 4: Desenvolupament

1. Consideracions inicials

A I'hora de realitzar el desenvolupament de I'aplicacié s’han trobat alguns punts en qué s’han
hagut de prendre decisions per tal de trobar la millor manera de realitzar de manera adequada
el desenvolupament de les funcionalitats descrites i analitzades al document. Amb aquestes

decisions, s’han confeccionat una série de consideracions inicials.

- L’idioma principal de I'aplicacio és el catala perd I'SDK de TTS no té disponible la veu
en catala, per la qual cosa s’ha decidit que la veu de lectura per defecte sera el
Castella d’Espanya i aixi es reflexa quan s’accedeix a I'apartat de configuracioé per
primer cop. No obstant, 'usuari podra canviar aquest idioma de lectura i seleccionar

el que vulgui d’entre els idiomes disponibles.

- Totes les funcionalitats ofertes per I'aplicacid necessiten connexié a Internet perque
intervenen diverses API per al seu correcte funcionament. Es per aixd que s’ha decidit
qgue quan el dispositiu no compti amb connexié a Internet, no es podran fer servir
aquestes funcionalitats i es mostrara un missatge a l'usuari i/o els icones de les

funcionalitats es mostraran deshabilitats.

L’Unica funcionalitat que es podra realitzar sense Internet és accedir a I'apartat de
configuracio i ajuda. No obstant, si la lectura en veu alta sobre algun dels elements
d’aquest apartat requereix la utilitzacié de I'API de traduccid, no sera possible de

realitzar aquesta traduccio i no es realitzara la lectura en veu alta.

Hi ha una excepcio en qué, tot i no haver connexid, es realitzara la lectura en veu alta
i és a l'apartat de configuracio, tot i que aixd només sera possible si ja s’ha realitzat
algun ajust sobre les opcions a personalitzar en l'idioma seleccionat. Aixo és degut a
que cada cop que s’edita una opcié d’aquest apartat, es realitza una lectura en veu
alta de I'element modificat per ajudar a I'usuari a saber qué esta editant i es guarda

per a propers accessos.
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Per exemple, sija s’ha editat el to de veu tenint seleccionat 'Espanyol d’Espanya quan
'usuari tenia connexio, en accedir a 'apartat sense connexio, com que aquest text ja
el té guardat I'aplicacid, quan canvii el to de veu es llegira sense problema pero si
canvia primer l'idioma de lectura i després el to de veu, aleshores no es realitzara la

lectura perqué cal realitzar la peticié de traduccio a la API i no hi ha Internet.

2. Estructura de I’aplicacié

L’aplicacié Lazarus és un projecte del Framework Apache Cordova i s’estructura en diversos

directoris, cadascun amb una finalitat concreta. Els directoris que composen al projecte son:

- hooks. A la carpeta hooks es col-loquen els scripts o

qgue es volen executar en un moment determinat lazarus
. I : hook
del procés de compilacié. Alguns dels possibles 00ks
node_modules
hooks son: e
plugins
o before prepare e
o after_prepare sre
I,\/I‘V'.l"
o before_build [ .npmignore
config.xml
O after_build * package-lock.json

* package.json
- node_modules. A la carpeta node _modules es

troben les llibreries o moduls instal-lades Figura 33: Estructura del projecte Lazarus

mitjancant el sistema de paquets de node.
- platforms. A la carpeta platforms hi ha una carpeta per cada plataforma sobre la que
es compilara I'aplicacio.

- plugins. A la carpeta plugins es troben els plugins que es van instal-lant durant el
desenvolupament de l'aplicacid i que so6n necessaris per a accedir a diverses

funcionalitats propies dels sistemes operatius dels dispositius.

- res. A la carpeta res es troben els recursos amb els que es compilara 'aplicacié

destinats a la icona i la pantalla inicial.

- src. A la carpeta de src hi ha les fonts de 'aplicacié, en concret s’han col-locat els
arxius js i css que després es compilaran amb gulp per generar un unic arxiu i no

afectar al rendiment amb la carrega massiva d’arxius i llibreries.
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- www. A la carpeta www hi ha les fonts de I'aplicacié compilades aixi com les fonts i

webfonts, els templates i les icones i imatges utilitzades a I'aplicacié.

A més d’aquests directoris també hi ha altres arxius, el més important és I'arxiu config.xml
des del que es poden definir molts aspectes del comportament de I'aplicacié aixi com

especificar funcions globals, els plugins i configuracions especifiques per a cada plataforma.

A continuacié es pot veure un diagrama de l'estructura interna del projecte. En aquest
diagrama, es pot observar com intervenen els diversos directoris del projecte en la compilacié
per a la obtenci6 de 'arxiu .apk.

PLUGINS

@ CORDOVA" ! l

» RES

-
™

CAMERA TTS NETWORK E:
—WK Tj= ICON  SCREEN
WHITELIST ES6 SOCIALSHARE
w
4 l
(| BEFORE_BUILDJS
B NODE_MODULES — N
CONFIG.XML
www ‘ \:
CORDOVA BUILD PLATFORMS
SRC
ANDROID
E: E: ANDROID
E= TL: CSS  FONTS  IMG TEMPLATES
CsS Js  LANG LB E: </>
HTML AA-qrvKo

JS  WEBFONTS LIB INDEXHTML ﬂ

LAZARUS.APK

Diagrama 16: Diagrama de I'estructura interna del projecte Lazarus

En executar-se la compilacid, es mira si hi ha algun hook definit que hagi de realitzar-se, com
que hi ha un definit per a abans de la compilacid, aleshores s’executa. Després d’aixo

s’obtenen els fitxers compilats a la carpeta www. El funcionament d’aquest hook s’explica
més endavant a detall.

En aquest punt, ja intervé I'arxiu de configuracions config.xml i sobre ell es mira si hi ha
recursos i plugins a compilar, en el cas dels plugins, si es necessari instal-lar dependéncies

o altres a la carpeta node_modules. En acabar, es copien i compilen arxius a la carpeta de la
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plataforma i tot seguit, es realitza la compilacié de I'aplicacié per Android, obtenint aixi I'arxiu

.apk preparat per instal-lar al dispositiu.

85/ 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

3. Components principals de I'aplicacid

L’aplicaci6 compta amb diversos components principals que asseguren el correcte
funcionament i connecten diverses capes de l'arquitectura com és el cas dels plugins de

cordova que possibiliten la comunicacié entre la capa de llenguatges web i el propi dispositiu.
3.1 Codi

El codi de I'aplicacié esta escrit en llenguatge web (HTML, JS i CSS) i es troba dividit entre

les carpetes www i src.
Carpeta src

A la carpeta src hi ha els arxius font del gruix del codi de I'aplicacio, es a dir, hi ha tot el codi
js i css amb el que s’ha desenvolupat. Es aquest codi el que s’ha d’editar si es cal modificar
alguna funcionalitat de I'aplicacié que no afecti a funcionalitats natives com TTS, que es

troben als plugins. L’estructura de la carpeta src és la seglent:

- c¢ss. A la carpeta css es troba el codi d’estils que s’aplica a les classes, identificadors
i elements de la part HTML. Els estils s’han organitzat en diversos arxius per fer més

facil el desenvolupament i tenir localitzats els elements.

o elements. La carpeta elements conté arxius que contenen estils per a elements

concrets de l'aplicacié. La seva estructura és:

» container.css. Aquest arxiu conté els estils dels elements que fan
referéncia als elements que es situen dins d’'un contenidor en la pagina
de resultats. Per exemple, el contenidor de la imatge o el text que es

mostra com a resultat.

= Jist.css. Aquest arxiu conté els estils dels elements que composen la
llista de resultats. Per exemple, la imatge d’un objecte o I'estil per definir

la seleccidé d’un element de la llista.

= navheader.css. Aquest arxiu conté els estils del elements que
composen el menu de navegacid que es troba a la capgalera de

I'aplicacio. Per exemple, el titol de I'apartat o els botons.

o classes.css. En aquest arxiu es defineixen classes genériques que seran
utilitzades per diversos elements HTML i que son relatives a colors o posicions
i marges. També es defineix la font de I'aplicacio i els estils principals que
s’apliquen a I'element HTML body. Per exemple, una classe per aplicar flex a

un element o una classe per aplicar el color verd de fons a un element.
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configpage.css. Aquest arxiu conté els estils que s’apliquen als elements que
conformen la pagina de configuracio de I'aplicacid. Per exemple, els elements
de tipus rang per seleccionar el to de veu i la velocitat de lectura o I'element

per accedir a la pagina d’ajuda.
fontawesome.min.css. Llibreria d’estils propis de Font Awesome.
Jquery-confirm.min.css. Llibreria d’estils propis de jQuery Confirm.

loadpage.css. Aquest arxiu conté els estils que s’apliquen a la pagina de

carrega i tots els elements que la composen.

mainpage.css. Aquest arxiu conté els estils que s’apliquen a la pagina que
conté el menu principal de I'aplicacio. Per exemple, els estils dels icones de

les funcionalitats principals.

- Jjs. A la carpeta js es troba el codi principal de les funcionalitats de I'aplicacié i la

integracio amb les APl de Google. Els estils s’han organitzat en diversos arxius per fer

més facil el desenvolupament i tenir localitzades les funcionalitats.

O

camera.js. Aquest arxiu conté les funcions relacionades amb la interacci6 de

I'aplicacio i la camera del dispositiu. Per exemple, la funcio per obrir la camera.

google.js. Aquest arxiu conté les funcions relacionades amb els serveis de les
API de Google. Per exemple, obtenir informacié d’'una imatge i analitzar-la o

traduir un text.

index.js. Aquest arxiu conté les funcions principals de I'aplicacio que inclouen
la definicié dels esdeveniments, les crides Ajax, les crides per a la interaccio
amb TTS i les configuracions principals de I'aplicacié. Per exemple, obtenir la
configuracid dels parametres de lectura de l'usuari o assignar els clics als

elements del menu.

render.js. Aquest arxiu conté les funcions en les que intervé la interficie grafica,
és a dir, totes aquelles funcions que han de treballar sobre el DOM i que
afecten al disseny de I'aplicacié. Per exemple, carregar un template o mostrar

un missatge d’informacio.

- lang. A la carpeta lang es troba l'arxiu languages.js que defineix els literals de

I'aplicacio per a cada llenguatge que suporta. En aquest cas, només hi ha els literals

per al catala ja que I'aplicacié s’ha desenvolupat en aquest idioma perd es podria

editar facilment el llenguatge afegint els literals corresponents i gestionant els idiomes

disponibles des de I'aplicacié per a que 'usuari pogués escollir.
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lib. A la carpeta /lib hi ha les llibreries utilitzades per I'aplicacio.
o Jjquery-3.3.1.min.js. Llibreria de funcions propies de Font Awesome.

o jquery-confirm.min.js. Llibreria de funcions propies de jQuery Confirm.

Carpeta www

A la carpeta www hi ha els arxius font de la carpeta src compilats per a la seva distribucio.

També hi ha altres arxius que corresponen a les fonts i webfonts, els templates i les imatges

utilitzades per I'aplicacio. L'estructura de la carpeta www és la seguent:

css. Aquesta carpeta conté I'arxiu styles.min.css que és una combinacié de tots els
arxius font continguts a la carpeta css situada dins de la carpeta src. Aquest és un

arxiu resultant de I'execucio del hook definit al projecte.

fonts. Aquesta carpeta conté tots els arxius que s’'obtenen de la descarrega de la font

Roboto de Google per incloure-les a un projecte de manera local.
img. Aquesta carpeta conté recursos grafics (icones i imatges) utilitzats a I'aplicacié.

Js. Aquesta carpeta conté I'arxiu scripts.min.js que €s una combinacio de tots els arxius
font continguts a la carpeta js i lang situades dins de la carpeta src. Aquest és un arxiu

resultant de I'execucié del hook definit al projecte.

lib. Aquesta carpeta conté I'arxiu libs.min.js que €s una combinaci6 de tots els arxius
font continguts a la carpeta lib situades dins de la carpeta src. Aquest és un arxiu

resultant de I'execucié del hook definit al projecte.

templates. Aquesta carpeta conté els templates HTML utilitzats per a les diverses
pantalles que conformen I'aplicacié. Com que es tracta d’una aplicacié Single Page,
aquests templates es carreguen dinamicament des del codi JavaScript, no es navega

a través de les pagines sin6 que s’afegeixen o eliminen segons convingui.
o config.html. Es el template de la pagina de configuracio.
o help.html. Es el template de la pagina d’ajuda.

o listresult.ntml. Es el template de la pagina de resultats en forma de llista.
Aquest template no conté tots els elements que conformen la pagina perque
es carreguen dinamicament a través del codi JavaScript segons els resultats

obtinguts de I'analisi de la imatge.

o textresulthtml. Es el template de la pagina de resultats de text. Aquest

template no conté tots els elements que conformen la pagina perqué es
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carreguen dinamicament a través del codi JavaScript segons els resultats

obtinguts de I'analisi de la imatge.

- webfonts. Aquesta carpeta conté tots els arxius que s’obtenen de la descarrega de

Font Awesome per incloure els recursos a un projecte de manera local.

- index.html. Aquest és l'arxiu principal de I'aplicacié. Des d’aquest arxiu s’indica els
arxius scripts i d’estils que es carreguen i es defineix el contingut de la pagina d'’inici i

és on s’especifiquen els elements meta adequats al tipus d’aplicacié.

3.2 Hooks

S’ha definit un script que s’executara just abans de realitzar la compilacié de I'aplicacio. Per
a que aixo sigui possible s’ha creat un arxiu anomenat before_build.js a la carpeta hooks del
projecte i s’ha afegit una linia a I'arxiu config.xml per a poder indicar quan s’ha de realitzar

'execucio de I'script i quin script ha d’executar-se.

href="itms:x" />
href="itms-apps:x" />
>

src="hooks/before_build.js" type="before_build" />
name="cordova-plugin-camera" spec=""4.0.3" />
name="cordova-plugin-x-socialsharing" spec=""5.4.4">

Figura 34: Instruccio per a I'execucio de I'script before_build.js

La implementacié d’aquest hook sorgeix de la necessitat de realitzar la uni6 i minificacié de
diversos arxius en un de sol, com és el cas dels arxius font css que passen a ser un de sol

per a la distribucié de I'aplicacio. Per realitzar aquest procés s’ha utilitzat gulp.

Seguint 'exemple dels arxius css, es defineixen les variables necessaries per incloure gulp i
les seves dependéncies aixi com les rutes del projecte on es troben els arxius i la ruta on es
vol col-locar I'arxiu resultant. A continuacio es defineixen els arxius a combinar i minificar i es

guarden on s’ha definit anteriorment.
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module.exports function(context) {

var gulp = require('gulp');

var concat require('gulp-concat');

var uglify = require('gulp-uglify-es').default;
var streamqueue require('streamqueue’);

var cssmin require('gulp-cssmin');

var lib = streamqueue({ objectMode: true },
gulp.src(libFiles + 'jquery-3.3.1.min.js'),
gulp.src(libFiles 'jquery-confirm.min.js'),

var path = context.opts.projectRoot;
var jsFiles = path + '/src/js/';
var langFiles = path + '/src/lang/';
var libFiles = path + '/src/lib/';
var cssFiles = path + '/src/css/';
var jsDest = path + '/www/js/';

var libDest = path ' /www/1ib/ " ;
var cssDest = path ' /wemi/css/ " ;

.pipe(concat('libs.min.js"))
.pipe(gulp.dest(libDest));

var css = streamqueue({ objectMode: true },
gulp.src(cssFiles + 'classes.css'),
gulp.src(cssFiles + 'mainpage.css'),
var script = streamqueue({ objectMode: true }, gulp.src(cssFiles + 'configpage.css'),
gulp.src(langFiles + 'languages.js'), gulp.src(cssFiles + 'loadpage.css'),
gulp.src(jsFiles 'index.js'), gulp.src(cssFiles 'elements/navheader.css'),
gulp.src(jsFiles + 'camera.js'), gulp.src(cssFiles + 'elements/container.css'),
gulp.src(jsFiles ‘google.js'), gulp.src(cssFiles ‘elements/list.css'),
gulp.src(jsFiles 'render.js') gulp.src(cssFiles ' fontawesome.min.css'),
) gulp.src(cssFiles + 'jquery-confirm.min.css')
.pipe(concat('scripts.min.js')) )
.pipe(gulp.dest(jsDest)) .pipe(concat('styles.min.css'))

.pipe(uglify()) .pipe(cssmin())
.pipe(gulp.dest(jsDest)); ) .pipe(gulp.dest(cssDest));

Figura 35 i Figura 36: Codi del hook implementat amb gulp
3.3 Plataforma

Al projecte s’ha afegit la plataforma Android ja que 'aplicacid inicialment només esta definida
per a aquest tipus de Sistema Operatiu. La carpeta més important de la plataforma és la
carpeta app, la resta de carpetes i arxius sén propies de cordova i Android, generades per a

realitzar la compilacio del projecte. La carpeta app conté dues subcarpetes:

- build. Aquesta carpeta conté, a més d’altres arxius i carpetes, els arxius .apk resultants
de la compilacié de I'aplicacié que és I'arxiu que es podra distribuir per poder instal-lar
I'aplicacio als terminals o realitzar la pujada a Play Store. Concretament aquests arxius

es troben dins d’una subcarpeta situada a outputs/apk/debug o outputs/apk/release.

- src. Aquesta carpeta conté una carpeta anomenada main que conté diverses

subcarpetes i arxius. Els més importants sén:

o assets. Aquesta carpeta conté una subcarpeta www que conté, a més d’altres

arxius, les fonts de la carpeta www del projecte.

o Jjava. Aquesta carpeta conté un directory amb l'identificador del projecte que

conté el MainActivity.java de I'aplicacio (edu/nasanchez/lazarus).

També conté tantes subcarpetes com espais de nom tinguin definits els plugins
que s’inclouen al projecte. Per exemple, hi ha una carpeta

edu/uoc/nasanchez/tts que conté el codi Java del plugin TTS.
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o res. Agquesta carpeta conté directoris que fan referéncia als diferents icones i
pantalles inicials (SplashScreen) que poden definir-se per a que s’ajustin a les

diferents resolucions dels dispositius.

o AndroidManifest.xml. A aquest arxiu es defineixen les configuracions de
I'aplicacié. Es similar al config.xml esmentat abans perd aquest és només
d’Android i es poden configurar moltes més coses que en el config.xml ja que

treballa directament sobre el sistema operatiu.

Algunes de les configuracions de config.xml, en realitzar la compilacié, passen
a veure’s reflectides a I'arxiu AndroidManifest.xml. Aqui es defineixen, per
exemple, permisos que necessita I'aplicacio per a funcionar de manera

adequada.

3.4 Plugins

Per al correcte funcionament de I'aplicacié Lazarus, s’han hagut d’instal-lar alguns plugins,
utilitzats per comunicar I'aplicacié des de la capa web amb el Sistema Operatiu. Per poder
utilitzar tots els plugins, s’ha d’esperar a I'esdeveniment deviceReady, d’altra forma quan

s’intenti utilitzar un plugin, la referéncia a aquest sera undefined i fallara la seva invocacio.
Camera
Aquest complement defineix un objecte global navigator.camera que proporciona funcions

per realitzar fotos des de la camera del dispositiu.

En aquest projecte s'utilitza la funcié getPicture a la que se li passen les opcions definides i

els callbacks en cas d’éxit o error per actuar segons convingui.

navigator.camera.getPicture(function cameraSuccess(base64Img) {
app.render.renderPage(type, base64Img);

}, function camerakrror(error) {
app.events.goHome()ﬂ
}, options);

Figura 37: Codi de funcionalitat per obrir la camera del dispositiu

Network Information

Aquest complement proporciona informacié sobre la connexié del dispositiu i les funcions

necessaries per determinar si el dispositiu disposa de connexio.

En aquest projecte es consulta el tipus de connexié amb navigator.connection.type i també

es fan servir els esdeveniments que proporciona per saber si hi ha connexié o no.
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doAjax(type, L g, data, async, info, callback) {
var connection navigator.connection.type Connection.NONE;

Figura 38: Codi de funcionalitat per consultar el tipus de connexié del

setConnectionEvents: function() {
document .addEventListener("online", function() {
(app.globalOptions.connectionStatus ‘offline') {
app.globalOptions.connectionStatus ‘online’';
{*a1zl) _option').each(function() {
attr('id').replace('opt_', '').replace(‘'analyze_', '');

, 9, ) url(../www/img/menu/" opt '.png) no-repeat scroll 5@% @% / contain padding-box border-box';
css('background', bg);

removeClass('no_events');

window.addEventListener("offline", function() {
(app.globalOptions.connectionStatus ‘online') {
app.globalOptions.connectionStatus ‘offline’;
var dictionary = app.globalOptions.dictionary.error.connection;
app. render.showConfirmMsgWithIcon('fa fa-wifi', dictionary.title, dictionary.generalDesc, dictionary.btnOK, function() {});
app.events.offlineEvent();

false);

Figura 39: Codi de funcionalitat per definir els esdeveniment que marquin si el dispositiu disposa de connexié

TTS

Aquest complement defineix un objecte global TTS que permet utilitzar les funcions natives
d’Android per a la lectura de textos en veu alta (TextToSpeech). Aquest plugin ha estat
implementat en local a partir d’algunes funcionalitats basiques que ja oferien d’altres plugins
perd s’ha adaptat el seu codi per a que s’ajusti a les necessitats de I'aplicacio.

En aquest projecte s'utilitzen diverses funcions que proporciona:

stop. Aquest funcié s’utilitza per parar una lectura en veu alta que estigui en execucio.

No necessita parametre, només call utilitzar-la i la lectura es cancel-lara.

('#go_home').click(function() {
TTS.stop();

app.events.goHome();

b IF

Figura 40: Codi de funcionalitat parar la lectura en veu alta
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speak. Aquesta funcié s'utilitza per realitzar la lectura d’'un text en veu alta. Els
parametres que accepta son el text, I'idioma de la veu a utilitzar per a la lectura, la
velocitat de lectura, el to de la veu i el génere d’aquesta. També s’han de definir els

callbacks d’éxit i error per actuar segons convingui.

TTS.speak({
text: text,
locale: app.config.defaultReadlLang
rate: app.config.defaultReadSpeed
pitch: app.config.defaultVoiceTone /50
gender: app.config.defaultVoiceType
}).then(function () {
console.log('success');

(type 'list')
('.1z_list_elem').removeClass('selected');
('.1z_list_elem').find('#speak_icon').attr('src', '../www/img/parlar.png');
('.1z_content_list').removeClass('no_events');

(type 'repeat') {
('#btn_stop').hide();
('#btn_read').show();

}, function (reason) {
console. log(reason);
});

Figura 41: Codi de funcionalitat per llegir un text en veu alta

checkLanguage. Aquesta funcié s'utilitza per obtenir els llenguatges disponibles que
hi ha al dispositiu en qué s’esta executant la peticié. Els parametres que se li passen
son I'idioma de I'aplicacio, per poder obtenir els llenguatges disponibles traduits a

l'idioma correcte i les funcions de callback d’éxit i error per actuar segons convingui.

getVoices. Aquesta funcié permet obtenir les veus que hi ha disponibles al dispositiu
per a realitzar la lectura. Els parametres que se li passen son els callback d’éxit i error

per actuar segons convingui.

S'utilitza dins del callback d’éxit de la checkLanguage per només mostrar a l'usuari
aquelles veus que de veritat estan disponibles. Per exemple, checkLanguage retorna
el catala com a llenguatge disponible del dispositiu, perd en canvi, getVoices no

retorna cap veu de catala, aleshores el catala no es pot mostrar com idioma de lectura.

TTS.checkLanguage (app.globalOptions. language).then(function (languages) {

TTS.getVoices().then(function (voices
var arrayVoices = voices.rep ‘[', *').replace(']', '').split(', ');
languages. forEach(function(value) {
var aLang = Object.entries(value) [0];

(arrayVoices.includes(aLang[0])) {
('#selector_language').append('<option value="" alLang[@] Sk alLang[1] ‘</option>');
('#selector_language').html($( '#selector_language').find('option').sort(function(x, y) {
(x).text() (y).text() 7 1 1;
H);

});

('#selector_language option[value="' + app.config.defaultReadLang + '"]').prop('selected', true);
}, function (reason) {
});
}, function (reason) {

Figura 42: Codi de funcionalitat per obtenir les veus disponibles i els llenguatges suportats
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Whitelist

Aquest complement implementa una politica de llista blanca per a la navegaci6 del webview

de cordova, és a dir, controla a quines adreces URL pot navegar.

origin="x" />
href="http://x/*" />
href="https://*/%" />
href="tel:x" />
href="sms:x" />
href="mailto:x" />
href="geo:¥" />

Es tracta d'un plugin que s’instal-la per defecte
amb la creacié del projecte i defineix de

manera automatica alguns parametres de

<
<
<
<
<
<
<

configuracié de I'arxiu config.xml.

Figura 43: Codi de configuracions per defecte del plugin whitelist

SocialSharing

Aquest complement defineix un objecte global window.plugins.socialsharing que permet
utilitzar la finestra nativa de comparticio del dispositiu mobil per a poder enviar el contingut

mitjangant una aplicacio.

En aquest projecte s'utilitza la funcid shareWithOptions per poder compartir els textos
resultants de l'analisi d’'una imatge a la que se li passen les opcions de comparticio i els

callbacks d’éxit i error per actuar segons convingui.

var onSuccess function(result) {};
var onError = function(msg) {};

window.plugins.socialsharing.shareWithOptions(options, onSuccess, onError);

Figura 44: Codi de comparticié de resultats

ESG6 Promise

Aquest plugin és una dependéncia del plugin SocialSharing, s’instal-la a I'hora que es realitza
la seva instal-lacié. Aquesta dependéncia és deguda a que cordova no té suport per a ES6

Promise i aquest complement fa que sigui possible utilitzar aquesta funcionalitat.

SplashScreen
Aquest plugin permet personalitzar I'splash screen d’'una aplicacié cordova. Mostra o oculta

I'splash screen durant la carrega de 'aplicacié.

En aquest projecte s'utilitza per a mostrar una splash screen dissenyada amb el logo de
Lazarus sobre un fons blanc que es mostra en executar-se I'aplicacid. Es configura a I'arxiu

config.xml i s’ha configurat per a que no mostri un spinner que queda a sobre del logo.
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StatusBar

Aquest plugin permet personalitzar la barra d’estat d’'una aplicacio cordova. Es pot

configurar si es vol mostrar, el color o I'estil.

En aquest projecte s'utilitza per a mostrar la barra d’estat del to més fosc del color primari

definit per a I'aplicacié. Es configura a I'arxiu config.xml.

src="index.html" />
name="Orientation" value="portrait" />

name="ShowSplashScreenSpinner" value="false" />
name="StatusBarBackgroundColor" value="#004C40" />

Figura 45: Codi per no mostrar spinner a SplashScreen i per mostrar la barra d’estat de color verd fosc

Permissions

Aquest plugin permet sol-licitar els permisos necessaris als usuaris per a que les

funcionalitats tinguin accés al que requereixin del dispositiu.

En aquest projecte s'utilitza per demanar els permisos d’escriptura sobre 'emmagatzematge
del dispositiu per realitzar les fotos. Aquesta sol-licitud es realitza en el moment en que el

dispositiu esta llest, al moment d’iniciar I'aplicacio.

onDeviceReady: function() {
app.events.setBackButtonEvent();
app.events.setMainMenuevents();
app.events.setConnectionEvents();

cordova.plugins.permissions. requestPermission(permissions.WRITE_EXTERNAL_STORAGE, function() {}, function() {});

}l

Figura 46: Codi per demanar els permisos d’escriptura sobre 'emmagatzematge del dispositiu

InAppBrowser

Aquest plugin permet obrir un enllag de manera externa amb el navegador del dispositiu.

En aquest projecte s'utilitza obrir la web ficticia que apareix en la fitxa de I'autor a I'apartat

de configurar mitjangant la funcié window.open
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4. Llenguatges de programacio6 i APIs utilitzades

L’aplicacié Lazarus s’ha implementat sobre el Framework Apache Cordova, aquest framework

permet desenvolupar una aplicacié per a dispositius mobils en llenguatges estandards web.

Permet instal-lar plugins escrits en el llenguatge natiu de cada plataforma per comunicar-se

amb les funcions natives del dispositius.

Per tant, els llenguatges principals de I'aplicacié han estat:

HTML. Utilitzat per a definir I'estructura principal dels elements de les pagines que

conformen l'aplicacio.

CSS. Utilitzat per definir els estils sobre I'estructura d’elements HTML definida a les

pagines de 'aplicacié.

JavaScript. Utilitzat per implementar a la interaccié de I'usuari amb I'aplicacio i realitzar
la integraci6 amb les APl de Google i amb l'accés a funcionalitats propies del

dispositiu. S’ha afegqit la llibreria jQuery per facilitar 'tis d’aquest llenguatge.

JAVA. Com que el projecte Lazarus només s’ha implementat per la plataforma
Android, s’ha utilitzat JAVA per implementar les funcionalitats de 'SDK TTS i tenir-les

disponibles des de la capa de JavaScript.

Una gran part de les funcionalitats que ofereix I'aplicacio es basa en la integracio i utilitzacié

de diverses API que faciliten l'analisi de les imatges o la traduccié de textos. Les API

utilitzades a I'aplicacié han estat:

APl Google Cloud Vision. Permet integrar faciiment les funcions d’etiquetatge
d’'imatges, deteccioé d’elements, reconeixement de caracters i colors dominants. S’ha

utilitzat per analitzar les imatges segons convé en cada funcionalitat.

API Google Translation. Permet integrar facilment les funcions per traduir un text d’un
idioma a un altre indicat. S’ha utilitzat per traduir textos o paraules concretes a I'idioma

de lectura definit per 'usuari.

The API Color. Permet obtenir el nom d’un color a partir del seu codi rgb o
hexadecimal. S’ha utilitzat per obtenir el nom dels colors obtinguts de 'API Google

Cloud Vision i mostrar-lo a 'usuari.
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4.1. Recursos tecnologics utilitzats
Per al disseny i desenvolupament de l'aplicacio s’han utilitzat diversos recursos tecnologics
durant totes les fases del projecte.
Software
Per al disseny i desenvolupament els diversos programes utilitzats han estat:
- Desenvolupament. Sublime Text i Android Studio.

- Disseny. Adobe Photoshop CS6, Lucidchart i MockingBot.

APIs de tercers, llibreries, SDK i plugins

Els recursos i complements de tercers utilitzats han estat:
- APIs. Google Cloud Vision, Google Translation i The API Color.
- Llibreries. Font Awesome, jQuery i jQuery Confirm.
- SDK. TextToSpeech (TTS).

- Plugins. Cordova Pluguin Camera, Cordova Plugin Network Information, Cordova
Plugin Whitelist, Cordova Plguin SocialSharing, Cordova Plugin ES6 Promise i
Cordova SplashScreen, Cordova Plugin StatusBar, Cordova Plugin Permissions,
Cordova Plugin InAppBrowser.

Hardware

El hardware utilitzat durant totes les fases del projecte ha estat:

- Ordinador. MacBook Pro macOS Mojave 10.14.2. Processador 2.5GHz Intel Core i7.
Memoria 16GB. Disc SSD 500GB.

- Dispositiu mobil. Samsung Galaxy J7 SM-J730F. Android 8.1.0 i Huawei CUN-U29.
Android 5.1.
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LI 4 L

Capitol 5: Implementacidé i compilacio

1. Requisits d'instal-lacié

Per a la instal-lacié de I'aplicacié a un dispositiu mobil no és necessari cap requisit especial.
No obstant, com es tracta de la instal-lacio d’'una aplicacié de tercers, és a dir, no s’instal-la
des de Play Store, s’ha de tenir aquesta opci6 de seguretat activada al dispositiu. En I'apartat

d’aquest capitol anomenat Instruccions d’instal-lacio, es poden trobar els detalls.

Per a poder realitzar canvis al projecte és necessari disposar d’'un entorn de desenvolupament
preparat. A continuacié es mostren les instruccions que s’han de realitzar per crear un entorn
i poder compilar I'aplicacié. Es mostren també les instruccions utilitzades per crear el projecte

de nou i afegir la plataforma i els plugins que utilitza.

Totes les instruccions fan referéncia a un entorn de desenvolupament amb MacOS, tot i que

les instruccions cordova han de funcionar d’igual forma en altres entorns.

1.1 Entorn de desenvolupament

Per tenir un entorn de desenvolupament per compilar I'aplicacio, cal realitzar la instal-lacié de
cordova i de I'SDK d’Android.

Per instal-lar cordova es realitza a través de comandes i amb el gestor de paquets NPM de
Node, per tant, si 'entorn no compra amb npm, s’ha d’instal-lar per poder comengar amb la
instal-lacio de cordova. La instal-lacio de Node es pot realitzar amb els instal-ladors que
proporcionen al seu web. Un cop es té node instal-lat, ja es poden executar les comandes per

instal-lar cordova.

sudo npm install —g cordova

La instal-lacié de I'SDK d’Android es realitza a través de la instal-lacié d’Android Studio que
ja porta integrat tot el necessari per compilar la plataforma Android de cordova. D’igual
manera que Node, es pot instal-lar a través de l'instal-lador que proporcionen al seu web. Per
a aquest projecte, s’ha utilitzat la versié de node 8.1.12, la versio 8.1.2 de cordova i la versid
3.0.1 d’Android Studio.

Amb aquestes instruccions, ja es pot crear el projecte cordova executant la instrucci

corresponent, tot i que encara no es podra compilar perqué no hi ha cap plataforma definida.

cordova create lazarus edu.nasanchez.lazarus Lazarus
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1.2. Afegir plataforma

Per afegir la plataforma de compilacié de I'aplicacio s’ha d’executar una instruccié cordova.
Totes les instruccions cordova s’han de realitzar situant-se a 'arrel del projecte, d’altra forma

ens apareixera un error que indicara que no es troba un projecte cordova.

En aquest cas, només afegim la plataforma Android, la versié de la plataforma utilitzada en el

projecte és 7.1.4.

cd lazarus

cordova platforms add android

En aquest punt ja es té el projecte cordova preparat per a realitzar la compilacié.

1.3 Instal-lacié de plugins

Per a que totes les funcionalitats de I'aplicacié es puguin dur a terme i es pugui comunicar
correctament el codi web amb les capes més internes del Sistema Operatiu i els SDK que

proporciona, s’han d’instal-lar una série de plugins.

La instal-lacié dels plugins pot ser online o local i alguns plugins poden tenir dependéncies
que instal-len altres plugins en realitzar la seva instal-lacié. Per als plugins de tercers utilitzats

aquesta instal-lacio sera online amb les instruccions seguents:

cordova plugins add cordova-plugin-camera

cordova plugins add cordova-plugin-network-information
cordova plugins add cordova-plugin-x-socialsharing
cordova plugins add cordova-plugin-splashscreen
cordova plugins add cordova-plugin-statusbar

cordova plugins add cordova-plugin-android-permissions

cordova plugins add cordova-plugin-inappbrowser

Els plugins locals també es poden instal-lar, tot indicant la ruta on es troba I'arxiu plugin.xmi.
L’Unic plugin local instal-lat en aquest projecte és el plugin que integra TTS i és perqué s’ha
hagut d’adaptar el codi i modificar i afegir funcions per poder adequar-les a les necessitats de

l'aplicacié.

cordova plugins add /Users/Natalia/Dropbox/UOC/_HTML/cordova-plugin-tts
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1.4 Compilacié

Si es realitza la compilacié per primera vegada del projecte cordova en un entorn de
desenvolupament net, de ben segur que ens demanara la instal-lacié de gradle d’Android

abans de poder realitzar-la amb éxit.

La instal-lacié de gradle es realitza a través del gestor de paquets brew, propi de MacOS.

brew install gradle

En aquest punt el projecte ja es podria compilar si no hi hagués definit el hook before_build
que utilitza gulp. El seglent pas és realitzar la instal-laci6 de gulp i les dependéncies

utilitzades al hook.

La instal-lacid de gulp i les seves dependéncies es realitza també mitjangant el gestor de

paquets npm. La versio de gulp utilitzada al projecte és la 4.0.1.

npm install gulp

npm install gulp-concat

npm install gulp-uglify-es
npm install gulp-streamqueue

npm install gulp-cssmin

Ara ja es pot realitzar la instal-lacié del projecte mitjangant les comandes que proporciona

cordova i indicant la plataforma que es vol compilar.

cordova build android

Aquesta instruccid generara l'arxiu .apk a la carpeta app situada dins de la carpeta de

plataforma /platforms/android/app/build/outputs/apk/debug.
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2. Instruccions d'instal-lacio

Com que l'aplicacio Lazarus no es publicara a la Play Store, I'inica manera de realitzar la
instal-laci6 és a través de la descarrega de l'arxiu o de passar l'arxiu directament a

'emmagatzematge del dispositiu.

Una bona eina per descarregar arxius .apk sense haver de realitzar transferéncia d’arxius és
Diawi, una web en que pot pujar el teu .apk i, des del dispositiu, mitjangant la lectura d’'un codi

QR, realitzar la descarrega directament al dispositiu per després realitzar la instal-lacié.

Per poder instal-lar aplicacions d’origen desconegut, s’ha de configurar el dispositiu de
manera que accepti aquest tipus d’instal-lacions i no la bloquegi. Per configurar el dispositiu
s’han de seguir una série de passos, aquest passos depenen de la versié d’Android que tingui
el dispositiu.

- Android 8 i endavant. Anar a l'apartat d’Ajustos, seleccionar I'opcié Aplicacions,
seleccionar I'aplicacio que es tingui per gestionar arxius i marcar la opcié Instalar apps
desconocidas.

- Android inferior a 8. Anar a I'apartat d’Ajustos, seleccionar I'opcié Seguretat i marcar

la opcié Apps d’origen desconegut.

Tenint configurat el dispositiu, ja es pot realitzar la instal-lacié de l'arxiu .apk i executar
I'aplicacio. Cal tenir alguns punts en compte abans de comengar a utilitzar I'aplicacio per tal
d’assegurar el seu correcte funcionament, aquestes instruccions s’expliquen en l'apartat

Instruccions d’us del capitol seguent.
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Capitol 6: Demostracio

1. Instruccions d'us

Hi ha algunes distribucions de sistema operatiu propies de fabricants (per exemple, Samsung)
que implementen el seu propi motor de lectura TTS, no obstant, per a que I'aplicacié funcioni
de manera correcta s’ha de tenir activat el motor de sintesis de veu de Google ja que és amb

I'SDK que s’ha treballat la integracio.

Per seleccionar aquest motor de sintesis de veu cal tancar l'aplicacié Lazarus si es tenia

oberta i seguir els passos segulents:

- Anar a lapartat d’Ajustos, seleccionar I'opcié Accessibilitat, Text per pronunciar o
Sortida de text a veu (depen de la versio de la distribucid) i clicar sobre Motor preferit

per seleccionar Motor de sintesis de veu de Google.

Si no es selecciona aquest motor de sintesi, és possible que no es pugui carregar els idiomes
disponibles de I'apartat de configuracio i/o que pugui haver problemes amb la funcionalitat

lectura en veu alta.

Per comencar a utilitzar les funcionalitats de I'aplicacioé no calen dades d’accés ni registres o
inicis de sessid, només obrir ja es pot utilitzar. No obstant, hi ha alguns punts que s’han de

tenir en compte:

- Idioma de lectura per defecte. Tot i que I'idioma principal de I'aplicacio és el catala,
I'SDK de TTS no el té disponible com a veu, és per aixd que s’ha decidit que la veu
de lectura per defecte sigui el Castella d’Espanya i aixi es reflexa quan s’accedeix a
l'apartat de configuracié per primer cop. No obstant, 'usuari podra canviar aquest
idioma de lectura i seleccionar el que vulgui d’entre els idiomes que es mostrin com a

disponibles.

- Tipus de veu. Si s’ha seleccionat un tipus de veu pero el dispositiu no té disponible
aquesta veu per a I'idioma de lectura definit per I'usuari, es realitzara la lectura en veu
alta amb el tipus de veu que hi hagi disponible. Es a dir, si es selecciona la veu
femenina per a l'idioma Japonés pero el dispositiu no té instal-lada aquesta veu, la

lectura es realitzara en la veu en Japonés masculina, que és la que hi ha al dispositiu.

- Connexié a Internet. Totes les funcionalitats de l'aplicacié necessiten connexié a
Internet per al seu correcte funcionament. Es per aixod que si el dispositiu no compti
amb connexioé a Internet, no es podran fer servir aquestes funcionalitats i es mostrara

un missatge a l'usuari i/o els icones de les funcionalitats es mostraran deshabilitats.
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L’Unica funcionalitat que es podra realitzar sense Internet és accedir a I'apartat de
configuracio i ajuda. No obstant, si la lectura en veu alta sobre algun dels elements
d’aquest apartat requereix la utilitzacié de I'API de traduccid, no sera possible de

realitzar aquesta traduccio i no es realitzara la lectura en veu alta.

Hi ha una excepcio en qué, tot i no haver connexid, es realitzara la lectura en veu alta
i és a l'apartat de configuracio, tot i que aixd només sera possible si ja s’ha realitzat
algun ajust sobre les opcions a personalitzar en l'idioma seleccionat. Aixo és degut a
que cada cop que s’edita una opcié d’aquest apartat, es realitza una lectura en veu
alta de I'element modificat per ajudar a l'usuari a saber qué esta editant i es guarda

per a propers accessos.

Per exemple, sija s’ha editat el to de veu tenint seleccionat 'Espanyol d’Espanya quan
'usuari tenia connexio, en accedir a 'apartat sense connexio, com que aquest text ja
el té guardat I'aplicacid, quan canvii el to de veu es llegira sense problema pero si
canvia primer l'idioma de lectura i després el to de veu, aleshores no es realitzara la

lectura perqué cal realitzar la peticié de traduccio a la API i no hi ha Internet.

L’algoritme actual per determinar si un producte esta caducat, només accepta dates

que incloguin I'any. Els formats de data que es reconeixen en aquesta versio son:

dd/mm/yyyy dd/mm/yy mm/yyyy mm/yy mm yyyy
dd-mm-yyyy dd-mm-yy mm-yyyy  mm-yy mmyyyy
dd.mm.yyyy dd.mm.yy mm.yyyy mm.yy mmyy

Si en un text es detecta més d’'una possible data de caducitat, s’indicara a 'usuari que
no és possible determinat la data de caducitat del producte i es mostrara la llista de

les possibles dates trobades per pantalla.

Es possible que si el text no es veu del tot bé o no esta ben imprés en el producte, no
es pugui reconéixer bé i 'API de Google retorni caracters o un text que no és
exactament el que s’indica. També pot confondre alguns nuimeros o caracters

separadors, aixd depén de la tipografia i de la nitidesa del text.

Tenint en compte aquests punts inicials descrits anteriorment, només cal seleccionar una

funcionalitat que es vulgui realitzar i s’obrira la camera del dispositiu. Si és el primer cop que

s’executa laplicaci6 o no s’han acceptat amb anterioritat els permisos d'accés a

'emmagatzematge del dispositiu, es mostrara un missatge demanant permis per accedir-ne.

103 / 143



Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié mobil

com a suport per a persones amb problemes de visié
Si no s’accepta aquest permis d’accés, I'aplicacié no podra utilitzar la camera i no es podra
realitzar cap funcionalitat relacionada amb l'analisi d’imatges, en clicar que no es dona
permis, 'aplicacié tancara la camera i tornara al menu principal. Aixd també aplica si es treuen

manualment els permisos des del menu de configuracio de les aplicacions del dispositiu.

Si I'aplicacié compta amb els permisos d’accés a emmagatzematge, només cal realitzar una

foto i tot seguit es mostrara el resultat de I'analisi en el format adient per a cada funcionalitat.
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2. Prototips

A continuacié es mostren els prototips en baixa definicid de les pantalles principals de
I'aplicacié per veure com es distribueix la informacié i com l'usuari interactuara amb cada

element de les pantalles.

2.1 Prototips Lo-Fi

( ) A ( )

0 0 /> 0 I/
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Text Objectes Lorem ipsum

Colors Context

Caducitat Configuracié

O

fo— [—
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Figura 47: Pantalla principal de
fgu princip Figura 48: Pantalla principal de Figura 49: Pantalla de camera activa

Lazarus que conté el menu principal . L S,
Lazarus amb missatge d’avis a per prendre una foto des de I'aplicacio

per accedir a qualsevol funcionalitat , )
l'usuari
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S - ——— No s'ha trobat text en la
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Figura 50: Pantalla de camera activa Figura 51: Pantalla de resultats de Figura 52: Pantalla resultats d’analisi de
per seleccionar si s’accepta i s’analitza I'analisi de la imatge per a la imatge per funcionalitat reconeixement de
la imatge presa o es cancel‘la funcionalitat de reconeixement de text text quan no es troba text
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Figura 64: Pantalla de configuracié de
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3. Proves de I’aplicacid

Durant la fase de proves de I'aplicacid, no s’ha pogut comptar amb la participacié de diversos
perfils d’'usuaris que poguessin provar I'aplicacié. Per aquest motiu, s’han realitzat una série
de test sobre I'aplicacié orientats a validar la integracié amb les API de Google a I'hora de

realitzar I'analisi d’'una imatge i I'eficacia del tractament de les dades.

Es vol analitzar les condicions més optimes per analitzar una imatge mitjancant la prova de
cada funcionalitat de manera individual. Es a dir, es vol determinar en quines ocasions els

resultats obtinguts sén millors i en quines pot ser que els resultats no siguin del tot fiables.
Reconeixement de text

Test 1 — Text negre sobre fons blanc en revista de viatges

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una revista de viatges que conté els textos en
lletra fosca sobre fons clar. La imatge utilitzada conté lletres majuscules i minuscules i en

prendre-la, el dispositiu mobil va fer una mica d’ombra sobre una part del text.

N{ =11 100% W 17:58

El resultat obtingut de I'analisi d’aquesta imatge és un
text molt ben identificat, mantenint les majuscules i

minuscules adients.

No ha calgut realitzar una traduccié perqué el text de la
imatge estava en Espanyol d’Espanya, al igual que

l'idioma seleccionat per a la lectura.

Es pot observar en el resultat que la imatge separava
TIPOS DE VIAJE

En TUI disponemos de programas para amb un guio les sil-labes de les paraules quan aquestes
todo tipo de viajero, desde circuitos

organizados a programas individuales. no cabien en una linia, aixo fa que la lectura en veu alta
Gracias al asesoramiento de su agente . . . .

de viajes, junto a la experiencia y no sigul del tot fluida Ja que tant I'API per al
conocimientos de nuestro equipo, .

lograre- reconeixement de text com TTS ho prenen com a dues
mos confeccionar su viaje sofiado y

con los precios mas ventajosos. paraUIeS-

TOURS REGULARES

|deales para quienes quieren el viaje . ,
Un altre punt a tenir en compte en la lectura és que pren
Parar lectura . Lo )
cada linia com una de nova i aixd fa que es pari en la

Figura 85: Pantalla de resultat per a la lectura de cada linia del text resultant.
imatge presa a una revista de viatges
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Test 2 — Text blanc sobre imatge de fons en revista de viatges

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una revista de viatges que conté els textos en
lletra blanca sobre una imatge de fons. La imatge utilitzada conté lletres minuscules esta una

mica torta. En prendre-la, el dispositiu mobil va captar el reflex de la llum sobre ella.

Nf =11 100% W 18:08 . e . ;
El resultat obtingut de I'analisi d’aquesta imatge és un

text molt ben identificat i que el reflex de la llum no ha

afectat al reconeixement de text.

Lin sueroATctho realith

No ha calgut realitzar una traduccié perqué el text de la

imatge estava en Espanyol d’Espanya, al igual que

l'idioma seleccionat per a la lectura.

Es pot observar en el resultat que la imatge separava

La isla mas grande

del mundo

Un suefio hecho realidad

Australia posee una belleza
extraordinaria. Es rica tanto en sel-

amb un gui6 les sil-labes de les paraules quan aquestes

no cabien en una linia, aixd fa que la lectura en veu alta

yosUiopicales comolen Eatinaclones no sigui del tot fluida ja que tant I'API per al
rocosas, y el litoral -repleto
¢e 19IE8 37 PIEYES CleOlEiiass 6o sl reconeixement de text com TTS ho prenen com a dues

e igualmente espectacular.
Su fauna es unica en el mundo, con paraUIGS
canguros, cocodrilos ua-

labis, ornitorrincos y dingos, entre
Un altre punt a tenir en compte en la lectura és que pren

cada linia com una de nova i aix0 fa que es pari en la

Figura 86: Pantalla de resultat per a la

. . , lectura de cada linia del text resultant.
imatge presa a una revista de viatges

Test 3 — Text blanc sobre fons fosc en contraportada de llibre

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la contraportada d’un llibre que té els textos
en lletra blanca sobre un color fosc. La imatge utilitzada té el text en catala i conté lletres
minuUscules i cites i esta una mica torta. En prendre-la, el dispositiu mobil va captar el reflex

de la llum sobre ella.

El resultat obtingut de I'analisi d’aquesta imatge és un text molt ben identificat i que el reflex

de la llum no ha afectat al reconeixement de text.
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N{=.01100% W18:15

Com que el text original estava en catala, ha calgut realitzar

-l-klu‘nmhn-lﬂ‘“‘-"ﬁ

una traduccio perqué l'idioma seleccionat per a la lectura
era 'Espanyol d’Espanya. En realitzar aquesta traducci6 ha

mantingut el format de les cites que hi havia a la imatge.

Es pot observar en el resultat que 'API de reconeixement

oo

«Me Ilamo Kvothe. Tal vez has oido
hablar de mi.
»He robado princesas a reyes

de text pren cada linia com una de nova i afegeix un

dommtdoelalloe imulos: voy caracter \n que fa es pari en realitzar la lectura de cada linia
prender fuego a la ciudad de Trebon. . . y .

He pasado la noche con del text resultant i que, en ocasions, el text que s’escriu com
Feldrian y he salido vivo y con la razéon . . . ;
intacta. me a resultat no tingui exactament el mateix format, com és el
hacer fuera de la Universidad a una

edad en que la mayoria cas del tancament de la cita d’aquesta imatge analitzada.

todavia no los dejan entrar. He
recurrido a la luz

Parar lectura

Figura 87: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a la contraportada d’un llibre

Test 4 — Text negre sobre fons blanc en un llibre técnic

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto al contingut d’un llibre técnic que té els textos
en lletra negra sobre un fons blanc. La imatge utilitzada té el text en anglés i conté minuscules

i vocabulari técnic. En prendre-la, el dispositiu mobil va captar I' ombra d’'un cables.

N{ =00 100% W 18:17

El resultat obtingut de 'analisi d’aquesta imatge és un text
molt ben identificat i que les ombres captades no han afectat

1 we gt o s it

L —— al reconeixement de text.

T e Wi e o e,

Com que el text original estava en anglés, ha calgut realitzar

una traduccio perqué l'idioma seleccionat per a la lectura era

Mantener los resultados de cohesién 'Espanyol d’Espanya. Aquesta traduccid no ha canviat el
en muchas clases pequefias ., .
El simple hecho de dividir las context del text i s’entén de manera adequada.

funciones grandes en funciones mas

pequefias provoca una proliferacion de

slascs Sanslacic dhainclen orande L’API de reconeixement de text pren cada linia com una de
con muchas variables declaradas
dentro de ella. Digamos que

desea extraer una pequefia parte de
esa funcién en una funcién separada.
Sin embargo, el cédigo

desea extraer utiliza cuatro de las

nova i afegeix un caracter \n que fa es pari en realitzar la

lectura de cada linia del text.

Parar lectura

Figura 88: Pantalla de resultat per a la

imatge presa al contingut d’un llibre técnic
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Test 5 — Text blanc sobre fons negre en una llauna de beguda energética

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la llauna d’una beguda energética que té els

textos en lletra blanca sobre un fons negre brillant. La imatge utilitzada té el text en castella i

en portugues i esta en lletres mindscules i en una tipografia amb lletres arrodonides. En

prendre-la, el dispositiu mobil va captar reflexes sobre la superficie brillant de la llauna.

N{ =:.0100% W 18:19

a

L-CARNITINN

IM@NSTER

ENERGY

Abre una lata de Monster Energy, la
bebida mas energética en el planeta.
Es la combinacién ideal de
ingredientes y

contiene la proporcion adecuada para
hacer el trabajo que sélo Monster
puede.

Monster tiene un sabor intenso pero
suave.

Parar lectura

Figura 89: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una llauna

D’altra banda, s’ha realitzat una altra foto a la mateixa llauna

perd en aquesta ocasié s’ha retallat per a que només

aparegui el text en portugués.

El resultat obtingut de I'analisi d’aquesta imatge és un text
ben identificat i que la superficie brillant no ha afectat al

reconeixement de text.

No s’ha realitzat una traduccio perqué I'API de deteccié de
text ha determinat que el text de la imatge estava en
Espanyol d’Espanya, al igual que I'idioma seleccionat per a
la lectura, tot i haver també part del text en portugués. La
part del text que estava en portugués, s’ha mantingut en

aquest idioma al mostrar el resultat.

Com a totes les proves anteriors, I'API de deteccid de text
pren cada linia que troba a la imatge com una de nova i aixd

fa que es pari en la lectura de cada linia del text resultant.

N{ =11 100% W 18:20

a

fersulha numa lata de Morster Enersy
s radical bebida energética do pla
3 combinaco ideal dos ingrediente
4;"5 1as proporcBes certas, pard
% U como 6 a Monster <abe 2
I‘W‘ “stor fom um sabor infer<o, NS
J:hs Nisicos, anarquist=:. stV

strada, me!=!sirt

e motvquei o5 ©

S curtir,

En aquesta ocasié si que s’ha realitzat la traduccié de

portugués a Espanyol d’Espanya, que és l'idioma de lectura

definit a I'aplicacio.

Es pot veure al resultat que la traduccié no ha estat del tot

correcta i costa una mica d’entendre el significat del text que

s’ha trobat a la imatge.

Buceo en una lata de Monster Energy,
la

mas radical bebida energética del
plane.a.

La combinacién ideal de los
ingredientes

en las proporciones correctas, para un
MULO COMO sélo Monster sabe hacer.
er tiene un sabor intenso, pero sus

S, Musicos, anarquistas, estudian

"los de la carretera.

Monster tiene un séptimo
Parar lectura

Figura 90: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una llauna
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Test 6 — Imatge que no conté text

N{ Re. 100% W 18:24

a

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una porta.

La imatge utilitzada no conté text.

El resultat obtingut de I'analisi d’aquesta imatge és un
missatge que indica que no s’ha trobat cap text a la

imatge. Aquest missatge s’ha traduit a I'idioma definit per

a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

d’Espanya.

No se encontré ningun texto en
realizar el andlisis de la imagen

Figura 91: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una porta

Test 7 — Text negre sobre fons blanc en revista de viatges (Imatge borrosa)

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una revista de viatges que conté els textos en
lletra fosca sobre fons clar. La imatge utilitzada conté lletres majuscules i minuscules i en
prendre-la, el dispositiu mobil va capturar-la molt borrosa i inclus fent-la illegible en la seva

major part.

LY E| resultat obtingut de [lanalisi d’aquesta imatge son
paraules inconnexes que s’han pogut identificar, aixo si,

mantenint les majuscules i minuscules adients.

No ha calgut realitzar una traduccié perque el text de la

imatge estava en Espanyol d’Espanya, al igual que l'idioma

seleccionat per a la lectura.

TIPOS DE VIAJE Es pot observar en el resultat que el text no té cap sentit i
INDIVIDUAL

YOURS que no és possible obtenir un resultat sobre una imatge que
w

PRIVADO ni tan sols 'ull huma pot reconéixer.

e
un viaje solo para vosotros, también

dispenernos No obstant, algunes de les paraules que es reconeixen

ad de programas en cada destino,
hecho a medida y con

amb I’API no sén facilment identificables per una persona

a la imatge tal qual s’ha realitzat.

Figura 92: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una revista de viatges
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Test 8 — Text blau sobre fons blanc en una pantalla d’ordinador

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la pantalla d’un ordinador sobre la web de la

UOC i té els textos en lletra blava sobre un fons blanc. La imatge utilitzada té el text en catala

i esta en lletres minuscules, també conté paraules en negreta. En prendre-la, el dispositiu

mobil va captar algunes formes estranyes degut a la realitzacioé de la foto sobre una pantalla.

N{ =11 100% W 18:28

G

S

They

SE

wWwWw

se

ORILLA

ERWE

RE

Este sector empresarial y de mercado
estd experimentando un crecimiento

acelerado con respecto a la demanda
Parar lectura

Figura 93: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una pantalla d’ordinador

El resultat obtingut de I'analisi d’'aquesta imatge és un
text amb caracters i paraules estranyes i sense sentit. Es
cert que quan detecta la part de text si que s’aconsegueix
un resultat adient perd en general, al haver també
aquestes paraules i lletres sense sentit, fan que el
resultat no sigui correcte. Sembla que les ones i formes
estranyes capturades de la pantalla estan afectant al

reconeixement de text.

Com que el text original estava en catala, ha calgut
realitzar una traduccié perqué l'idioma seleccionat per a

la lectura era 'Espanyol d’Espanya.

Com a totes les proves anteriors, I’API de deteccid de text
pren cada linia que troba a la imatge com una de nova i
aixo fa que es pari en la lectura de cada linia del text

resultant.

Test 9 — Text escrit a ma amb boligraf blau sobre una llibreta quadriculada

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto al text de la prova del Test? perd en aquesta

ocasio ha estat escrit a ma amb boligraf blau sobre un fons quadriculat. La imatge utilitzada

conté el text en lletres majuscules i minuscules.

S’ha realitzat la prova analitzant aquesta escriptura del text amb la cal-ligrafia de dues

persones totalment diferents perd en les mateixes condicions, color de boligraf, llibreta i text.
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N 2.0 100% W 18:41

A

. .
H H
TIPOS DE VIAJE Tipos de Viaje
En Tol disponemos de programas para En Tui disponemos de programas para
todo todo
tipo de viajeros desde circuitos tipo de viajeros desde cirevitos
organizados organizados
a programas individuales. Gracias al a programas individuales. Gracias al
asesoramiento de su agente de viajes, asesoramiento de su agente de viages
junto a la experiencia y conocimientos junto a la experiencia y conocimientos
de nuestro equipo, lograromes de nuestro equipo, logramos
confeccionar confeccionar
su kioje sofiado y car les precios mas su viajo sofiado y con los precios
ventajosos. mas ventajosos
Figura 94: Pantalla de resultat per a la Figura 95: Pantalla de resultat per a la
imatge presa a un text escrita ma imatge presa a un text escrita ma
(Persona 1) (Persona 2)

En el resultat es pot observar que la deteccié d’'ambdds textos és molt similar i coincideix
forga amb el resultat obtingut al Test 1, amb la imatge presa directament des del cataleg de
viatges. La deteccid sobre el text escrit a ma, conté alguns errors al confondre diverses lletres
pero en el context s’entén perfectament el que explica el text.

No ha calgut realitzar una traduccio perqué el text de la imatge estava en Espanyol d’Espanya,

al igual que I'idioma seleccionat per a la lectura.

Com a totes les proves anteriors, I'API de deteccié de text pren cada linia que troba a la

imatge com una de nova i aixd fa que es pari en la lectura de cada linia del text resultant.
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Test 1 — Diversos objectes en un moble

Nf .0 100% B19:28

OBJECTES A

ﬂ Florero

',‘ Pajaro

Figura 96: Pantalla de resultat per
a la imatge presa a diversos

objectes a un moble

La segona prova sobre el mateix conjunt d’objectes s’ha realitzat
movent la figura de la tortuga i posant-la de costat enlloc de ficar-
la de front i s’ha pres la imatge des d’un angle més recte vers la

posicié dels objectes al moble.

En aquest cas, a més dels objectes anteriors, s’ha detectat també

la figura de la moto. Pel que fa a la tortuga, enlloc de detectar-la

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a diversos
objectes sobre un moble. La imatge utilitzada conté una figura
decorativa d’'una tortuga, un gerro amb roses vermelles, un
llibre de receptes, unes arracades i una figura decorativa

d’'una moto.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar objectes, I'inic
element que identifica correctament és el gerro. També

identifica la tortuga pero diu que es tracta d’un ocell.

Com que el nom dels objectes s’obté en anglés des de I'API,
ha calgut realitzar una traduccio perqueé l'idioma seleccionat

per a la lectura era 'Espanyol d’Espanya.

N{ =11 100% B 19:29

OBJECTES A

¥ Florero Y;")

com a ocell, s’ha identificat com a animal. Sembla que ha millorat
. e s . . . = Animal )
la identificacié dels objectes amb els canvis realitzats. 2 2
Motocicleta };.;)

M o
M o

Figura 98: Pantalla de resultat

G

per a la imatge presa a la figura

d’'una tortuga

Figura 97: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a diversos objectes a un moble

Per ultim, s’ha realitzat una foto unicament a la figura de la
tortuga per veure si s'obtenia una identificacio més a detall i el
resultat que s’ha obtingut és que, a més d’identificar de nou la
tortuga com a animal, en primer lloc, aquest cop si que s’ha

identificat com a tortuga.
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Test 2 — Paisatge

DEWBRE] Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un

OBJECTES W paisatge des d'una alcada de 12 pisos. La imatge

utilitzada conté molts elements com cases, arbres,
passos de vianants... inclis es pot observar el reflex
d’'una grua ja que en el moment de realitzar la foto, el

vidre ha reflectit amb un altre vidre proper.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar objectes, es

mostra un missatge que indica que no s’ha pogut

No se encontré ninguin objeto al
realizar el andlisis de la imagen

identificar cap objecte. Aquest missatge s’ha traduit a
I'idioma definit per a la lectura en veu alta, en aquest cas
Figura 99: Pantalla de resultat per a la

Espanyol d’Espanya.

imatge presa a un paisatge

Test 3 — Diversos ninots sobre una impressora

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a diversos ninots sobre una impressora. La
imatge utilitzada conté ninots d’Android, Bola de Drac i de personatges de pel-licules de
Marvel i Disney.

{24 100% W 19:31

OBJECTES A

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar objectes, identifica
elements com una taula, joguina o una persona que en certa

manera son acceptables i/o comprensibles.

No obstant, també identifica un dels robots d’Android com a

p A . . H
ersona e vaixella i €s una mica desconcertant.

m e ey Com que el nom dels objectes s’obté en anglés des de I'API,
ha calgut realitzar una traducci6 perqué I'idioma seleccionat

&  velile .  pera la lectura era 'Espanyol d’Espanya.

H
Az
[ Juguete 3.;)

Figura 100: Pantalla de resultat per a la

i

imatge presa a uns ninots
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Test 4 — Televisié amb un partit de beisbol

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una televisié mentre s’estava visualitzant un
partit de beisbol. La imatge utilitzada conté diverses persones i en realitzar-la s’ha capturat el

reflex d’una finestra propera.

NE =0 99% W19:34

OBJECTES A

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar objectes, identifica
algun dels jugadors com a persones i també identifica la
televisio, fet insolit ja que com que no s’ha capturat la imatge

en angle recte, és una mica complicat saber que es tracta

d’aquest element

:;"i Persona w})} . i .

ﬁ Com que el nom dels objectes s’obté en anglés des de I'API,
ha calgut realitzar una traduccié perqué l'idioma seleccionat
b5, Persona \3.,)

per a la lectura era 'Espanyol d’Espanya.

Television };,,)

Figura 101: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una televisio

Test 5 — Diversos instruments musicals

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un conjunt d’instruments musicals. La imatge

utilitzada conté dues guitarres, una eléctrica i una classica, un ukelele i un teclat eléctric.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar objectes, identifica les guitarres com a instruments
musicals a més d’identificar-les com a guitarres, on també inclou I'ukelele. No obstant, no és
capag de determinar el tipus de guitarra. Pel que fa al teclat, només lidentifica com a

instrument musical perd no en sap dir el tipus d’instrument.

Com que el nom dels objectes s’obté en anglés des de I'’API, ha calgut realitzar una traduccio

perqué l'idioma seleccionat per a la lectura era 'Espanyol d’Espanya.
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Nt =l 99% 19:37 [7l=]r|
OBJECTES A < OBJECTES

i Instrumento musical W}")
i Guitarra 3.;)

Instrumento musical 7_?.,)
L Instrumento musical }?.,)

Guit .
uitarra )})) L Ghlta }?“)
W Instrumento musical 3.,)
Figura 102: Pantalla de resultat per a la imatge Figura 103: Pantalla de resultat per a la imatge
presa a un conjunt d’'instruments musicals presa a un conjunt d’'instruments musicals

Reconeixement de colors
Test 1 — Diverses llaunes de beguda

CEMECAESE Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a diverses

COLORS L llaunes de beguda. La imatge utilitzada conté colors cridaners

com el groc, el verd o el vermell.

En realitzar 'analisi de la imatge per cercar colors, es mostren

els colors que es creuen més predominants. En aquest cas, els

colors no semblen coincidir gaire amb els colors que una

persona pot identificar com a colors predominants a la imatge.

Pato real ‘r;")

No obstant, és cert que en el cas d’aquesta imatge la llum no

Bronceado oscuro .3,  afavoreix a les tonalitats reals.

Betonyera ) Per a la obtencio del nom dels colors mitjangant ’API, sembla

que els noms no son gaire convincents. Com que el nom dels

gleing S colors s’obté en anglés des de I'API, ha calgut realitzar una

traduccid perqué lidioma seleccionat per a la lectura era
Figura 104: Pantalla de resultat per a

'Espanyol d’Espanya.

la imatge presa a un conjunt de

llaunes
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N{ v,/ 100% W 19:57

COLORS a

tostada );.;)

Rosa vieja }5?.))

Café irlandés );.;)

Opio 3”)

Figura 105: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a una guia de viatges

Test 3 — Paisatge

N{ =1 100% W 19:58

COLORS A

‘ gris ‘r-;")
‘ Pablo W5>")
‘ Fuscous Gris \‘_?,,)
‘ Tapa W-?'))

Figura 106: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a un paisatge

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una guia de
viatges. La imatge utilitzada conté colors en tonalitats

marrons.

En realitzar 'analisi de la imatge per cercar colors, es mostren
els colors que es creuen més predominants. En aquest cas,

s’ajusten molt als colors que es poden identificar a la imatge.

Per a la obtenci6 del nom dels colors mitjangant 'API, sembla
que els noms no son gaire convincents. Com que el nom dels
colors s’obté en anglés des de I'API, ha calgut realitzar una
traduccié perqué lidioma seleccionat per a la lectura era

'Espanyol d’Espanya.

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un paisatge.
La imatge utilitzada conté colors en tonalitats verds, blaus,

grisos i marrons.

En realitzar 'analisi de la imatge per cercar colors, es mostren
els colors que es creuen més predominants. En aquest cas,
es considera que es mostren massa tonalitats d’'un color que

apareix i pot arribar a confondre.

Per a la obtencidé del nom dels colors mitjangant 'API, sembla
que els noms no so6n gaire convincents. Com que el nom dels
colors s’obté en anglés des de I'API, ha calgut realitzar una
traduccid perqué lidioma seleccionat per a la lectura era

'Espanyol d’Espanya.

123 / 143



Test 4 — Catifa acolorida

N{ =011 100% W 19:59

COLORS a

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una catifa de
coloraines. La imatge utilitzada conté colors en tonalitats

verds, liles, grocs, blaus i vermells.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar colors, es
mostren els colors que es creuen més predominants. En
aquest cas, es considera que es mostren massa tonalitats del

color predominants i pot arribar a confondre.

Per a la obtencio del nom dels colors mitjangant '’API, sembla
que els noms no son gaire convincents. Com que el nom dels
colors s’obté en anglés des de 'API, ha calgut realitzar una

traduccié perqué l'idioma seleccionat per a la lectura era

Teca 7_?'))
Q Mangosta \’_?,))
‘ Sombra )§>'))
‘ Maiz De Cebada 3,;}

'Espanyol d’Espanya.

Figura 107: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a una catifa acolorida

Test 5 — Consola Nintendo Switch

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una consola Nintendo Switch. La imatge

utilitzada conté colors negres, blaus i vermells.

0% W 20:00

COLORS A

Turquesa brillante 7_?.,)

Atln )_?.,)

Cauce del rio J,,)

Petirrojos huevo azul J,,)

G
®
¢
®
o

Figura 109: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a una consola

En realitzar 'analisi de la imatge per
cercar colors, es mostren els colors
que es creuen més predominants. En
aquest cas, es considera que
s’identifiquen els colors de manera
adequada tenint en compte que la

llum de la imatge no és la més adient.

Per a la obtencié del nom dels colors
mitjangant I'API, sembla que els
noms no son gaire convincents. Com
que el nom dels colors s’obté en
anglés des de [I'API, ha calgut

realitzar una traduccid perqué

@o@ &f =1 100% @ 20:00
< COLORS a
U Petirrojos huevo azul 73")
‘ Frijol de jalea )_?.,)
‘ Antorcha roja 3.,}
‘ Sicomoro 7_;,,)
‘ Rosa sélido W-?")

( \ Planchar 7_?.,}
-

’ Rojo mexicano )_?.,)

Figura 108: Pantalla de resultat per

alaimatge presa a una consola

l'idioma seleccionat per a la lectura era 'Espanyol d’Espanya.
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Test 6 — Samarreta del Barca i bandera verda
Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una samarreta del Barga i a una bandera

verda. La imatge utilitzada conté colors blaus, vermells, grocs i verds.

meyeremey  EN realitzar 'analisi de la imatge per cercar colors, es mostren

COLORS M els colors que es creuen mes

N{ =l 100% W 20:02

[~m=] r

predominants. En aquest cas, es

< COLORS
considera que s’identifiquen els .
Fiordo Y?.,)
colors de manera adequada tenint
en compte que s’ha capturat el ‘ Loto e
reflex de la persona que prenia la
. Helecho verde )-?")
Ferra »  foto degut a la llum.
—
‘ ) ivry e
Q Feuader 4 Per a la obtencié del nom dels
COIOI’S mitjan(}antl’API,Sembla que ‘ Corona de espinas wf.,)
Teca .’) , . .
‘ + els noms no sén gaire convincents. =N
y L, Anzac )j,,)
‘ Corde 4, Com que el nom dels colors s'obté (j

Azul hippie )58.‘)

en anglés des de I'API, ha calgut ‘
Figura 110: Pantalla de resultat realitzar una traduccié perqué
per a la imatge presa a una I'idioma seleccionat per a la

samarreta i una bandera per a la imatge presa a una
lectura era 'Espanyol d’Espanya. samarreta i una bandera

Figura 111: Pantalla de resultat

Test 7 — Dues parets de diferents colors

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a dues parets,
COLORS

concretament una paret i una columna de diferents colors. La

imatge utilitzada conté colors en tonalitats marrons i beige.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar colors, es mostren

els colors que es creuen més predominants. En aquest cas,

s’ajusten molt als colors que es poden identificar a la imatge.

A
\/ ) //\} Nube )_?.,}
. 3 Per a la obtencié del nom dels colors mitjangant 'API, sembla
Duna de arena ")
que els noms no son gaire convincents. Com que el nom dels
‘ Kebul #»  colors s’obté en anglés des de I'API, ha calgut realitzar una
traduccid perqué lidioma seleccionat per a la lectura era
. Café romano 7_?.,}

'Espanyol d’Espanya.
Figura 112: Pantalla de resultat per

alaimatge presa a dues parets
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Reconeixement de context

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Test 1 — Televisié amb un partit de beisbol

Deportes
Complejo deportivo
Parque de baseball
Campo de béisbol

Estadio

Juegos de pelota y pelota
Jugador de baseball
Béisbol
Posiciones de beisbol
Equipo de baseball

Parar lectura

Figura 113: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a un partit de beisbol

Test 2 — Parquet

Madera
marrén
Madera contrachapada
Mancha de madera
Piso
Beige
Madera dura

Figura 114: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a un terra de parquet

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una televisio

mentre s’estava visualitzant un partit de beisbol.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar les etiquetes que
defineixen el context, es mostren una série d’etiquetes per
definir la imatge que s6n molt adients i corresponen

perfectament amb la imatge.

Com que les etiquetes s’obtenen en anglés des de I'API, ha
calgut realitzar una traduccio perqué l'idioma seleccionat per a

la lectura era 'Espanyol d’Espanya.

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un terra de

parquet.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar les etiquetes que
defineixen el context, es mostren una série d’etiquetes per
definir la imatge que s6n molt adients i corresponen

perfectament amb la imatge.

Com que les etiquetes s’obtenen en anglés des de I'API, ha
calgut realitzar una traduccio perqué l'idioma seleccionat per a

la lectura era 'Espanyol d’Espanya.
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Test 3 — Cuina

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una cuina on

s’inclouen mobles de cuina i electrodomestics.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar les etiquetes que

defineixen el context, es mostren una série d’etiquetes per

il definir la imatge que son molt adients i corresponen
Propiedad .
ki perfectament amb la imatge.
Cocina
Disefio de interiores
- Com que les etiquetes s’obtenen en anglés des de I'API, ha
Gabinetes
Piso calgut realitzar una traduccio perqué l'idioma seleccionat per a

_ la lectura era 'Espanyol d’Espanya.
Parar lectura

Figura 115: Pantalla de resultat per a

la imatge presa a una cuina

Test 4 — Paisatge

¢ =l 100% B 20:21

CONTEXT A

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un paisatge. En
el moment de prendre la imatge es va capturar el reflex d’una
grua ja que en el moment de realitzar la foto, el vidre va reflectir

amb un altre vidre proper.

i En realitzar 'analisi de la imatge per cercar les etiquetes que

Area urbana

drea metropolitana defineixen el context, es mostren una série d’etiquetes per definir

Cielo

Ciudad
Barrio residencial
Tiempo de dia .
Paisaje urbano Ia |matge.
Suburbio
Disefio urbano
Techo

la imatge que sén molt adients i corresponen perfectament amb

Com que les etiquetes s’obtenen en anglés des de I'API, ha

calgut realitzar una traduccié perqué I'idioma seleccionat per ala

lectura era 'Espanyol d’Espanya.
Figura 116: Pantalla de resultat

per a la imatge presa a un

paisatge
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Test 5 — Cel i grua

CONTEXT

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto al cel i a una grua.

En realitzar 'analisi de la imatge per cercar les etiquetes que
defineixen el context, es mostren una serie d’etiquetes per definir

la imatge que sén molt adients i corresponen perfectament amb

. la imatge.

Nube
Grua
Construccién

s Com que les etiquetes s’obtenen en anglés des de I'API, ha
gico

Noche

calgut realitzar una traduccio perqué I'idioma seleccionat per a la

lectura era 'Espanyol d’Espanya.

Tornar a llegir

Figura 117: Pantalla de resultat per a

la imatge presa al cel i una grua

Data de caducitat

Test 1 — Capsa de medicament (Ibuprofeno)

{211 100% W 18:58

CADUCITAT a

1BA18115
P 05 2021

Este producto NO esta caducado

La fecha de caducidad del producto es

1 Junio 2021

Tornar a llegir

Figura 118: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa

d’lbuprofeno

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
medicament anomenat Ibuprofeno. La data de la capsa esta
escrita en lletra negra sobre fons blanc i separa el mes i 'any

de caducitat amb un espai, seguint el format mm yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra de manera adequada el
resultat de la comprovacié de la caducitat i s’indica a l'usuari
que aquest producte no esta caducat. Com que la data

analitzada no té dia indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma
definit per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I'API no ha afectat al format
del resultat.
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Test 2 — Capsa de medicament (Dolocatil)

N{ 2. 100% W 18:46

CADUCITAT A

No se pudo encontrar una fecha en
realizar el anélisis de la imagen

Figura 119: Pantalla de resultat per a

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
medicament anomenat Dolocatil. La data de la capsa esta
escrita en relleu sobre fons blanc, cosa que dificulta la
lectura, i separa el mes i 'any de caducitat amb un espai,

seguint el format mm yyyy.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
indica que no s’ha pogut trobar una data al text. Aixo és
degut a que I'API ha reconegut només el text en negre de la
capsa, no el relleu, segurament perqué el contrast amb el

fons és forca inferior a la resta de text.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma

definit per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

la imatge presa a una capsa de d’Espanya_
Dolocatil

S’ha realitzat una segona prova amb aquesta mateixa capsa
de medicament, perd en aquesta ocasié, només capturant el

text on apareix la data de caducitat del producte.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra de manera adequada el
resultat de la comprovacio de la caducitat i s’indica a 'usuari
que aquest producte no esta caducat. Com que la data

analitzada no té dia indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I'API no ha afectat al format

del resultat.

N{ 2.1/ 100% W 18:49

CADUCITAT A

|
[
|
|
|
|

Este producto NO esta caducado

o

La fecha de caducidad del producto es

1 Abril 2021

Tornar a llegir

Figura 120: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa de

Dolocatil
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Test 3 — Capsa de medicament (Amoxicilina)

Nf =01 100% W 18:52

CADUCITAT A

| Lot waTar

CAD  05-2020
—

Este producto NO esta caducado

o

La fecha de caducidad del producto es

1 Mayo 2.020

Tornar a llegir

Figura 121: Pantalla de resultat per a la

imatge presa a una capsa d’Amoxicilina

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
medicament anomenat Amoxicilina. La data de la capsa esta
escrita en lletra negra sobre fons blanc i separa el mes i 'any

de caducitat amb un guid, seguint el format mm-yyyy.

En realitzar 'analisi de la imatge per cercar la data de caducitat
del producte, es mostra de manera adequada el resultat de la
comprovacié de la caducitat i s’indica a 'usuari que aquest
producte no esta caducat. Com que la data analitzada no té dia

indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol d’Espanya
i es pot observar que I’API| ha modificat el format de I'any i s’ha

afegit un punt indicant els milers.

Test 4 — Capsa de medicament (Diclofenaco)

¢ =10 100% W 18:55

CADUCITAT a

J-5

Este producto esta caducado

A

La fecha de caducidad del producto es

1 Enero 2018

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’un
medicament anomenat Diclofenaco. La data de la capsa esta
escrita en lletra gris sobre fons blanc i separa el mes i 'any de

caducitat amb una barra, seguint el format mm/yyyy.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de caducitat
del producte, es mostra de manera adequada el resultat de la
comprovacié de la caducitat i s’'indica a 'usuari que aquest
producte esta caducat. Com que la data analitzada no té dia

indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit

per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol d’Espanya

i es pot observar que I'API no ha afectat al format del resultat.

Figura 122: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa de

Diclofenaco
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Test 5 — Capsa de medicament (Gaviscon)

N{ =011 100% W 19:11

CADUCITAT a

620001
07/2018

Este producto estd caducado

A

La fecha de caducidad del producto es

1 Julio 2018

Figura 123: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa de
Gaviscon

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
medicament anomenat Gaviscon. La data de la capsa esta
escrita en lletra negra sobre fons blanc i separa el mes i 'any

de caducitat amb una barra, seguint el format mm/yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra de manera adequada el
resultat de la comprovacio de la caducitat i s’indica a l'usuari
que aquest producte esta caducat. Com que la data

analitzada no té dia indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I'API no ha afectat al format

del resultat.

Test 6 — Capsa de medicament (Suero fisiol6gico)

N¢ 2.1 100% W 19:00

CADUCITAT A

Este producto NO esta caducado

La fecha de caducidad del producto es

1 Abril 2059

Tornar a llegir

Figura 124: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa de Suero

fisioldgico

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
medicament que conté gotes de sérum fisioldgic. La data de
la capsa esta escrita amb puntets de color negre sobre fons
blanc i separa el mes i 'any de caducitat amb un espai,

seguint el format yyyy mm.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
indica que el producte no esta caducat. Aixo és degut a que
'API ha reconegut més text a la imatge entre el que hi figura
un numero (0459) pero no la data ja que el format de la data
no esta suportada per I'algoritme de 'aplicacié. Aquest és un

clar cas d’un fals positiu.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I’API no ha afectat al format

del resultat.
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N{ =11 100% W 19:01

CADUCITAT A

— SE100:
2 zo12 10

No se pudo encontrar una fecha en
realizar el andlisis de la imagen

Figura 125: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una capsa de Suero

fisiologico

Lazarus: Disseny i desenvolupament d’una aplicacié6 mobil
com a suport per a persones amb problemes de visié

S’ha realitzat una segona prova amb aquesta mateixa capsa
de medicament, perd en aquesta ocasio, només capturant el

text on apareix la data de caducitat del producte.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
indica que no s’ha pogut trobar una data al text. Aixd és degut
a que l'algoritme de deteccié de dates i comprovacié de la
caducitat que s’ha implementat a I'aplicaci6 no suporta el

format de la data de la capsa (yyyy mm).

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

d’Espanya.

Test 7 — Envas d’un producte (Yatekomo)

N{ =01 100% W 19:27

CADUCITAT a

Este producto NO estd caducado

o

La fecha de caducidad del producto es

1 Febrero 2020

Tornar a llegir

Figura 126: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a un envas de

Yatekomo

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’'un
producte anomenat Yatekomo. La data de I'envas esta escrita
en lletra negre sobre fons blanc i separa el mes i 'any de

caducitat amb un punt, seguint el format mm.yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra de manera adequada el
resultat de la comprovacio de la caducitat i s’indica a 'usuari
que aquest producte no esta caducat. Com que la data

analitzada no té dia indicat, es pren el primer dia del mes.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I'API no ha afectat al format

del resultat.
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Test 8 — Envas d’un producte (Café Dolce Gusto)

N{ =01 100% W 19:28

CADUCITAT P8 Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la capsa d’un
producte anomenat Café Dolce Gusto. La data de I'envas esta
escrita en lletra negre sobre fons blanc i separa el dia, mes i

'any de caducitat amb un punt, seguint el format dd.mm.yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de

No se puede determinar la caducidad caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que

de este producto

indica que no es pot determinar la data de caducitat. Aixo és
e degut a que l'algoritme de deteccié de dates troba més d’'una

possible data de caducitat.

Se ha encontrado méas de una fecha de
caducidad posible

31 Marzo 2020 El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
1 Julio 2002
iarze 200 per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol d’Espanya

i es pot observar que I'API no ha afectat al format del resultat.

Figura 127: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a un envas de Café

Dolce Gusto

Test 9 — Llauna de beguda (Monster Energy Valentino Rossi)

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a la llauna d’'una

¢ = 100% W 19:30

CADUCITAT P9 beguda energetica. La data de la llauna esta escrita en gris
fosc sobre fons gris clar, cosa que dificulta la lectura, i separa

el mes i 'any de caducitat amb un guid, seguint el format mm-

yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de

caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
Y6 50 B CREERED tHe fasho on indica que no s’ha pogut trobar una data al text. Aixo és degut
realizar el anélisis de la imagen

a que 'API no ha reconegut de manera adequada el text de la

imatge.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

Figura 128: Pantalla de resultat per a d’Espanya.
la imatge presa a una llauna de beguda

energeética
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Test 10 — Envas de llet

CEREmrErE  Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un envas de
CADUCITAT B llet. La data de I'envas esta escrita en negre sobre fons gris
clar i separa el dia, mes i 'any de caducitat amb un punt,
musanr (R seguint el format dd.mm.yy. En el moment de prendre la

imatge s’ha capturat un reflex de la llum just sobre la data.

737793
Aeche sin lactosa
Semlcdenmatoda En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de

caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
B Lt L L indica que no s’ha pogut trobar una data al text. Aixo és degut
realizar el andlisis de la imagen

a que I'’API no ha reconegut de manera adequada el text de

la imatge, possiblement pel reflex.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit

per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

d’Espanya.
Figura 129: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a un envas de llet
N¢ =e.l 100% B 19:37
S’ha realitzat una segona prova amb aquest mateix envas, CADUCITAT a

perd en aquesta ocasid, no s’ha capturat el reflex sobre la

data que s’havia capturat a la primera imatge.

" 19 !u‘}g,}:;)
En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de Teche sin lactosa” |
Semidesnatada |

caducitat del producte, es mostra de manera adequada el

resultat de la comprovacié de la caducitat i s’indica a l'usuari

Este producto NO esta caducado

gue aquest producte no esta caducat.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit 0

La fecha de caducidad del producto es

per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

27 Julio 2019

Figura 130: Pantalla de resultat per a

d’Espanya i es pot observar que I'API no ha afectat al format

del resultat.

la imatge presa a un envas de llet
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Test 11 — Envas de pasta fresca

N¢ =11 100% W 19:40

CADUCITAT A

No se pudo encontrar una fecha en
realizar el anélisis de la imagen

Figura 131: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a un envas de pasta

fresca

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a un envas de
pasta fresca. La data de I'envas esta escrita en gris sobre fons
transparent i separa el dia, mes i I'any de caducitat amb una

barra, seguint el format dd/mm/yyyy.

En realitzar l'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra un missatge a l'usuari que
indica que no s’ha pogut trobar una data al text. Aixd és degut
a que I'’API no ha reconegut de manera adequada el text de
la imatge, possiblement degut a la transparencia del fons de

la imatge i la llum de la foto.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a I'idioma definit
per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol

d’Espanya.

Test 12— Ampolla de iogurt begut

N{ =0 98% W 8:24

CADUCITAT a

Este producto caduca hoy!

La fecha de caducidad del producto es

6 Mayo 2019

Figura 132: Pantalla de resultat per a
la imatge presa a una ampolla de iogurt

begut

Aquesta prova s’ha realitzat prenent una foto a una ampolla
de iogurt begut. La data de 'ampolla esta escrita en negre
sobre fons blau i separa el dia, mes i 'any de caducitat amb

una barra, seguint el format dd/mm/yy.

En realitzar I'analisi de la imatge per cercar la data de
caducitat del producte, es mostra de manera adequada el
resultat de la comprovacié de la caducitat i s’'indica a I'usuari
que aquest producte caduca el mateix dia en qué s’esta

realitzant la consulta.

El missatge que indica el resultat s’ha traduit a lidioma
definit per a la lectura en veu alta, en aquest cas Espanyol
d’Espanya i es pot observar que I’API no ha afectat al format

del resultat.
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Test 1 — Idiomes per a la lectura en veu alta

WHG - Nf =1 100% B 19:51
Espanyol (Espanya) ®
Espanyol (Estats Units)
Estonia (Estonia)

Filipi (Filipines)

Finés (Finlandia)
Frances (Canada)
Francés (Franga)

Grec (Grécia)

Hindi (india)

@)
(@)
(@)
(@)
(@)
@)
(@)
(@)
(@)

Hongares (Hongria)

Figura 134: Pantalla de configuracié

que mostra el llistat d’'idiomes

Conclusions de les proves

S’ha realitzat una prova per obtenir tots els llenguatges

disponibles per a la lectura en veu alta des de I'apartat de

configuracié de l'aplicaci6. Com que lidioma principal de

l'aplicacio és el Catala, s’obté el nom d’aquests llenguatges

traduit al Catala.

Aquesta prova s’ha realitzat
tenint activat el Motor TTS de

Google al dispositiu.

Si es configura un altre Motor
de TTS, pe exemple, el que
ofereix el propi dispositiu, no
s’obté cap resultat d’idioma

disponible i només es

¢ =11 100% W 14:00

CONFIGURA

~o Lazarus

Idioma de la lectura per defecte

Espanyol (Espanya) v

Figura 133: Pantalla de configuracié

que mostra I'idioma per defecte

mostrara l'idioma Espanyol d’Espanya.

Després de la realitzacié de les proves sobre les funcionalitats de I'aplicacid, s’han trobat

diversos punts que haurien de millorar per poder facilitar la informacié resultant a I'usuari i/o

ampliar la informacio obtinguda.

Els punts que es considera adient millorar sén:

- Mostrar els colors més predominants en el reconeixement de colors. Actualment es mostren

tots els colors obtinguts de la informacid de la imatge analitzada pero s’hauria de mostrar

aquells colors que predominen més a laimatge, per evitar que es mostrin molts colors similars

en una mateixa imatge i sigui una mica complicat per al’usuari d’extreure la informacié adient.

- Mostrar els objectes amb millors probabilitats en el reconeixement de objectes. Igual que en

el cas dels colors, es mostren massa objectes que igual no sén rellevant o no s’han identificat

del tot correctament i la seva probabilitat d’aparicié a la imatge no és gaire elevada. També

intentar que no es dupliquin els registres per una mateixa identificacié o mostrar la informacié

de manera agrupada.
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- Millorar la cerca del nom d’un color. Trobar la manera de mostrar una major descripcié o

aproximacio al nom del color, potser buscant alguna API diferent a la utilitzada.

- Ampliacioé algoritme de dates. Ampliar els patrons adients per reconéixer més formats de
dates ja que actualment només es poden detectar de manera correcta si conté un any i si

segueix el format europeu.

- Revisio del motor de TTS del dispositiu. Indicar a I'usuari d’alguna manera clara que no

s’obtenen els llenguatges quan no esta configurat el Motor TS per a Google.

També s’ha pogut concloure que la funcionalitat d’obtenir el context és la que millor tracta la
informacié obtinguda de la imatge i és la més fiable ja que és capag¢ de descriure la imatge

amb gran exactitud i fiabilitat.

Com a conclusié general, s’ha de dir que el paper de I'analisi de la imatge per part de I'API
de Google és fonamental per a que la informacié pugui ser tractada de manera correcta i el
resultat de la funcionalitat sigui exitosa. Aixo es pot observar, sobretot, amb les funcionalitats
qgue impliquen una detecci6 de text com és el cas del reconeixement de text i de la data de

caducitat.
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r L]

Capitol 7: Conclusions i linies de futur

1. Conclusions

Després de la realitzacio d’aquest projecte i a mode de conclusio, es pot dir que la consecuci6
de Lazarus ha estat un repte personal al haver de realitzar una aplicacié totalment des de
zero, incloent les fases d’analisi i disseny. Realitzar un disseny complet i funcional ha estat el
més complicat junt amb la implementacio de la part frontend de I'aplicacio, pero la lligo apresa
gracies a aquestes dificultats ha estat que, un detall, per petit que sigui, pot marcar la

diferéncia entre una aplicacio usable i agradable a la vista i una aplicacié complicada.

Sobre els objectius inicialment plantejats, es considera que aquests s’han assolit
completament i que s’entrega un producte totalment funcional, amb totes les funcionalitats
analitzades i definides a les fases inicials dels projecte. També es considera que el disseny
és adequat i facilita la utilitzacié de les funcionalitats que proporciona I'aplicacié ja que no hi
ha funcionalitats que s’amaguin rere gestos o clics realitzats en una part concreta de la

pantalla.

No obstant, tot i haver assolit els objectius plantejats inicialment, es considera que I'aplicacio
encara es pot continuar millorant per aplicar alguns detalls que poden aportar funcions
d’usabilitat com, per exemple, poder veure la imatge presa o el detall d’'un objecte a pantalla

completa clicant sobre ella.

La planificacié del projecte s’ha seguit de manera prou precisa, només ha hagut alguns canvis
en la durada d’activitats com el disseny de l'aplicaci6 i en la integracié de I'aplicacio amb el
SDK de TTS d’Android.

Tret d’aquestes petites modificacions de durada d’algunes tasques, no ha calgut introduir
canvis en la planificacio inicial prevista pel que fa concloure que la metodologia utilitzada per
al desenvolupament del projecte ha estat 'adequada i els entregables estipulats seguint la

metodologia agil, han estat clau per poder assolir el projecte correctament.
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2. Linies de futur

Degut a que la integracié amb els serveix que ofereixen les APl de Google és costosa i es
paga per nombre de peticions, no es contemplava inicialment la publicacié de I'aplicacio a
Google Play. No obstant, si es trobés una organitzacio interessada en finangar aquesta part

de les despeses, es podria considerar la seva publicacid.

Clarament, abans d’aixd s’haurien de realitzar tests amb usuaris que pateixen problemes de
visio per veure quan util és I'aplicacio actual i trobar els punts on es podria millorar per facilitar-
los el seu Us. Per exemple, fer que els controls de la camera siguin més senzills d’utilitzar o
poder cancel-lar la opcié de prendre una foto quan apareix la pantalla de la camera del
dispositiu. Tot i que a Android es fa servir el botd “enrere” per realitzar aquest tipus d’accions,

seria convenient mostrar un boto clar que indiqués que es pot cancel-lar.

Una implementacio interessant seria, poder utilitzar altres tipus de fonts d’imatges per poder,
per exemple, utilitzar imatges de la galeria del dispositiu. També és important implementar un
sistema per poder emmagatzemar els resultats anterior obtinguts de I'analisi de les imatges
amb les funcionalitats proporcionades per l'aplicacio, de manera que l'usuari tingui els

resultats accessibles.

Un altre punt que s’hauria d’'implementar seria que I'aplicacio estigués disponible en altres
idiomes con Castella o Anglés. Aixd no hauria de suposar grans canvis ja que I'aplicacio actual
resultant d’aquest projecte ja esta preparada per a poder introduir aquests canvis d’idioma.
No obstant, un dels canvis fonamentals que s’hauria de fer és desvincular el text de les

imatges als icones del menu principal.

D’altra banda, també es considera important poder implementar I'aplicacio per a la plataforma
de iOS. Al igual que I'idioma, aquesta implementacié no hauria de suposar grans problemes,
a banda de cercar plugins adients per realitzar les comunicacions entre I'aplicacio i 'SDK de
TTS, ja que al haver realitzat I'aplicaci6 amb el Framework d’Apache Cordova, fa que una

gran part del codi sigui totalment reusable.
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Annexos

Annex A: Lliurables del projecte

- Diagrames: Arxius de Photoshop i imatges que contenen el disseny dels diagrames

del projecte.

- Taules estadistiques: Documents Excel utilitzats per la definicié del public objectiu i

les persones del projecte.

- lcones i recursos dissenyats: Arxius de Photoshop i imatges que contenen els

icones i logos dissenyats per a I'aplicacié.
- Prototip: Imatges amb els prototips de I'aplicacio.

- Codi font: Projecte d’Apache Cordova utilitzat per al desenvolupament de I'aplicacio

que conté el codi font tant del plugin implementat con de I'aplicacio.

- Test: Arxius json i imatges que contenen cada cas realitzat en la fase de test de

I'aplicacio vist des de la mateixa i la resposta del servei de Google Cloud Vision.
- Manual d’usuari: Document on es descriu el funcionament de I'aplicacio.

- Aplicacio: Arxiu APK corresponent a I'aplicacié implementada en aquest projecte.
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