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Aplicacio per a mobils Android per a poder

cercar text en imatges
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Resum—Les imatges s’'usen cada vegada més en ambits molt diversos. Aquestes imatges solen contenir colors, objectes i/o
textos i les bases de dades poden contenir infinitat d'imatges. Existint tantes imatges apareix la necessitat de classificar-les,
d’'ordenar-les i de poder-ne buscar alguna en concret i trobar-la amb relativa facilitat (que una persona hagi de repassar totes
les imatges d’una base de dades pot ser una tasca molt poc productiva i ineficient). El resultat d’aquest treball és la
classificacié d'imatges segons les lletres o text que contenen i la seva posterior recuperacié. S’ha desenvolupat una aplicacio
per a dispositius mobils amb sistema Android que envia el text que l'usuari vol buscar al servidor on estan allotjades les
imatges. Aquest servidor busca entre les imatges que disposa les cinc que contenen un text i que aquest s’assembla més al
text rebut. Aquestes imatges son retornades a I'aplicacio i mostrades a 'usuari. Un exemple d’'Us podrien ser les imatges del
sistema Street View de Google.

Paraules clau—Android, aplicacio, imatge, text.

Abstract—The images are used more and more in many different scopes. These images usually contain colors, objects and/or
texts and the databases can contain countless images. With this growing number of images it appears the necessity to classify
them, order them and be able to look for one in particular and find it with relative ease (if a person has to go through all the
images of a database can become an unproductive and inefficient task). The outcome of this project is the classification of
images according the letters or text containing and the subsequent recovery. We have developed an application for mobile
devices with Android system which sends the text the user wants to search to the server where the images are hosted. This
server searches through the five available images containing text and this text looks more like the received text. These images
are returned to the application and displayed to the user. An example of use could be the images of the Google Street View

system.

Index Terms—Android, application, image, text.

1 INTRODUCCIO

QUEST document és l'article que resumeix la realit-

zaci6 del treball de final de grau “Aplicacié per a
mobils Android per a poder cercar text en imatges”. En
ell es recullen els objectius que es pretenia assolir i la
motivacié que els impulsava. Es tracten punts importants
del projecte com la metodologia, la planificacié i una
explicaci6 dels diferents punts claus per al desenvolupa-
ment del mateix (en que es mostren captures de pantalla
de la interficie desenvolupada). Finalment, es recullen i
discuteixen els resultats aconseguits i es tanca l'article
amb les conclusions obtingudes en la realitzacio.
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1.1 Motivacio
Amb l'augment del nombre d’imatges que s’utilitzen en
cada vegada més ambits apareix una necessitat, i és la de
poder buscar i recuperar aquestes imatges de forma rapi-
da i senzilla. Si estem treballant en conjunts de poques
imatges no tenim gaire problema, pero si aquests petits
conjunts es transformen en grans bases de dades la cosa
canvia. La principal motivacié d’aquest treball és solucio-
nar aquest problema, és a dir, proveir una solucié per a
poder filtrar grans conjunts d’imatges i evitar perdre molt
de temps en la cerca. Es podrien utilitzar filtres molt di-
versos, ja sigui si contenen un color determinat o no, si
contenen molts colors o estan en blanc i negre, etc. El
filtre utilitzat en aquest treball és el text, es buscaran
imatges que continguin un text igual o molt semblant al
text introduit per 1'usuari. Abans de comencar el projecte
s’ha volgut analitzar qui hi podria estar interessat:
Possibles usuaris potencials
e Homes i dones d’entre 15 i 55 anys, que tenen

imatges guardades i volen classificar-les o bus-

car-ne alguna de concreta (en el seu temps d’oci,

no professionalment).



e Persones que treballin amb grans bases de dades
d’imatges i necessitin recuperar-ne alguna amb
un text determinat.

Altres parts interessades

e Empreses que treballin amb grans bases de dades
d’imatges que continguin textos.

e Empreses dedicades al tractament d’imatges.

e Empreses dedicades a la investigacio o al desen-
volupament d’aplicacions semblants.

Elecci6 plataforma

En la primera reunio sobre el projecte, abans de comencar
a parlar sobre temes de desenvolupament, convenia deci-
dir si l'aplicaci6 seria una aplicacié per a dispositius mo-
bils o si seria una aplicacié web. A priori podia semblar
que una aplicacié web podria aportar més facilitats perd
amb una aplicacié mobil preveiem que seria més comode
i usable per part de I'usuari. Les dues opcions eren vali-
des pero per falta de temps era impossible abordar les
dues. Aixi dons, com que l'estudiant tenia més motivacié
per desenvolupar per a dispositius mobils, aquesta plata-
forma va ser I'escollida. Existeixen diferents sistemes
mobils, perd aqui no hi va haver discussi6 ja que es va
considerar que Android oferia més facilitats al desenvolu-
pador i disposava de més usuaris que els seus competi-
dors. Una vegada la tria estava feta es van incorporar els
canvis al titol i es va encaminar el projecte seguint aques-
tes decisions.

1.2 Producte i documentacio del projecte
Descripcio del producte
El producte obtingut del projecte és el conjunt format per
una aplicaci6é per a dispositius mobils Android i un servi-
dor amb les funcions per a reconeixer on es troba el text
en una imatge. Aquesta aplicaci6é permet a I'usuari buscar
si alguna de les imatges que té guardades a la base de
dades conté el text que ell haura introduit préeviament. El
sistema interactua amb el servidor i aquest retorna les
imatges que contenen el text més semblant amb un possi-
ble marge d’error (el reconeixement de text no és exacte,
ja que les imatges podrien tenir alguna part borrosa, dife-
rents estils de lletres, mides, obstacles en la imatge que
dificultin la visi6 del text sencer, etc.).
Accions de documentacié
Durant la realitzaci6 d’aquest treball s’han generat els
segiients documents: l'informe inicial (per a definir els
objectius i 'abast del projecte aixi com els recursos dispo-
nibles, les tasques principals i una planificacié temporal
per a dur-les a terme), dos informes de progrés (realitzats
per a veure els progressos aconseguits passats un i dos
mesos de l'inici del projecte) i aquest article (que recull
punts importants definits en els informes i una explicacié
clara sobre qué consisteix el treball).
Accions de comunicacié

e Reunions amb el tutor del treball.

e Reunions amb els estudiants que han col laborat

en el projecte.
e Informes periodics de seguiment del projecte.
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1.3 Objectius del treball

Aquest projecte té tres objectius principals. El primer és
disposar d'un servidor per allotjar les imatges. Aquest
servidor ha de contenir les funcions per analitzar on es
troba el text en una imatge i les funcions per a poder in-
terpretar aquesta informacié i decidir de quin text es trac-
ta (aquestes funcions no s'implementaran en aquest tre-
ball). El segon objectiu és disposar d’una aplicacié mobil
per a l'usuari. L'usuari ha de poder entrar un text, enviar-
lo al servidor i veure les imatges que aquest I'hi ha retor-
nat. El tercer objectiu és que hi hagi una comunicaci6
eficient i fiable entre el servidor i 'aplicacié.
Exposats els principals objectius, alguns requisits impor-
tants per al projecte son:

Disposar d’una interficie clara i entenedora per a

que l'usuari pugui introduir el text a buscar.

2. Realitzar tots els calculs possibles al servidor per
a no sobrecarregar el dispositiu.

3. L’aplicaci6 ha de funcionar en sistemes mobils i
tauletes Android.

No objectius

Donada la complexitat dels mateixos i el poc temps per a
realitzar el projecte, convé destacar dos aspectes impor-
tants que no es desenvoluparan en aquest projecte.

1. No s'implementaran les funcions per a poder re-
coneixer si una imatge conté un text i on es troba
(proporcionen les coordenades del rectangle que
conté el text).

2. No s'implementaran les funcions que es relacio-
nen amb les anteriors i ens donen informaci6 so-
bre el text contingut en el rectangle.

Com que aquestes funcions sén vitals per al projecte i
s’han d’utilitzar han estat implementades per dos estudi-
ants de doctorat com a col laboracié en el projecte.

1.4 Estat de I'art

En els dltims anys la utilitzacié dels aparells mobils ha
anat en augment. Una de les raons és 1'evolucié que han
sofert aquests dispositius, que ja no es basen només en la
possibilitat de realitzar trucades des de qualsevol lloc.
Inclouen noves prestacions que els fan més atractius i més
atils per als usuaris, prestacions que oferien altres apa-
rells i ara estan centralitzades en un de sol (possibilitat de
tirar fotografies, gravar videos, connectar-se a Internet,
obtenir coordenades i mapes, etc.). Tant atractives sén
aquestes prestacions que han anat desplacant la principal,
realitzar trucades. Aquest desplacament és fa evident
amb l'aparici6 de les tauletes, “mobils” que ofereixen
totes aquestes prestacions (amb algunes millores, com per
exemple una pantalla més gran o més capacitat) sense
oferir la possibilitat de trucar. Aixo ha obligat al concepte
de mobil a evolucionar per incloure aquests nous models,
parlarem de dispositius mobils.

Totes aquestes prestacions séon ofertes a I'usuari a través
d’aplicacions, l'aparicié de les quals també esta en aug-
ment i se'n poden trobar de molt diverses. L'aplicacié
realitzada en aquest projecte intenta resoldre el problema
de cerca d’'imatges, qué fer quan tenim moltes imatges i
en volem buscar una en concret. Els filtres de cerca podri-
en ser molt diversos, ja sigui per mida, colors o qualitat
de la imatge, pero el filtre escollit en aquest cas és el text,
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és a dir, si les imatges contenen algun tipus de text en
concret o algun de semblant.

Com els mobils i les aplicacions, el concepte d’imatge
també ha evolucionat i cada vegada apareixen més estu-
dis relacionats amb el tema. En aquest treball hem aprofi-
tat els metodes descrits en [3] i [4], articles en qué han
treballat els estudiants que han col laborat en el projecte
realitzant les funcions necessaries per al tractament
d’imatges.

2 METODOLOGIA

Com a metodologia de gestié de software s’han utilitzat
algunes caracteristiques de la metodologia coneguda com
a Programaci6é Extrema o Extreme Programming. Xp és
un procés agil de desenvolupament que inclou varies
caracteristiques interessants per a aquest projecte, com
son el desenvolupament iteratiu i incremental, proves
continues (s’aconsella escriure el codi de prova abans que
la funcié en si) i la correcci6 de tots els errors abans
d’afegir una funcionalitat nova. No s’ha pogut utilitzar la
totalitat de la metodologia perque es recomana que els
equips estiguin formats per entre 2 i 12 membres. Aquest
inconvenient fa que caracteristiques com la programacié
per parelles, per exemple, no s’hagi pogut aplicar perque
el projecte ha estat desenvolupat per un sol estudiant.

Les funcions de reconeixement de text estan escrites en
llenguatge C++, ja que és el llenguatge orientat a objectes
que disposa de més llibreries i facilitats per al tipus de
projecte a desenvolupar. Projectes anteriors relacionats
amb el tema també han estat desenvolupats en aquest
llenguatge de programacio.

La interficie d'usuari de 'aplicaci6 ha estat desenvolupa-
da per a Android, ja que la majoria de dispositius mobils i
tauletes utilitzen aquest sistema operatiu, aixi, la logica
implementada en I'aplicaci6 esta escrita en Java.
Finalment, els arxius de configuracié i les funcions que ha
de realitzar el servidor estan codificades en arxius PHP.

3 PLANIFICACIO INICIAL

3.1 Tasques

A Tl'iniciar el projecte es van definir una serie de tasques
per dur a terme durant el seu desenvolupament. Aquesta
definicié pretenia establir una guia per a poder seguir els
avencos que es produien i comprovar que el projecte es
podia desenvolupar en el temps establert. Cada tasca
tenia associada un temps esperat per a ser completada en
funci6 de la dificultat que podia suposar. Aquestes sén les
nou tasques en les que es va dividir el projecte, seguides
d’una explicaci6 sobre el que compreén cadascuna:

1. Inici del treball, cerca d’informacio i primeres re-
unions. Comencar a definir el projecte, es va ce-
lebrar la primera reunié amb el tutor i es van
comencar a decidir aspectes rellevants (llenguat-
ges de programacio, estructura, etc.).

2. Codificacié de funcions per identificar text en
imatges. Cal destacar que aquestes funcions no
han estat realitzades en aquest treball i que les va
realitzar un altre estudiant [4]. Aixo és aixi per-

que si s’haguessin hagut d’implementar en
aquest treball la complexitat del mateix hauria
augmentat molt i no hauria sigut possible acabar-
lo dins del termini previst. En aquesta tasca,
dons, es van interpretar les funcions donades i
adaptar per a satisfer les necessitats del projecte.
Aquestes funcions indicaven on es trobava el text
en una imatge, a quines coordenades i ho ressal-
taven amb un rectangle.

3. Codificacié de funcions per a relacionar el text in-
troduit per l'usuari amb la base de dades
d’imatges. Com en la tasca anterior, s’han utilit-
zat funcions implementades per un altre estudi-
ant [3] per a transformar la informacié obtinguda
en els rectangles de la tasca anterior en un text.
Aquest text és el que es compara amb el text in-
troduit per I'usuari.

4. Preparacié del servidor i integracié de les funci-
ons per identificar text en imatges al servidor.
Cal establir un servidor al que atacarem en
I'aplicaci6, aquest servidor ha de ser accessible i
integrar les funcions descrites anteriorment.
Aquest servidor ha de contenir una base de da-
des que guardi la informacié de totes les imatges
allotjades al servidor.

5. Proves de comunicacié amb el servidor. Verificar
que el servidor és accessible i que rep les comu-
nicacions enviades des de l'aplicaci6. Aquesta
comunicaci6é ha de ser rapida i no s’ha d’enviar
informacié innecessaria.

6. Disseny de la interficie. Una de les parts impor-
tants de 1'aplicacié és la interficie, caldra pensar
en un bon disseny i que sigui clar i entenedor. En
cap cas ha de dificultar I'experiéncia de l'usuari.

7. Implementacié de la interficie. Una vegada el
disseny estigui validat caldra implementar-lo i
comprovar que s'adequa a les necessitats del pro-
jecte.

8. Proves finals. Amb totes les parts acabades cal-
dra verificar que funcionen correctament entre
elles i que no hi ha errors.

9. Validacié del producte final. Validar que el pro-
ducte final és I'esperat, que compleix els objectius
proposats i acabar de polir els dltims detalls.

3.2 Recursos

En el desenvolupament del projecte s’han disposat dels
seglients recursos:
e L’estudiant que ha realitzat el projecte.
e  Ordinador personal.
e  Servidor per guardar les imatges.
e Entorn de programacié Microsoft Visual Studio
20101 2013.
¢ Generador de documents Microsoft Office Word
2010.
¢ Eina per a la planificacié Microsoft Project 2010.



3.3 Diagrama de Gantt

@ Modo  |Nombre detaren . |ouracion _ [comienzo  _ [Fin . Predecesoras _

lun 10/02/14  vie 21/02/14
1sem? lun 24/02/14  vie 28/02/14
1un03/03/14  vie 21/03/14

¢ Inici del treball, cerca d'informacié i primeres reunions. 2 sem.?
Codificacié de funcions per identif

+ Codificacié de funcions per a relaci ti 3sem.?
per 'usuari amb la base de dades d'imatges.

¢ Preparacié del servidor | integracié de les funcions per  1sem?
identificar text en imatges al servidor.

1un 24/03/14  vie 28/03/14

Proves de comunicacié amb el servidor. 1sem?  Wun31/03/14 vie04/04/14 4
1sem?  lun07/04/14 vie11/04/14 1
lun14/04/14  vie25/04/14 6
1un 28/04/14  vie 16/05/14 57
lun 19/05/14 vie30/05/14 8

Disseny de la interficie

Implementacié de la interficie. 2sem.?
Proves finals. 3sem.?

Y5544

Validacié del producte final 2sem.?

Fig. 1. Noms de les tasques, duracid estimada, dates aproximades
d’inici i final i dependéncies.

febrero marzo abril mayo junio
T 03/03 [ 10/03 [ 17/03 | 24/03 | 5t/05 | 07/0% | 14/o4 | 21/04 | 28/08 26/05 [ 02/
=

Fig. 2. Diagrama de Gantt de les tasques descrites en la fig. 1.

4 DESENVOLUPAMENT

N
d

Imatges

Fig. 3. Diagrama senzill del funcionament del projecte. L'aplicacio
envia un text al servidor i aguest retorna les cinc imatges.

4.1 Servidor

Com ja s’ha comentat, és necessari un servidor al que
atacarem des de l'aplicaci6. Aquest servidor conté totes
les imatges i una base de dades. En aquesta base de dades
estan guardats tots els vectors (s’explicara més endavant)
amb el text que conté una imatge i a quina imatge i a quin
rectangle d’aquella imatge pertany aquell text. Pot ser que
una imatge tingui més d’un rectangle de text, bé, de fet és
molt probable perd aixd no ens interessa. Es a dir, si tro-
bem que un dels rectangles de la imatge coincideix amb el
text enviat per 'usuari retornarem aquella imatge sense
mirar si conté altres rectangles. Una imatge pot tenir
molts rectangles de text perd només ens n’interessara un.

A part de les imatges i la base de dades el servidor conté
alguns arxius escrits en PHP. La majoria d’aquests arxius
han servit per a fer proves o per a simplificar alguns ar-
xius massa extensos, per aixd només en destacarem dos.
El primer arxiu a destacar és un arxiu de configuracio.
Conté les dades per accedir a la base de dades, aixi com el
nom de la base de dades, I'usuari i la contrasenya. Aquest
arxiu és utilitzat pels altres a I'hora d’accedir a la base de
dades (aixi el nom d'usuari i la contrasenya no estan re-
partits per tots els arxius, més seguretat i més comoditat
en cas de voler canviar algun parametre). El segon arxiu a
destacar és el codi encarregat de rebre el text entrat per
I'usuari (des del codi de l'aplicacié mobil s’especifica a
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quin fitxer s’envia el text). Aquest codi accedeix a la base
de dades i recupera tots els vectors guardats, compara
cadascun amb el text introduit i troba els cinc vectors que
s’assemblen més. Quan tenim aquests cinc vectors trobem
a quina imatge pertanyen i enviem les cinc imatges a
'aplicacié. El servidor allotjara les funcions per al tracta-
ment d’imatges, descrites en els subapartats segtients.
4.1.1 Funcions per identificar text en imatges

Les funcions per identificar text en imatges troben rectan-
gles que poden contenir text en les imatges que analitzen i
retornen la localitzacié d’aquests rectangles. Com ja s’ha
introduit en "explicacié de les tasques realitzades, aques-
tes funcions han estat implementades per un altre estudi-
ant i estan explicades a [4].
Aquestes funcions no s’han pogut implementar per dos
motius. El primer és que la identificacié del text que apa-
reix en imatges pertany a la menci6 de computacié i
aquest treball pertany a la mencié d’enginyeria del
software. Aquest treball esta més centrat en la creacié i la
gestié de l'aplicacié. El segon motiu és que si s’hagués
optat per implementar aquestes funcions de zero molt
probablement no s’hauria aconseguit i el treball restaria
incomplert.
Tot i tenir aquestes funcions ja implementades, adaptar-
les al projecte va ser una de les tasques que més proble-
mes va comportar. L'aparicié de molts errors i la dificul-
tat de corregir-los va suposar un greu endarreriment en la
planificacié inicial i va implicar establir una nova planifi-
cacio.
Convé destacar que la detecci6 de text no és del tot exacte.
El text en qiiesti6 pot estar lleugerament borrés, pot estar
parcialment tapat per algun altre objecte en la imatge, pot
tenir diferents mides, estils de lletra, etc. Per aixo direm
que aquestes funcions proporcionen una aproximacié no
correcta al 100% pero si molt proxima.

4.1.2 Calcul de vectors per cada rectangle
Amb els rectangles obtinguts de les funcions de l'apartat
anterior es calculen vectors que contenen les probabilitats
de que apareguin unes lletres o unes altres. D’aquesta
manera s’intenta preveure quines paraules poden conte-
nir aquests rectangles. A la base de dades guardarem
cada vector juntament amb el rectangle associat i la imat-
ge a la que pertany. Quan trobem un vector que és sem-
blant al text enviat necessitarem saber a quina imatge
pertany. Per motius semblants als anteriors descrits,
aquestes funcions no han estat realitzades en aquest tre-
ball sin6é que han estat realitzades per un altre estudiant a
[3]. proxima.

4.1.3 Cerca
Al rebre el text enviat per 'usuari, el servidor executara
funcions semblants a les del punt anterior per obtenir un
vector de probabilitats. Amb una consulta a la base de
dades es recuperaran tots els vectors guardats i es multi-
plicaran un per un amb el vector obtingut del text. Com
més alt sigui el valor obtingut més semblant seran els dos
vectors (cerca per semblanca). Finalment només caldra
buscar les cinc imatges que corresponguin als cinc vectors
més semblants i enviar-les a 1'aplicacié.
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4.2 Aplicacio

Per a no sobrecarregar el dispositiu amb masses calculs
aquests es faran al servidor. Aixi, la funcionalitat de
I"aplicaci6 sera el més senzill possible. Quan I'usuari inicit
I'aplicaci6 veura que la pantalla inicial ja és la pantalla
per introduir text (no és necessari utilitzar pantalles de
benvinguda ni semblants ja que destorbarien més que no
pas ajudarien). Un missatge en forma de titol indicara a
I'usuari que introdueixi el text que vol buscar. Aquesta
pantalla disposa del camp per introduir-lo i de dos bo-
tons, un per a buscar i l'altre per a sortir (el primer envia
les dades i el segon finalitza 1'execuci¢ de 'aplicaci6). Al
prémer el bot6é de buscar l'aplicacié espera rebre les cinc
imatges. Quan les ha rebut es canvia de pantalla. Aquesta
segona pantalla esta dividida en dues seccions. A la part
esquerra l'usuari pot veure una imatge en gran. A la part
dreta l'usuari veu les cinc imatges i un boté de tornar
enrere. Si 'usuari prem qualsevol de les cinc imatges
aquesta sera la que es veura en gran a la part esquerra. Si
prem el boté de tornar enrere sera portat a la primera
pantalla.

4.2.1 Interficie

Explicada la funcionalitat de l'aplicacié el segiient punt és
mostrar captures de pantalla per a poder veure la interfi-
cie. Un dels objectius del projecte era aconseguir una
interficie clara i entenedora, que permetés a 'usuari uti-
litzar 1'aplicacié sense problemes i de forma intuitiva. La
senzillesa de la interficie desenvolupada satisfa aquest
objectiu.

QB 1= 21:47

|BUSCa|:..

Fig. 4. Aquest és I'aspecte de la primera pantalla. El titol s’'usa de
missatge per indicar a l'usuari el que pot fer. Disposa d’'un camp per
introduir text i els dos botons comentats, el boté buscar que envia el
text introduit i el boté sortir que serveix per tancar I'aplicacio.

QI L 2147

Fig. 5. Aqui es mostra la segona pantalla. Les dues seccions no
estan delimitades perd s’aprecien faciiment.

Aquesta segona pantalla té alguns aspectes a destacar.
Quan l"usuari premi qualsevol de les imatges aquesta es
mostrara en gran a la part esquerra pero, al fer el canvi de
pantalla, com que l'usuari no ha premut cap imatge la
que es mostrara en gran sera la primera imatge rebuda.
La ra6 d’aixo és que la primera imatge rebuda sera la que
tingui més coincidéncies amb el que "usuari estava bus-
cant.

Un altre aspecte important és que la interficie esta forcada
per a ser vista en horitzontal (landscape en Android). La
primera idea era que fos vertical, pero dificultava mostrar
correctament les imatges. Si les miniatures de les imatges
estaven en una sola linia gairebé no s’apreciaven (en dis-
positius amb pantalles més petites directament no
s’haurien pogut apreciar) i si estaven en dues linies resta-
ven massa espai a la imatge ampliada. Una de les propos-
tes per a solucionar aquest problema va ser utilitzar un
tema horitzontal i forcar que no es podés tornar vertical.
A lI'implementar aquesta proposta vam veure que teniem
la interficie que voliem (mostrava les imatges correcta-
ment, es podien apreciar les dues mides sense problemes i
satisfeia I'objectiu de clara i entenedora).

Imatges Funcions

tractament
d’imatges

Fig. 6. Diagrama complet del funcionament del projecte. L'aplicacio
envia un text al servidor. El servidor fa una consulta a la base de
dades per obtenir tots els vectors. Després converteix el text en un
vector i el compara amb els altres per obtenir els cinc vectors més
semblants. Torna a consultar la base de dades i obté les imatges
corresponents. Finalment envia les imatges a I'aplicacio.



5 RESULTATS

5.1 Canvis en la planificacio

Van apareixer problemes en les tasques 2 i 3 que van
tardar a solucionar-se. Aixd va obligar a allargar enor-
mement la seva duracié. Aquests problemes van provocar
I'endarreriment del projecte perque la majoria de tasques
segiients depenien de la consecucié d’aquestes dues. Sen-
se les funcions que s’havien de desenvolupar en aquelles
tasques no es podia posar en marxa el servidor ni fer les
proves de connexi6é perque aquelles funcions eren la logi-
ca que havia d’implementar el servidor. Allargar aquestes
tasques també va afectar a la data final prevista, pero
seguia dins del periode académic previst. Aixd va ser
possible perque inicialment, a 1'establir la planificacié, es
va acordar una data d’entrega amb suficient marge res-
pecte a la data d’entrega final per si hi havia algun contra-
temps com aquest.

Modo _ |Nombre de tarea _ [ouracién _ comienzo_Fin . Predecesoras
de

lun 10/02/14  vie 21/02/14

lun 24/02/14  vie 18/04/14 1
1un03/03/14 vie 25/04/14 1

Inici del treball, cerca d'informacio i primeres reunions.  2sem.?
Codificacio de funcions per identificar text en imatges. 8 sem.
Codificacio de funcions per a relacionar el text introduit & sem.
per I'usuari amb Ia base de dades d'imatges.

444

;,
4

Iun 28/04/14  vie 02/05/14

Preparaci6 del servidor i integracid de les funcions per  1sem?
identificar text en imatges al servidor.

;2

Proves de comunicacié amb el servidor. 1sem?
Disseny de la interficie. 1sem?
Implementacié de la interficie.

Iun 05/05/14  vie 09/05/14
Iun 07/04/14  vie 11/04/14
lun 14/04/14  vie 25/04/14 6
lun 12/05/14  vie 30/05/14
lun 02/06/14  vie 13/06/14

CaS

2sem.?

Proves finals. 3sem.?

445% %
@
4

2sem.?

®

Validacié del producte final.

Diagrama de Gantt

Fig. 7. Reestructuraci6 de les dates de les tasques.
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Fig. 8. Nou diagrama de Gantt després de la reestructuracio.

5.2 Problemes amb els llenguatges

Des de l'aplicacié (codi Android i Java) s’envia un text a
un arxiu allotjat al servidor (codi PHP) que crida a les
funcions d’un arxiu (codi C++ fet en Windows i execu-
tant-se sobre un servidor Linux) del mateix servidor.
Aquesta execucié sona molt enrevessada perd no es pot
simplificar, I'aplicacié6 demana un codi Android i Java, el
servidor rep les peticions en PHP i les funcions per calcu-
lar els vectors estan en C++. Aixo ha portat problemes
com la impossibilitat de retornar una variable de tipus
float des del codi C++ (per estandard la funcié main en
C++ ha de retornar un valor int). Aquest problema redu-
eix l'exactitud de les funcions pero no afecta al concepte
pensat, perd el segon problema si. El segon problema
també té a veure amb el codi en C++ i és la impossibilitat
de retornar un vector (amb retornar em torno a referir a la
funci6 int) al finalitzar 1'execuci6é del programa i utilitzar-
lo en un altre (en aquest cas utilitzar el vector obtingut del
codi C++ en el codi PHP). No s’ha trobat soluci6 al pro-
blema i s’ha optat per un canvi de concepte: en lloc de
guardar els vectors a la base de dades es guardaran cade-
nes de text per cada imatge.
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Des del servidor, al rebre un text de l'usuari, es fa una
consulta a la base de dades i es recuperen totes les cade-
nes de text (i no els vectors com es tenia previst original-
ment). Aquestes cadenes s‘envien una a una a
I'executable obtingut de compilar el codi en C++ (que
com ja s’ha comentat ha estat implementat per un altre
estudiant) juntament amb el text de I'usuari. Aquest codi
obté els vectors de les cadenes i en calcula el producte
escalar. Aquest nombre és un nombre real, perd degut a
les limitacions del llenguatge C++ s’ha de retornar com
un nombre enter (aquesta pérdua d’informacié redueix
'exactitud de la cerca).

Tornant al codi del servidor, a mesura que es van rebent
aquests productes es van guardant els cinc més grans junt
amb la imatge a la que pertany la cadena comparada.
Quan s’han enviat i rebut totes es retorna la informacio
sobre les cinc imatges més semblants a 1'aplicaci6 per a
que les pugui mostrar a "usuari.

Aquest canvi de concepte ha fet que el projecte no fos tant
automatic, ja que es necessita que algt llegeixi les imatges
per a obtenir la cadena de text. Perd no és una tasca que
recau Unicament sobre el responsable de les imatges, ja
que primer s’analitzen amb el codi obtingut a [4] i només
es procedeix a identificar les zones de text que es retor-
nen. Si alguna zona de text no ha estat identificada per
aquestes funcions no entrara a la base de dades.

5.3 Exemples d’execucio

Com ja s’ha comentat durant I'article la cerca d’imatges
no és exacta. Si a aixo hi sumem que la base de dades
utilitzada conté deu imatges (amb un total de setanta-tres
cadenes de text) es pot donar el cas que el text enviat per
I'usuari no correspongui amb cap cadena de text. En
aquest cas les cinc imatges més semblants no tindran res a
veure amb el text enviat.

Després de maltiples proves per comprovar el funciona-
ment de "aplicaci6 es destaquen tres exemples:

Q3 T 2253

Fig. 9. S’introdueix “mount” com a text a buscar. Les tres cerques
estan preparades i s’han fet amb cadenes que estan a la base de
dades, sin6 no es podrien comprovar.
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T a——

Mount Vecnon
Hotel & Cafetecia

Fig. 10. Resultat de la cerca. La primera imatge és la que espera-
vem rebre.

Q3 a1CE 22:51

centrel

Fig. 11. Segon exemple, s’introdueix “centre” com a text a buscar.
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T Sports Centre 9

Wivennoe -ark
Conference Centre

CarParks Tornar

Fig. 12. Resultat de la segona cerca. En aquest cas la primera
imatge també és I'esperada.
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Fig. 13. En la tercera cerca es buscara “band”.

Tourist

k ZI information
h Castle

Fig. 14. Aquest és el resultat de la tercera cerca. Tot i tenir una
cadena “band” a la base de dades no ens I'ha retornat. Aquesta
execucié és un dels exemples que demostren que la cerca no sem-
pre és fiable.

Ja per acabar amb els resultats, destacar que es podria
“jugar” a buscar cadenes de text que no estiguin a la base
de dades per veure qué interpreta i qué ens retorna
I'aplicaci6. Aquests casos, perd, no es podran tenir en
compte a ’hora d’avaluar la veracitat dels resultats.

6 CoNcLusIO

A T'acabar el projecte cal donar un cop d’ull als objectius
plantejats i veure si s"han assolit. Tot i les multiples difi-
cultats que han anat sorgint els tres grans objectius
s’han complert, I'aplicaci6 i el servidor sén una realitat
i la comunicacié entre ells és eficient i fiable. Com a
contres es podria destacar el canvi de concepte explicat
en la secci6 5.2. Es un punt negatiu perqué ha compor-
tat el replanteig d’alguns conceptes perd no ha evitat
que es complissin els objectius.

Mirant al futur, el projecte es podria continuar de mol-
tes maneres. Es podria optar per millorar I'eficiencia de
les cerques per a fer més fiable l'aplicacié o donar-li
més funcions a l'usuari. Possibles exemples de funci-
ons podrien ser la possibilitat d"afegir imatges a la base
de dades des de l'aplicacié o el poder triar quantes
imatges ens retorna l'aplicaci6. Una altra continuacio
podria ser implementar la mateixa funcionalitat pero a
través d’'una web (que com s’ha discutit a l'inici de
I’article és una possibilitat que es va descartar per falta
de temps).
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Estandards, normatives i reglaments

ISO 9001: Estandard que descriu el sistema de qualitat utilitzat per

mantenir el desenvolupament d'un producte que impliqui disseny

(en el cas d’aquest projecte, disseny d’un producte software).
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