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I 1 Introduccid

1.1 Motivacio

Aguest projecte neix de les creixents necessitats de mobilitat actuals. Cada dia ens movem
més i més lluny, per estudiar, treballar, comprar, visites al metge, oci, etc. Aquestes necessitats son
també presents en els grans nuclis urbans, on pot ser necessari cobrir grans distancies per poder
arribar a un determinat desti. Moltes persones utilitzen el transport privat com a forma de

desplacament, perd cada cop més gent opta per el transport public.

Si be els mitjans de transport public eren anys enrere considerats una forma de transport per
persones amb pocs recursos economics, com estudiants o jubilats, cada dia més gent opta per aquest
tipus de transport per diversos motius, que poden ser econdmics o ecologics d'entre d'altres. Els
parcs automobilistics de les ciutats no paren de créixer, i es comencen a fer patents problemes
derivats de d'aquest augment de vehicles, com, lI'augment de la pol-lucié ambiental, la dificultat per
aparcar en nuclis molt concorreguts o la saturacié d'algunes vies. Es per aixd que les autoritats cada
cop sén més conscients de la necessitat de pacificar el transit creant zones peatonals, zones trenta i
impulsar el transport public com a forma preferent de desplagament, creant noves linies de metro i

bus a les ciutats.

Aguest increment en el nimero de linies d'autobus ha provocat que actualment sigui molt
complex determinar quina és la linia d'autobus que s’ha d'agafar per arribar al nostre desti,
determinar quins transbords podem fer o quina es la disponibilitat horaria de cada linia. Per aixo, les
companyies d'autobus que operen en cada zona, proporcionen tota aquesta informacié en una
pagina web, o en marquesines especialment ubicades a les parades. Les pagines web pero, sén de
dificil consulta des del carrer, especialment si opera més d'una companyia a la zona, i la informacié
no es troba unificada en una Unica pagina. Les marquesines en canvi, tenen més aviat una funcié de
validacid, ja que podem determinar si a la parada on ens trobem hi circula la linia que volem agafar,
encara que aquestes marquesines poden ser vandalitzades. El problema d'accedir a aquesta
informacid, es pot agreujar més encara en persones que no estan familiaritzades amb la zona o

persones discapacitades, aixi com persones d'edat avangada.




Per sort, en el mén actual, la presencia de terminals mobils amb accés a Internet és tota una
realitat. Aquestes plataformes, a més de disposar de connexid a Internet, incorporen tota mena de
sensors, com bruixoles, giroscopis, accelerometres i GPS, una molt bona combinacié per poder

desenvolupar aplicacions que solucionin aquestes necessitats creixents.

1.2 Que volem fer, on volem arribar

El que és vol aconseguir, es unificar tota la informacié referent a les linies d'autobus de
diverses ciutats en una Unica aplicacié, amb una interficie universal de facil accés i Us, per tal de
poder guiar al usuari fins a la parada d'autobus, donar informacié dels temps d'espera, i informar-lo
durant el trajecte amb I'autobus, indicant a l'usuari quan ha de baixar de |'autobus per arribar a un

determinat desti.

Es vol aconseguir una aplicacid intuitiva, facil d'utilitzar, tant per aquelles persones
acostumades a fer servir dispositius mobils, com per aquelles persones que hi tenen algunes

dificultats, com les persones grans.

Degut a que els terminals mobils actuals no disposen de software adaptat per a persones amb
discapacitats visuals, volem utilitzar el disseny universal per fer el més accessible possible la nostre

aplicacio, perqué incloses aquestes persones puguin fer-la servir de forma facil, senzilla i practica.

No es vol que la aplicacid es quedi al nivell d'una prova pilot en una ciutat concreta, volem
estendre la possibilitat d'utilitzar I'aplicacié en diverses ciutats del mén, per presentar una solucié

realista al problema del guiatge en autobus dins les ciutats.




I 2 Estudi de viabilitat

2.1 Estatde l'art

En aquesta seccio es comentara I'estat de I'art de les aplicacions de guiatge en transport public

accessible.

En una primera part s’explicara I'estat actual d’aquest tipus d’aplicacions, per a passar després a

detallar I'estat de cadascuna de les vessants..

2.1.1 ESTAT ACTUAL DEL MERCAT

En els ultims anys, els sistemes de guiatge personal, han cobrat especial importancia, es poden
trobar nombrosos desenvolupaments de sistemes de guiatge, tant gratuits com de pagament, aixi

com exemples de implementacions senzilles de sistemes de seguiment de rutes de codi obert.

No obstant aix0, aquests sistemes solen estar orientats al desplagament autonom (sense
considerar I'Gs de sistemes de transport public), i no s’han trobat referéncies a sistemes de guiatge

per a persones discapacitades.

Amb I'arribada de dispositius de cost relativament reduit, amb la tecnologia necessaria per a
implementar aquests sistemes de guiatge, és d’esperar que el nombre d’aplicacions d’aquest ambit
augmentin amb rapidesa, sobre tot tenint el compte els costos reduits, per al seu desenvolupament,

aixi com I'ampli ventall d’usuaris.

2.1.2 SISTEMES DE GUIATGE

Els sistemes de guiatge, que estan ampliament difosos en les plataformes, es poden prendre com

a referéncia gran nombre d’aplicacions com GoogleMaps, TomTom o AndNav.

Aquestes aplicacions es basen en la utilitzacid de sistemes de cartografia externs al dispositiu que
es descarreguen a través de serveis online utilitzant la connexié a Internet del dispositiu o bé
incorporen mapes juntament amb I'aplicacid, tant gratuits com de pagament, aixi com el sistema civil

de GPS (Geo Posicionament per Satel-lit).

En aquest ambit a I’hora de utilitzar tant els sistemes cartografics, com el sistema de GPS s’han
trobat diversos problemes, alguns d’ells ampliament coneguts i d’altres amb escassa literatura

disponible, que han fet que s’hagin hagut de modificar diverses especificacions de



desenvolupament. Totes aquestes problematiques seran ampliament detallades en els respectius

punts.

2.1.3 SISTEMES D’AJUDA A L’US DE TRANSPORT PUBLIC

Els ultims dos anys s’ha incrementat la demanda d’ajuda a I’hora de desplagar-se per la ciutat en
transport public, degut a I'alt volum de trafic produit pel transport privat i les despeses associades a
ell, aixi com per la poca informacid de qualitat proporcionada per les propies companyies de

transport.

Aquesta mala gestié per part de les companyies de transport, esta essent lentament suplida
mitjancant aplicacions proporcionades per companyies de desenvolupament de software
(UrbanStep), projectes universitaris (ValenciaBus), o aplicacions desenvolupades per la propia

companyia de transports (TMB Virtual).

Paradoxalment, per tal implementar els sistemes d’ajuda a I'Gs del transport public ha sigut
necessari fer mineria de dades amb la informacié proporcionada per les companyies de transport
public, ja que la gran majoria de companyies no proporcionen la informacié en un format facil de
manipular informaticament. Per exemple, en alguns casos ha sigut necessari programar un software
per tal d’extreure automaticament les dades de les linies i parades d’autobusos a partir de la
informacié mostrada en la pagina web de la companya, o ha calgut fer una transformacié dels
sistemes de coordenades utilitzats per les companyies a un sistema Unic per a que totes les dades

funcionin correctament a OnTheBus.

2.1.4 SISTEMES D’ AJUDA ALS USUARIS AMB PROBLEMES D’ ACCESSIBILITAT

Els sistemes d’ajuda al discapacitat en dispositius basats en Android es troben en fases molt
verdes de la seva evolucid. Tot i que varies funcionalitats que sdn necessaries per a implementar un
sistema d’aquest tipus es troben disponibles mitjancant la propia arquitectura proporcionada pel
sistema, aquestes manquen de la estabilitat i maduresa necessaries per a fer aplicacions comercials

per a col-lectius de discapacitats.

D’altre banda les limitacions no sempre venen donades per a I'arquitectura, sind que pot ser que
sigui el propi dispositiu el que dificulti I'accessibilitat, degut a la utilitzacié de components més

assequibles i de baixa qualitat per a abaratir el preu final del dispositius.



2.2 Tecnologia a emprar

En aquest apartat es defineixen les tecnologies requerides per al desenvolupament d’aquest

projecte.

2.2.1 ELSISTEMA OPERATIU ANDROID

Android és un sistema operatiu per a dispositius mobils en general, com poden ser teléfons,
tablets, reproductors MP3, etc, encara que recentment s’esta expandint el seu Us per a tot tipus de

dispositius, com poden ser televisors o fins i tot microones o rentadores.

Inicialment, la companya Android Inc. va comengar el seu desenvolupament, i posteriorment va

ser comprada per Google a I'any 2005. La seva llicencia és Apache Software Licence, de codi obert.

Google, a I'any 2007, va fundar la Open Handset Alliance (OPH), que es tracta d’una alianca
comercial formada per 78 companyies que desenvolupen estandards oberts per dispositius mobils.

En formen part, entre d’altres, HTC, Motorola, NVidia i Samsung.

Al novembre de 2007, es va publicar la primera versié de la APl d’Android, que és una interficie
de programacio d’aplicacions que conté el conjunt de procediments en forma de llibreria de software
que permet utilitzar els components dels terminals Android (sensors, pantalla, SO, etc) per

desenvolupar aplicacions.

Existeixen altres sistemes operatius per a dispositius mobils, com per exemple 10S de I'empresa
Apple, BlackBerry OS de RIM (Research in Motion), Symbian de Nokia o Windows Phone de Microsoft.
Un dels motius de que s’hagi escollit el sistema operatiu Android és que ofereix més possibilitats,

facilitat de programacié i garanties d’éxit que qualsevol dels altres esmentats.

Per exemple, en el cas de /0OS el kit de desenvolupament només esta disponible per a ordinadors
amb sistema operatiu MAC 0S, també fabricat per Apple, i no tots els integrants del grup de
OnTheBus en posseeixen un. Symbian era el sistema operatiu que més quota de mercat posseia en el
moment de la decisid, perd en els Ultims anys havia anat perdent usuaris i quedant-se antiquat: fins i
tot la companya que el desenvolupa, Nokia, havia comencat a desenvolupar d’altres sistemes
operatius per substituir-lo. Windows Phone era un sistema operatiu massa nou i no existia molta

literatura per poder aprendre’n rapidament el llenguatge i sistema de programacio.

Pero el que va acabar decidint que es faria servir Android és el rapid creixement i acceptacié que

estava tenint, que feia presagiar que en pocs mesos seria el sistema operatiu més utilitzat. A més a




més, al ser un sistema operatiu ofert a terminals de diferents marques, existeix una amplia varietat
de dispositius de diferents preus, pel que es va pensar que seria molt més facil arribar a tots els tipus

d’usuaris que es pretenia: d’elevada edat, estudiants, persones amb problemes d’accessibilitat o no.

2.2.1.1 Versions de la API d’Android

Actualment existeixen 13 versions de la APl d’Android. Cada vegada que apareix una nova
versid, incorpora noves funcionalitats i s’actualitza constantment. A la seglient Taula 1 es mostren les

diferents versions i el seus noms.

Platform Version APl Level VERSION CODE

Android 3.2 13 HONEYCOMB MR2
Android 3.1.x 12 HONEYCOMB MR1
Android 3.0.x 11 HONEYCCOMB
Android 2.3 4 10 GINGERBREAD MR1
Android 2.3 3

Android 2.3.2 a GINGERBRELD
Android 2.3.1

Android 2.3

Android 2.2 .x <] FROYOD

Android 2.1.x 7 ECLATR MR1
Android 2.0 .1 (=] ECLATE O 1
Android 2.0 5 ECLAIR

Android 1.6 4 DONUT

Android 1.5 3 CUPCREE
Android 1.1 2 BRSE 1 1
Android 1.0 1 BLSE

Taula 1 - Versions de la API d’Android



2.3.1.2 Justificacio de la versio de la API utilitzada

Durant les primeres reunions de grup, es va veure que els seus membres ja havien comencat
a fer projectes de prova per anar aprenent a programar per Android, perd no tots havien fet servir la
mateixa versid. Es va investigar i es va veure que en principi no hi havia cap problema amb qualsevol
de les versions disponibles en aquell moment, ja que, malgrat que a la API s’indicava que algunes
funcions no estaven disponibles per les primeres versions, en principi cap d’elles semblava que anés
a suposar un inconvenient per al desenvolupament del projecte. Perd davant de tantes versions
diferents, calia posar-se d’acord en utilitzar la mateixa versid tots els components del grup, per evitar

problemes que poguessin sorgir més endavant.

Es van mirar les estadistiques de les versions que incorporaven els terminals a la pagina web
de la API, on s'observa que gairebé el 80% dels terminals tenien una versid igual o superior a Android
2.1. A més a més, es va veure que molts fabricants havien anunciat actualitzacions per els terminals

que tenien al mercat amb les versions 1.5 1.6.

Aleshores, es va prendre la decisié de que la versi6 minima de la APl que suportaria

OnTheBus seria Android 2.1 en un inici.

A la seglient Figura 1 i Taula 2, es poden veure les estadistiques actuals de les versions

utilitzades.

Android 23— —— Android

P

Figura 1- Grafic circular de les versions d’Android que incorporen els terminals a Setembre de 2011.



Platform Codename API Level Distribution

Android 1.5 Cupcake 3 1.0%
Android 1.6 Donut 4 1.8%
Android 2.1 Eclair 7 13.3%
Android 2.2 Froyo 8 51.2%
Android 2.3 -  Gingerbread 9 0.6%
Android 2.3.2

Android 2.3.3 - 10 30.7%
Android 2.3.4

Android 3.0 Honeycomb 11 0.2%
Android 3.1 12 0.7%
Android 3.2 13 0.5%

Taula 2 - Resum dels percentatges de terminals de cada versié d’Android a Setembre de 2011

Sumant els percentatges de les versions majors a 2.1, es pot observar que sén el 97.2% dels

terminals.

......

amb el temps i els nous terminals que han anat sortint al mercat ja incorporen les ultimes versions. A
la seglient Figura 2 es pot veure aquesta tendéencia, on destaca I'estancament de les versions
inferiors a Android 2.1 i també el rapid creixement de la versidé 2.3 Gingerbread, que al inici del

desenvolupament d’aquest projecte, encara no estava disponible.


http://developer.android.com/sdk/android-1.5.html
http://developer.android.com/sdk/android-1.6.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.1.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.2.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.3.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.3.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.3.3.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.3.3.html
http://developer.android.com/sdk/android-3.0.html
http://developer.android.com/sdk/android-3.1.html
http://developer.android.com/sdk/android-3.2.html

100%e 100%:

% 5% W Android 1.5
B Android 1.6
B Android 2.1
B Android 2.2
B Android 2.3

259 ogs, M Android 2.3.3

e 13
0301 0315 0401 0415 0501 0515 0601 0615 0701 0715 0801 0815 0801
2011 2011

Figura 2 - Evolucio de les versions dels terminals entre els mesos de Marg i Setembre de 2011

2.2.2 SERVEIS DE CLOoUD COMPUTING

Cloud Computing (computacié en el nivol o ntdvol de comput) és una tecnologia informatica
que presta un servei de computacié en servidors remots o centres de dades emmagatzemades a

Internet.

L'usuari del servei no ha de tenir coneixements en la materia del calcul ni ha de crear i

mantenir la infraestructura que requereix: I'Gnic requisit per utilitzar-lo és tenir connexié a Internet.
En aquest projecte, hi ha tres calculs que no és possible fer-los per diversos motius.

- Calcular les rutes caminant a partir de dos punts, amb indicacions pas a pas.

- Aconseguir el temps d’espera del bus en temps real (quan l'usuari arriba a la parada) de totes
les linies i parades d’autobus de sis ciutats diferents.

- Saber I'adreca completa (pais, ciutat, carrer i nimero) a partir de dues coordenades

geografiques, i també el pas invers.

Aleshores s’ha decidit que es faran servir serveis de computacié en el ndvol en aquests tres
casos. Per tant, és necessari utilitzar un servei de Cloud Computing que calculi la ruta caminant entre
dos punts, indicant el sentit de cada gir i la orientacié (Nord, Sud, etc) de cada part de la ruta. També
és necessari un altre servei que faci les funcions de geocodificacié (procés que permet obtenir
I’adreca completa a partir d’un parell de coordenades geografiques) i geocodificacié inversa (obtenir
les coordenades exactes a partir del nom del carrer, nimero i ciutat). Per ultim, és necessari
consultar a les companyies d’autobusos de les diferents ciutats el temps d’espera en temps real,

sempre i quan la companyia ho permeti.




2.2.3 SUBVERSION

Subversion és un sistema de control de versions amb llicéncia lIliure GNU/GPL que

automatitza la tasca de guardar, recuperar i barrejar versions de fitxers, utilitzant el protocol SVN.

Permet que diferents usuaris utilitzin el mateix repositori on s’hi allotja el codi font del
programa, amb la possibilitat d’actualitzar les modificacions de qualsevol usuari o restaurar
I'aplicacié a un estat anterior en cas de que sigui necessari. A més a més, permet crear linies de
desenvolupament paral-leles amb noves funcionalitats i més endavant, quan es tingui la seguretat de

que funcionen correctament, incorporar-les a la versié principal i estable de I'aplicacid.

Hi ha d’altres sistemes de control de versions, com Mercurial o Git, aquest ultim molt utilitzat
en I'ambit del software lliure i en el projecte AOSP (Android Open Source Project), on col-laboren
diferents fabricants de dispositius i processadors per millorar el sistema operatiu Android. Pero es va
decidir utilitzar Subversion perqueé ja se sabia instal-lar i configurar, i I’ utilitzacié d’un altre sistema
hagués suposat invertir més temps en aprendre a instal-lar-lo i utilitzar-lo, temps que va ser

preferible invertir en aprendre a programar en Android.

2.2.4 ENTORN DE DESENVOLUPAMENT

En aquest apartat es descriu el software necessari per poder desenvolupar OnTheBus

Ecllipse IDE i Java Standard Development Kit (SDK): Eclipse és un entorn de
desenvolupament integrat que ens permet programar en diferents llenguatges de programacio,
entre ells el llenguatge Java, compilar el nostre codi i executar-lo. Es necessaria també la instal-lacié
del SDK de Java, que és un kit de desenvolupament pel llenguatge Java. Hi ha altres entorns per
programar en Java perfectament valids per aquest projecte, com per exemple NetBeans, pero Eclipse
és I'IDE recomanat per Google i per al que existeixen les ultimes versions dels plugins que es
descriuran seguidament, i és I'IDE que els integrants del grup estan acostumats a fer servir i

dominen.

Android SDK: instal-lant aquesta eina podrem connectar el nostre terminal Android, ja que
ens proporciona els drivers del dispositiu per al nostre sistema operatiu (esta disponible per
Windows, Linux i MacOS). Si no tenim un dispositiu Android, podem simular el sistema operatiu

mitjangant un emulador.
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ADT Eclipse plugin: com el seu nom indica, és un afegit d'Eclipse. Es molt complet, ens
permet descarregar la versid d'Android que desitgem, crear emuladors amb les caracteristiques que
necessitem simular (accelerometre, GPS i altres tipus de sensors, resolucié de pantalla,
emmagatzemament extern, memoria RAM, etc), veure el Log d'informacid i errors del terminal o
emulador que estem executant, dissenyar la nostra interficie grafica amb un editor grafic, simular el
nostre geoposicionament i fins i tot un recorregut introduint les coordenades geografiques de cada
punt en un fitxer, entre d'altres coses interessants pel projecte. S’ha fet servir aquest perque és I’Gnic
gue existeix que permet emular el sistema i, per tant, poder provar OnTheBus sense necessitat de

tenir un dispositiu fisic.

Subclipse: Es tracta d’un plug-in per Eclipse que permet connectar al repositori SVN de
I'aplicacio i efectuar les operacions modificacio de codi i actualitzacié del codi dels altres usuaris dins

el mateix entorn de desenvolupament integrat Eclipse.

2.3 Planificacid del projecte

El projecte s’ha dividit en diferents etapes de dissenys i implementacié definint fites a la
finalitzacié de cadascuna de les etapes i dependéncia directe entre la finalitzacid i inici d’algunes
d’elles.

1. Analisi de requeriments: En aquesta etapa es posa de manifest qué es vol desenvolupar i es
defineix a alt nivell que es fara.

2. Disseny i implementacié objectes comuns: En aquesta etapa es dissenya i implementa els
objectes de cada modul que seran visibles per la resta.

3. Disseny i implementacié dels moduls: Durant aquesta etapa es desenvolupen les
funcionalitats que ha d’oferir cada un dels moduls.

4. Proves unitaries: Durant aquesta etapa es realitzen proves a nivell modular tant en
emulacié com en terminal fisic.

4. Disseny i implementacié de comunicacié entre moduls: Durant aquesta etapa es conjunten
tots els moduls definint la informacio a traspassar entre els mateixos i com es traspassa.

5. Proves de I'aplicacié: Durant aquesta etapa es realitzen diferents proves de I'aplicacio tant
en emulacié com en terminal fisic.

6. Proves de camp (UAT): Durant aquesta prova es realitzen proves de camp fent Us de
I'aplicacié en escenaris reals. També es realitzen unes proves d’acceptacié d’usuari que es duen a

terme amb la col-laboracid del director del projecte.
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La durada de cada una de les etapes aixi com la seva planificacid es pot veure en la seglient

taula (Figura 3):

i Mombre Duracian Inicio Terminado
1 BlGestio del projecte 1.062 days |22/10/10 16:00 |28/07/11 17:00
2 HDinamitzacio 1.062 days |22/10/10 16:00 |28/07/11 17:00
g5 |BEE Gestio general 164 days|10/12/10 8:00 |27/07/1117:30
10 EDocumentacio general 842,667 days |1,/11;10 17:00 9/06/11 17:30
16 Blefinicid document de requerimients 277,333 days |25/10/10 8:00  |4/01/11 17:30
24 | |BIDesenvolupament 442,667 days? |5/01/11 8:00 209/04/11 17:30
25 SModul algoritme de cerca 256,633 days |5/01/11 16:03 14/03/11 17:00
26 _IDisseny / Eleccio de I'algorisme 85,967 days |5/01/11 16:03 27/01/11 17:30
0 Slmplementacio 170,667 days |28/01/11 8:00 |14/03/11 17:00
33 ZTest de 'algorisme 117,633 days [5,/01/11 16:03  |4/02/11 16:30
43 | “IModul core 111,833 days |15/03/11 8:00 |12/04/11 16:45
44 ZDisseny 26,167 days |15,/03/11 8:00 |21/03/11 16:15
52 Simplementacio 53,667 days (21,/03/11 16:15 |4/04/11 16:45
56 “ITest del Controlador 32 days [4/04/11 16:45 12/04/11 16:45
GO SModul BDD 187,222 days |5/01/11 16:03 23/02/11 16:53
&1 Buscar informacio del servei d'autobusos 17,037 days [5,/01/11 16:03 |28/01/11 16:06
B2 Aprovisionament dades 18,519 days [28,/01/11 16:06 |23,/02/11 16:53
B3 Estudi i Disseny E/R Base dades “Autobus” 2,222 days [5/01/11 16:03  |7/01/11 16:23
&4 Normalitzar EfR e implementar Base dades “Autobus”. 4,444 days (7701711 16:23 1301711 17:03
65 Omplir Base de Dades “Autobis™ amb les dades del ser... 2,667 days|14/01/11 8:00 18/01/11 17:00
GG Implementar {dintre de I'aplicacio) la Base de Dades (50.. 1,481 days [19,/01/11 8:00 |20,/01/11 16:43
i Generar els métodes per les diferents connexions, acce.. 8,148 days [5/01/11 16:03 17/01/11 16:16
Ga Parsejar la informacio dels temps que triguen els difere.. 11,111 days|5/01/11 16:03 20001711 16:13
B9 =IModul Intericie d'usuari 442,667 days? |5/01/11 8:00 29/04/11 17:30
70 ZEsbossar un disseny 213,333 days? |5/01/11 8:00 1/03/11 17:00
75 SPrototipatge 149,333 days | 2/03/11 8:00 8/04/11 17:00
0] IModul de so 43,3 days |5/01/11 16:03 17/01/11 17:03
90 ZModul de texte 21,967 days |5/01/11 16:03 11/01/11 17:03
93 IModul Gestures 53,333 days [5/01/11 16:03 19/01/11 16:03
97 “IModul de Vibracio 21,333 days |5/01/11 16:03 11/01/11 16:03
100 Slinterficie final 80 days [11/04/11 8:00 |29/04/11 17:30
105 =IMapa 165,967 days |5/01,/11 16:03 17/02/11 17:00
106 Estudi de la APl de Google Maps 32,633 days|[5,/01/11 16:03 13;01/11 17:03
107 ZlControl i wisualitzacio del Mapa 32 days |14/01/11 8:00 |21,;01/11 17:00
111 —IPossicionament en Pantalla 31667 days [24/01/11 8:00 31/01/11 16:30
114 SRutes al Mapa 69,667 days |31,/01/11 16:30 |17/02/11 17:00
117 AModul Geoposicionament 272 days? |18/02/11 B:00 |29/04/11 17:00
118 “IGeoposicionament GPS 208 days [18/02/11 8:00 |13/04/11 17:30
119 =Z0btencio posicio actual 37 days|18/02/11 B:00 |28/02/11 16:30
122 =0btencio geoposicio d'una adreca 37,667 days (28/02/11 16:30 |9/03/11 17:00
127 =Guiat rutes a peu - Backend 74,667 days [10/03/11 800 |29/03/11 17:00
132 =Guiat rutes en autobus = Backend 58,667 days [30/03/11 8:00 13/04/11 17:30
136 _l0btencid rutes caminades 64 days? (13,0411 17:00 |29/04/11 17:00

Figura 3- Planificacié temporal del projecte
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i Mombre Duracidn Inicio Terminado
1 ElGestic del projecte 1.062 days |22/10/10 16:00 |28/07/11 17:00
2 ADinamitzacic 1.062 days |22/10/10 16:00 |28/07/11 17:00
P = Gestio general 164 days|10/12/10 8:00 |27/07/1117:30
10 BlDocumentacio general 842,667 days |1,/11;10 17:00 9/06/11 17:30
16 bllefinicid document de requerimients 277,333 days |25/10/10 8:00  |4/01/11 17:30
24 | |BDesenvolupament 442,667 days? |5/01/11 8:00 29/04/11 17:30
25 ZModul algoritme de cerca 256,633 days |5/01/11 16:03  |14/03/11 17:00
26 _IDisseny / Eleccio de l'algorisme 85,967 days |5/01/11 16:03 |27/01/11 17:30
0 Slimplementacio 170,667 days |28/01/11 8:00 |14/03/11 17:00
33 ZITest de l'algorisme 117,633 days [5,/01/11 16:03  |4/02/11 16:30
43 |BH “Madul core 111,833 days |15/03/11 8:00 |12/04/11 16:45
44 ZDisseny 26,167 days |15/03/11 8:00 |21/03/11 16:15
52 Simplementacio 53,667 days (21/03/11 16:15 |4/04/11 16:45
56 =Test del Controlador 32 days [4/04/11 16:45 1204711 16:45
60O ZModul BDD 187,222 days |5/01/11 16:03  |23/02/11 16:53
Bl Buscar informacio del servei d'autobusos 17,037 days [5/01/11 16:03 |28/01/11 16:06
G2 Aprovisionament dades 18,519 days [28/01/11 16:06 |23;02/11 16:53
B3 Estudi i Disseny E/R Base dades “Autobds™ 2,222 days|5/01/11 16:03 /01711 16:23
&4 Normalitzar EfR & implementar Base dades “Autobus”. 4,444 days |7/01/11 16:23 1301711 17:03
65 Omplir Base de Dades “Autobis™ amb les dades del ser... 2,667 days |14/01/11 8:00 18/01/11 17:00
B Implementar (dintre de I'aplicacid) la Base de Dades {50.. 1,481 days|19/01/11 &:00 |20/01/11 16:43
o Generar els métodes per les diferents connexions, acce.. 8,148 days |5/01/11 16:03 17/01/11 16:16
GE Parsejar la informacid dels temps que triguen els difere.. 11,111 days |5/01/11 16:03 20/01/11 16:13
] =IModul Intericie d'usuari 442,667 days? |5/01,/11 8:00 29/04/11 17:30
70 ZEsbossar un disseny 213,333 days? |5/01/11 8:00 1/03/11 17:00
75 SPrototipatge 149,333 days | 2/03/11 8:00 8,/04/11 17:00
80 IModul de so 43,3 days |5/01/11 16:03 [17/01/11 17:03
90 SModul de texte 21,967 days |5/01/11 16:03  |11/01/11 17:03
93 SMadul Gestures 53,333 days |5/01/11 16:03 |19/01/11 16:03
97 “IModul de Vibracio 21,333 days |5/01/11 16:03  |11/01/11 16:03
100 Slinterficie final 80 days [11/04/11 8:00 |29/04/11 17:30
105 =IMapa 165,967 days |5/01/11 16:03 |17/02/11 17:00
106 Estudi de la APl de Google Maps 32,633 days |5/01/11 16:03 1301711 17:03
107 SControl i visualitzacio del Mapa 32 days |14/01/11 8:00 |21,;01/11 17:00
111 APossicionament en Pantalla 31667 days (24/01/11 8:00 31/01/11 16:30
114 SRutes al Mapa 69,667 days |31/01/11 16:30 |17/02/11 17:00
117 AIModul Geoposicionament 272 days? [18/02/11 B:00 |29/04/11 17:00
118 “IGeoposicionament GPS 208 days [18/02/11 8:00 |13/04/11 17:30
119 =0btencio posicio actual 37 days [18/02/11 B:00 |28/02/11 16:30
122 =0btencio geoposicido d'una adreca 37,667 days [28/02/11 16:30 |9/03/11 17:00
127 =Guiat rutes a peu - Backend 74,667 days [10/03/11 8:00 |29/03/11 17:00
132 =Guiat rutes en autobus = Backend 58,667 days |30/03/11 8:00 13/04/11 17:30
136 _I0btencid rutes caminades 64 days? (13/04,/11 17:00 |29/04/11 17:00

Figura 4- Planificacié temporal del projecte

om
es pot observar, la data prevista de finalitzacid es el 28 de juliol de 2011, superant el primer termini
d’entrega del projecte, tenint com a marge per a la resolucié de problemes el mes d’agost.

S’ha de tenir en compte que s’ha definit que la dedicacié de cada un dels recursos es de unes

4 hores dia.
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2.3.1 DIAGRAMA DE GANTT

A continuacié podem veure un diagrama de Gantt (Figura 5) amb el calendari del projecte aixi

com les dependéncies entre les tasques globals.

| nov 10 dic 10 ene 11 feh 11 mar 11 abr 11 may 11 jun 11 Jultl aqo 11
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117 | Buadul Geaposicionament

ey

i

Figura 5 - Diagrama de gantt

2.4 El disseny universal

“The opposite of useful, the opposite of something that is well designed is...

useless” — by @JHockenberry

“No es pot pensar en la discapacitat de forma general, perqué cadascuna té
les seves necessitats especifiques. A cada problema, una solucié” - Per
@Carlos Martinez, vicepresident d’ASOCIDECAT, I'Associacié de Sord-Cecs de

Catalunya

La idea de disseny universal, va comencar a prendre forma als voltants dels anys 90 com a
evolucid logica del disseny sense barreres, accessible i de la tecnologia assistida de recolzament, amb

la intencié d’aprofitar-se en un rang ampli de disciplines.

El Disseny Universal es refereix a un conjunt de principis acordats per un grup d'arquitectes,
dissenyadors de productes, enginyers i investigadors del disseny ambiental que serveixen com a guia
per |'obtencié de productes i entorns que siguin el més flexibles, equitatius, intuitius possibles entre
d'altres caracteristiques, per poder ser utilitzats pel nombre maxim possible de persones, sense

necessitats d'adaptacions o de disseny especialitzat. No s’ha d’oblidar que hi ha diversos problemes
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d’accessibilitat per a un percentatge d’usuaris, els quals normalment es deixen de banda a I'hora de
dissenyar software.

En esséncia son 7 principis que a més de servir per futurs desenvolupaments, també tenen
funcié avaluadora per dissenys actuals.

Al ser d'ambit general, és possible que segons el tipus de disseny, algun d’aquests principis es

pugui obviar o no ser del tot rellevant en el context de I’aplicacié.

Els 7 principis, dels quals s’ha basat el disseny de I'aplicacid, sén:

1. Us equitatiu: El disseny ha de ser facil d'usar i adequat per a totes les persones
independentment de les seves capacitats i habilitats. Aixi doncs, cal evitar segregar a qualsevol usuari
i proporcionar les mateixes formes d’uUs per a tots. ldéntiques quan sigui possible i equivalents quan
no hi hagi cap altre alternativa. Per tant, ha de ser utilitzable i a un preu raonable independent de les
problemes d’accessibilitat dels usuaris.

2. Us Flexible: El disseny ha de poder adequar-se a un ampli rang de preferéncies i
habilitats individuals. Ha d’oferir opcions per tal que la interficies es pugui utilitzar de diverses
formes, tan si 'usuari es esquerra com dreta i que sigui el més adaptable possible al ritme de I'usuari.

3. Us Simple o intuitiu: El disseny ha de ser facil d'entendre independentment de

I'experiéncia, els coneixements, les habilitats o el nivell de concentracié de |'usuari. Cal dissenyar una
interficie sense complexitat innecessaria i que sigui molt intuitiva i guiable per a I'usuari,
independentment del seu grau de coneixement amb les tecnologies i la seva edat. Es pot
proporcionar d’informacié complementaria per tal de que sigui més guia, ja sigui ajudes, o avisos
retroalimentats durant la tasca.

4. Informacio facil de percebre: El disseny ha de ser capacg d'intercanviar informacié amb

l'usuari, independentment de les condicions ambientals o les capacitats sensorials del mateix.

Per tal de que sigui facil de percebre, caldria utilitzar diferents mitjans, ja siguin sonors, vibracions,
visuals i luminics, per a que la presentacid sigui més completa. La informacid ha de ser llegible i els
elements s’han de diferenciar entre si per a que es puguin percebre per si sols.

5. Tolerancia a l’error: El disseny ha de minimitzar les acciones accidentals o fortuites que

poden tenir conseqiencies fatals o no desitjades. Per a que hi hagi aquesta tolerancia, s’ha fer un
ampli testeig del disseny, cal tenir en compte totes les maximes accions que pot arribat a fer un

usuari per tenir en compte que no comportin errors. Aixi doncs, cal advertir dels errors de forma
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clara, que s’entenguin els errors i per a que s’han produit, fet que I'usuari al entendre-ho no repetiria
certes accions per tal de no conduir al mateix error.

6. Minim esforc fisic: El disseny s'ha de poder utilitzar de forma comoda, eficagiamb el

minim esforg possible. Cal que es pugui utilitzar minimitzant certs aspectes, com ara les accions
repetitives, amb el minim d’esforg fisic constant, i en una posicié neutral. En cas de que calgui un
esforg, que la forca utilitzada de la operacid sigui raonable.

7. Dimensions apropiades d’us i aproximacid: Les mides i espais han de ser apropiats per

I'abast, manipulaciod i Us per part de l'usuari independentment de la seva mida, posicié i mobilitat.
Proporcionar una interficie, on la mida dels elements siguin proporcionals a la mida del terminal. A
més a més, que sigui lo suficientment grans com per a que siguin llegibles i de facil accés

independentment de la mida dels dits dels usuaris o de la seva mobilitat.

L’objectiu principal d'aquesta filosofia és aconseguir una societat on totes les persones puguin
participar, independentment de la seva condicid, incloses les persones amb discapacitats (ja siguin
limitacié funcional visual, auditiva, cognitiva o de mobilitat), gent gran, de diferents grups de
poblacions, etc...

Una manera de millorar el disseny universal és treballar directament amb un grup d’usuaris
amb problemes d’accessibilitat, els quals et poden explicar quins problemes troben en els dissenys
d’aplicacions i en I'avaluacié de prototips realitzats.

D’altre banda, també cal sensibilitzar als dissenyadors. Per exemple el propi dissenyador pot
simular certs problemes d’accessibilitat per veure en primera persona, quins problemes es pot
trobar. Una manera és simular les limitacions de mobilitat, limitant els moviments amb objectes,
embenatges, barres de ferro per immobilitzar articulacions, etc...

D’aquesta forma canviaria la manera de veure les conseqliéncies que poden tenir un mal
disseny per als grups d’usuaris amb problemes d’accessibilitat.

En el propi context particular, s’ha trobat dificultats en el fet de que actualment, la gran
majoria de teléfons mobils amb S.0. Android instal-lat pateixen fragmentacid, és a dir, hi ha molta
diversitat de models, amb dispositius diferents, i cada companyia ha decidit els dissenys del seus
aparells, amb o sense teclat, amb o sense botons i ni tan sols s'han posat d'acord en el nombre

estandard de botons a utilitzar.
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Aguests detalls han portat a haver de cercar informacié de tots o gairebé tots els dispositius
mobils amb Android per tal de poder concretar uns criteris perqué el disseny de la interficie fos el
més universal possible.

A l'actualitat, s’"ha pogut establir un nombre minim de botons, que sén:

- Els botons de Home, per minimitzar la App.

- El boté de Menu, per obtenir més opcions.

- Elde Back, per tornar a la pantalla anterior.

Un altre factor important, ha sigut el fet de realitzar una aplicacié de geo-localitzacié. Aquest
fet ha condicionat totalment en el moment de prendre les decisions més importants, en base a la
realitzacié de la interficie de guiatge en temps real i la seleccid de destinacid. El disposar d’un mapa i
de la capacitat de representar informacio sobre ell, juntament amb altres factors estetics, ha portat a
dissenyar dues interficies paral-leles i equivalents (principi [1]) per tal de poder treure el maxim
rendiment a cada perfil.

La primera d’elles esta destinada a persones que no necessiten cap tipus d’accessibilitat
especial. Basant-se en el principi [2], es ddna a l'usuari la opcid d’activar/desactivar la forma en que
rebra la informacid, ja sigui per veu o per text i la possibilitat de seleccionar el seu mode d’entrada de
dades per defecte, encara que un cop a la pantalla corresponent es pot triar un altre.

Aquesta interficie utilitza layouts (fitxer que conté la distribucid dels elements en una
pantalla) amb botons virtuals, taules per sintetitzar la informacié de les rutes, texts aclaridors i
funcionalitats basiques amb els botons del dispositiu. D’aquesta manera s’aconsegueix acomplir el
principi [3].

La segona interficie esta més adaptada per tal de poder proporcionar la millor experiéncia a
I'usuari que tingui una necessitat d’accessibilitat, solucionant el problema de la localitzacié dels
botons i de la informacid, substituint-los per una barra lateral (per dretans o esquerrans, segons la
configuracid) que s’encarregara de fer saber a |'usuari a on es troba en cada moment.

S’ha afegit ajudes vibratories, visuals i sonores per informar a 'usuari sobre I'estat del guiatge
i que no es trobi desorientat [1].

Per tal de poder intercanviar informacié de manera eficient (principi [4]), els integrants del
modul d’interficie grafica han trobat formes apropiades per transmetre informacié, com s’ha
comentat abans i per poder rebre informacié per part de l'usuari, s’han fet servir métodes de

reconeixement de veu, teclat virtual, gestures, historial, etc...
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Els métodes emprats en les dues interficies, s’han hagut de testejar per poder minimitzar les
seves fallades, fent I'aplicacié més robusta, basant-nos en el principi [5]. També s’ha hagut de tenir
en compte les mides dels botons i dels texts [7] perqué siguin entenedors i no cal dir que pel fet de
ser una aplicacié mobil, no cal fer cap esforg fisic [6].

Per poder arribar al nombre maxim d’usuaris, s’ha implementat I'aplicacié de manera que
sigui multillenguatge, aprofitant les facilitats que ens déna el SDK d’Android i pel moment podem
oferir 'aplicacié en 3 idiomes: anglés, castella i catala. No obstant, esta preparada per incorporar
altres llenguatges en un futur.

La gran demanda de teléfons amb aquest S.0. ha portat a les companyies a dissenyar aparells
per tal de poder arribar al nombre maxim d’usuaris i aixd ha portat a fer una classificacié general de 3
tipus en quant als preus:

Gamma baixa: ZTE Blade, Huawei lvy, Huawei Sonic, etc...

Gamma mitjana: Samsung Galaxy SCL, HTC Desire, etc...

Gamma alta: Samsung Galaxy S2, LG Optimus 2x, HTC Sensation, HTC Desire HD, etc...

Aguesta diferenciacid de Low density (120), /dpi  Medium density (160), mdpi  High density (240), hdp

gammes, també ha suposat una fﬁ"{*n o
screen &

diferenciacié en els components dels ==
Noma o W
screen

aparells i aixd ha portat per exemple,

a haver de realitzar una interficie

Large o WVGA (4

screen 48

preparada pel maxim nombre de

resolucions i densitats de pixels
. 4 7’

(Figura 6). Per aquesta ra6 s’ha fet Figura 6 - Resolucions de pantalla i densitat de pixels

servir com a unitats els dp (density pixels) per les mides dels layouts, i sp per les mides de les

tipografies.
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2.5 Analisi de terminals

2.5.1 BOTONS FiSICS EN DISPOSITIUS ANDROID

Els terminals mobils han evolucionat molt durant els Ultims anys. Els primers terminals tenien
botons fisics, els quals es podien localitzar amb facilitat sense mirar, cosa que feia que fossin
facilment accessibles pels usuaris amb problemes d’accessibilitat visuals. Avui en dia la majoria
d’aquests botons han passat a ser tactils i per tant ja no els podem diferenciar com abans.

Per tal de veure aquesta clara tendeéencia a la desaparicié dels botons fisics per botons tactils,
s’ha realitzat un petit estudi dels diversos terminals que hi ha per al sistema operatiu Android.

El primer terminal va apareixer els 2008, I'anomenat HTC Dream. Aquest terminal compta
amb un teclat gwerty fisic amagat sota la pantalla, a més a més, té una bola de navegacio (trackball)
amb la tecla enter per seleccionar els elements de la pantalla situada a la part central inferior del
terminal. Conté 5 botons fisics, dos a cada costat del trackball i un a sobre d’ell. Aquests botons,
ordenats d’esquerra a dreta sén el trucada, home, menu, back i penjar trucada/encendre i apagar el
terminal. A part d’aquests botons visibles en la cara de la pantalla, en els laterals s’hi troba les tecles
de volum i el disparador de la camera. Aixi doncs, es pot veure que inicialment els terminals anaven
carregats de botons fisics.

Com s’ha comentat en |'apartat anterior, el tema de la fragmentacié s’ha tingut ben en
compte en el procés de disseny de la interficie. S’"han estudiat nombrosos models de telefons mobils i
cercat documentacio al respecte i s’"ha pogut observar que actualment, només hi han 3 botons que
predominen a tots els telefons amb S.0. Android. Ni tan sols el boté de la camera, o cercar han estat

respectats en alguns models, dificultant les interficies i les implementacions associades.

2.5.2 DIFERENCIACIO ENTRE BOTONS FiSICS | TACTILS

S’ha realitzat un analisi sobre dispositius de diferents companyies i s’ha seleccionat uns
models que destaquen sobre la resta en lo referent al seu disseny a nivell de botons fent la

classificacié en botons fisics, tactils i digitals creats per S.0.

2.5.3 DisposICIO DELS BOTONS

En els dispositius analitzats tot i que porten botons semblants en els dispositius que porten
botons semblants, s’ha pogut veure que la disposicié d’ells és diferent, augmentant la dificultat en la
implementacié i en les decisions de disseny. Per exemple, fent servir la interficie 2, s’ha vist que en

molts dispositius, la barra de desplacament coincidia amb la posicié del botd Back, fent inestable el
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seu funcionament en cas d’'un desplagament erroni fora de la pantalla. Per aquesta raé es va decidir
bloquejar el botd per software. De la mateixa manera, es va mirar de bloquejar la resta de botons
que habitualment es situen sota la pantalla i es va trobar informacié en la que es parlava de la
impossibilitat de bloquejar el boté de Home en les versions actuals del S.O. per no posar a |'usuari en
una situacio en la que no pogués avortar una aplicacié, encara que en possibles versions, potser no
sera aixi. Al ser impossible el poder bloquejar totalment els botons, es va realitzar una doble vibracié

als extrems de la barra per tal de mantenir sempre orientat a I'usuari.

2.5.4 ANALIsI

A continuacié es pot veure una petita, perod significativa, mostra de diferents tipus de
dispositius mobils amb Android. S’ha triat dispositius de les principals marques per ser lo més
representatius possibles. Es posa especial emfasi en la disposicio dels botons fisics i tactils. En I’Annex
A si pot trobar una taula amb una extensa mostra de dispositius mobils, els quals han servit per a

realitzar I'analisi complet.

2.6.2.1 Motorola
MILESTONE

Teclat Analogic extern lliscant
Trackpad/Trackball Trackpad analogic optic

Botons tactils Back, Menu, Home, Cerca, Camera
Botons fisics Volum

Extres No

Taula 3 - Especificacions Motorla Milestone

20



2.6.2.2 HTC

MAGIC
Teclat No
Trackpad/Trackball Trackball
Botons tactils No

Botons fisics

Back, Menu, Home, Cerca, Trucar, Penjar, Volum

Extres

No

DESIRE Z

Taula 4 - Especificacions HTM MAGIC

Teclat

Analogic extern lliscant

Trackpad/Trackball

Trackpad analogic optic

Botons tactils

Back, Menu, Home, Cerca

Botons fisics

Volum, On/Off, Camera

Extres

No

Taula 5 - Especificacions HTC DESIRE Z
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CHACHACHA

Teclat Analogic extern lliscant
Trackpad/Trackball No

Botons tactils Menu, Home, Back, Cerca
Botons fisics Back, Facebook, volum
Extres No

Taula 6 - Especificacions HTC CHACHACHA

2.6.2.3 SONY ERICSSON
XPERIA PLAY

Teclat Analogic extern lliscant
Trackpad/Trackball TouchPad analogic capacitiu
Botons tactils No

Botons fisics Back, Menu, Home, Cerca, Volum
Extres Control Jocs

Taula 7 - Especificacions SONY XPERIA PLAY
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2.6.2.4 SAMSUNG
GALAXY SII'i9100

Teclat No
Trackpad/Trackball No

Botons tactils Back, Menu

Botons fisics On/Off, Volum, Home
Extres No

Taula 8 - Especificacions SAMSUNG GALAXY SlI

GALAXY SIl amb teclat fisic (variant SGH-1927)

Teclat Analogic extern lliscant
Trackpad/Trackball No

Botons tactils Back, Menu, Home, Cerca
Botons fisics On/Off, Volum

Extres No

Taula 9 - Especificacions SMASUNG GALAXY SII (TF)
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2.5.5 PROPERES TENDENCIES

S’ha cercat informacid sobre futurs models de telefons mobils amb aquest S.0. i fins i tot es
pot trobar algun futur model que no tindra cap botd fisic. Per part d’ Android, també s’ha vist la
mateixa tendéncia. En properes versions del Sistema Operatiu, la totalitat dels botons fisics seran

opcionals, deixant la decisi6 en mans dels fabricants. b

Possiblement aquesta decisid s’ha degut a I'objectiu de ’
fusionar les versions 2.3 per Smartphones i Honeycomb,
per tablets.

S’hauria d’estudiar si aquesta tendéncia continuara
en augment o no, per tal de decidir si caldria afegir com a
futures millores la remodelacié de la interficie.

Un altre punt important, conseqiiéncia de la
desaparicié dels botons fisics, és la inutilitzacié de I'actual
revisor de pantalla d’Android, el Talkback, el qual el seu
funcionament és donar una descripcid dels elements de la pantalla per els quals es van seleccionant.
Aguesta accio es pot a dur a terme, si el terminal mobil conté un Trackball o Trackpad. Com es pot
veure, si la tendéncia dels terminals és que no continguin aquests elements, deixa inaccessible el
terminal per part d’aquest grup d’usuaris i per tant, aquests hauran de buscar terminals on hi hagin

el maxim nombre de botons fisics.

2.6 Conclusions estudi de viabilitat

Un cop realitzat I'estudi de viabilitat del projecte es pot decidir la seva viabilitat. Si es decideix
gue no és viable s’haura de buscar alternatives i realitzar un nou estudi des de I'inici d’altra banda si
és viable es dura a terme.

En primer lloc el que s’ha realitzat és un estudi de les aplicacions de guiatge i d’Us dels
transport publics que es poden trobar en el mercat i s’ha determinat que la aplicacié cobreix certes
mancances front a les aplicacions existents. Les grans aportacions de I'aplicacié és I'accessibilitat que
ofereix amb diferents tipus d’entrada de dades i un alt nivell de personalitzacié de I'aplicacié sense

influir en la seva senzillesa.
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D’altra banda s’ha realitzat un estudi dels costos que suposa el desenvolupament del projecte
i es conclou que sén assumibles donat que els costos materials son minims i el cost més elevat és el
cost per persona/hora en el desenvolupament de I'aplicacio.

La planificacié que s’ha realitzat déna un calendari raonable encara que el marge per a
possibles endarreriments és forga ajustat.

Finalment i tenint en compte tots els estudis realitzat es decideix que el projecte és viable i es

procedeix a la seva realitzacid.
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I 3 Modul de la Interficie d’Usuari

Tal i com s’ha indicat en 'apartat Estudi de viabilitat, el projecte s’ha dividit, entre els recursos
disponibles, en 4 subgrups. Aixi doncs, a partir d’aquest capitol es tractara sobre el Modul de la

Interficie d’Usuari, el qual esta format pel subgrup 2 format per Eric Lara i Monica Esteve.

Amb aquest capitol, es pretén fer una petita introduccié al modul indicant quines son les eines
amb les quals es pot treballar amb Android per a desenvolupar la interficie. També es vol informar de
quins objectes es fan servir dins d’aquest modul, per tal que es tingui una visié global de I'entorn del

modul.

En la resta de capitols, sequit d’aquest, es reflectira la feina duta a terme per cada integrant del

modul.

3.1Introduccio del Modul

Per poder elaborar amb éxit una aplicaci6 mobil d’aquestes caracteristiques, cal donar
importancia al disseny i a la implementacié de la interficie d’usuari. L'objectiu que s’ha marcat és
realitzar un programa per a tothom, sent el més polivalent possible. Per aquesta rad, en primer
lloc és indispensable detectar quins son els nostres potencials usuaris, per tenir en compte els seus
trets diferenciadors. Com que I'aplicacié és d’un caire molt obert en aquest sentit, es té un rang molt
ampli d’edats d’usuaris, i aix0 ens porta cap a la implementacié d’una interficie basada en les

directrius del disseny universal(en I'apartat 2.4 El disseny universal).

3.2 Components de la GUI d’Android

En aquesta seccid, es fara un breu repas als components més utilitzats en I'aplicacié i es definiran

els seus atributs principals.

Per tal de poder realitzar correctament totes les funcions de I'aplicacié mobil, ha calgut dedicar
bona part del temps a coneixer i dominar els diferents tipus d’elements que composen la interficie

d’usuari de les aplicacions Android.

Com es veura més endavant, la unitat basica d’una aplicacié per aquesta plataforma és I"Activity.
Es podria dir que és I'equivalent a una pantalla d’usuari en una aplicacié convencional, a on es pot
posar els diferents tipus de widgets (elements de la Ul que componen la pantalla) per interactuar

amb l'usuari.
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Cada Activity té un layout (esquema que defineix la ordenacié dels elements en pantalla)

associat, que conté ViewGroups i Views. Hi ha dues Activity

maneres per definir aquestes interficies, de forma View (Text) View (Entrada de Text)

estatica, mitjancant arxius XML o dinamica, Propera acclo: i plaza Espanyd, Barcelona
Tome direccién noreste en Carrer

de la Verneda.

View (Entrada per

mitjancant codi Java dins I’Activity. s
selecclo

Les Views utilitzen els recursos, com ara w—
Barcelona 3

cadenes de text, colors, estils, que estan compilats

en format binari. La classe R.java es genera ) N e )
View N o v View

automaticament per Android i és la referéncia a (mapa) . . (fmatge) \

B Z pcsionn -Phesolobys T
recursos i actua com a pont entre el codi que
sol-licita el recurs i les referéncies binaries. View (Botd)

I Esborrar I'historial
En el Diagrama 1 es pot veure la relacié entre N 7
aquests tres elements. e
Recursos | Cadenes de text
Colors

A continuacié es fara un senzill repas a les . . - .
Diagrama 1 - Relacié entre Activity - view - recursos
principals Views y ViewGroups utilitzades per la

realitzacié d’aquest projecte.

3.2.1 VIEWGROUPSIVIEWS

Les Views sén uns tipus de widgets de la interficie grafica d’una aplicacié d’Android, ja que les

activitats les content. A més a més les Views

representen elements de la pantalla i

s’encarreguen d’interactuar amb l'usuari a

través dels events que proporciona el propi

Android. ViewGroup ] View View
Una Viewgroup és una agrupacido de | |
Views, i en si mateixa, també es considera View View View

una altra View.
Aixi doncs, les Views sén un punt molt Diagrama 2 - Jerarquia de les View

important per aquest modul, mitjancant les
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quals s’ha intentat dissenyar la interficie de I'aplicacié seguint el disseny universal.

Cada Activity conté un arbre jerarquic d’elements View, el qual els seus elements adopten

diferents formes i mides.

En el Diagrama 2 es pot veure un diagrama amb la jerarquia de Views, les quals s’agrupen per

ViewGroups.

En el seglient exemple (Figura 7 i Codi 1), es pot veure el métode d’inicialitzacié de les Activities, a
través del metode setContentView, s’associa l'arxiu main.xml que es troba dins el directori

/res/layout/ del modul de la interficie grafica.

[# PackageExpl 2 . Julunit| — O

== =
- [ sre -
. &8 gen [Generated Java Files] @Override
' GE“ Android 1.6 public void onCreate (Bundle
% assets
a savedInstanceState) {
4 =5 res
. [= drawable super.onCreate (savedInstanceState) ;
4 = layout setContentView (R.layout.main) ;
%] main.xml
- == raw }
» = values
o AndroidManifest.xml

Figura 7 — Sistema de Carpetes per als Codi 1 - Associacié del layout amb I'activity

Layouts
Tant Views com ViewGroups tenen atributs comuns que sén de molta importancia, com el id (a
I’XML es defineix amb android: id = "@+id/nom_id"), que serveix per identificar i modificar els seus
valors de manera dinamica, el layout_height i el layout_width que com els seus noms indiquen,

permeten modificar les seves mides.

Un altre atribut de gran importancia és el visibility, que ens permet mostrar, ocultar o fer

desapareixer (sense ocupar res) una vista.

Per tal de realitzar les tasques del modul de la Interficie d’usuari, s’han utilitzat els dos metodes
d’incorporar les View a l'activitat de manera conjunta. O sigui, s’ha realitzat el layout.xml i s’ha
associat amb I'activitat. Seguidament s’han realitzat canvis sobre els elements de I'activitat
dinamicament en el codi. Aquesta accid s’ha dut a terme aixi, degut a que depenent de la interaccid

de l'usuari amb I’aplicacié requeria realitzar canvis de colors, mida,... de forma dinamica.
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Un layout esta estructurat per una série de tags(etiquetes), els quals indiquen que és un element
View de la pantalla. D’aquest element se |li incorporen una serie de propietats per a definir-lo, com
per exemple, la posicid, el color, la mida, si és clicable, etc... En el Codi 2 es pot observar el format

que té, on el LinearLayout, TextView, Button sén elements View incorporats de forma jerarquica.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"”
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:text="Hola, sdc TextView" />
<Button android:id="@+id/button”
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:text="Hola, sdc Button'" />

</LinearLayout>

Codi 2 - Exemple de format d'un Layout

Per tal de tenir una visi6 més detallada dels elements que component les Views i
ViewGroups, s’ha adjuntat en I’Annex C un apartat amb descripcié dels components més utilitzats en

la GUI de I'aplicacid.

A més de tots els elements que s’han comentat en I'annexa, també sén necessaris altre tipus
d’elements com son els mends, les notificacions, etc... perd per qliestié d’espai, no s’ampliara en

aquesta ocasio.

3.2.2 AcTivity

Tal i com s’ha introduit, una activitat representa una de les pantalles d’una aplicacié. Aquesta té
un cicle de vida des de que s’inicia fins que es tanca I'aplicacié, determinat per el sistema Android,

per tal de poder garantir flexibilitat amb els processos del terminal.
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El cicle de vida d’una activitat sén funcions que s’executen dins el codi de I’activitat, les quals

representant diversos estats en que pot estar la pantalla. En el cas d’Android, en fa servir 7 estats.

Per tal de veure quins sén, a continuacid es mostren els estats indicats i la seva funcionalitat i I'estat

d’interaccié amb "'usuari aixi com el seu Diagrama 3.

onCreate(): Una vegada s’inicia I'aplicacid, s’executa aquesta funcié, la qual contindra el codi

per tal d’inicialitzar la pantalla amb les View corresponents. També déna accés a qualsevol

estat emmagatzemat previament en forma de Bundle.

onStart(): S'invoca quan I'activitat esta
visible en pantalla per a l'usuari.
onPause(): Aquesta funcié s'utilitza al
parar I'activitat al passar en un segon pla.
La funcié guarda I'estat de I'activitat per
guan es vulgui continuar amb I'activitat
en el estat en que es va parar.
onResume(): Funcié la qual es fa servir
sempre, ja que s’invoca quan l'activitat
comenca a interactuar amb |'usuari, tan si
ve del onCreate, com si ve del onRestart.
onStop(): S’activa quan I'activitat que esta
en segon pla, fa molta estona que ho esta
i es vol alliberar els recursos que utilitza o

bé quan es vol passar a parar I'activitat.

En aquest cas, I'activitat passa a un estat
d’invisibilitat per a anar als seglients cicles

de vida.

starls
User navigates

back to the

\__ activity ) ‘ onStart() ‘4—‘ onRestan()

!

& (~
Activity is ( The activity |
running comes to the
\_foreground |
" Another activity comes |
in front of the activity |
[ The activity |
Other applications | comes to the
—feed meme . - foregrodnd S

(The activity is no longer visible )

Diagrama 3 - Diagrama del cicle de vida d'una Activity

onRestart(): Serveix per a tornar reiniciar I'activitat i no haver de inicialitzar-la de nou. Aixo

es possible si I'activitat encara esta en la pila d’activitats.

onDestroy(): Funcid per a eliminar 'activitat en el cas que se li hagi indicat o bé si el sistema

decideix parar-la per alliberar recursos.
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Aixi doncs, a I'hora d’'implementar el codi de totes les pantalles de I'aplicacié, s’ha de tenir en
compte que per a una correcta implementacio, s’hauria de posar les funcions més importants del

cicle de vida depenent de la funcionalitat de I'Activity.

3.3 POJOs (Plain Old Java Objects)

Definicid i descripcid dels POJOs fets servir a la interficie grdfica.

Aqguesta denominaciod va apareixer cap al Setembre de I’'any 2000, durant la preparacié d’'una
conferencia on es parlaven dels beneficis de la codificacié de la logica de negocis en objectes senzills
regulars, en comptes de fer servir beans (dependents de frameworks especials que segueixen els

estandards EJB anteriors al 3.0).

No va ser pas una nova tecnologia sind un nom nou per revaloritzar la tipica programacio

orientada a objectes (Rebecca Parsons, MacKenzie Josh i Martin Fowler).

S’ha fet Us d’aquest tipus d’objectes per tal de poder enviar, rebre informacid, o
d’emmagatzemar utilitats i constants de manera adient. A continuacié es podra veure una breu
explicacid dels més importants que s’han fet servir al modul de la interficie grafica, pero més

endavant s’explicaran al seu context particular.

3.3.1 PREFERENCE

Al seu interior s’hi pot trobar totes les preferéncies de I"'usuari per la utilitzacié de I'aplicacid,
com poden ser: el seu theme (tema, aparenca) utilitzat, si necessita accessibilitat o no, si es dreta o

esquerra, si vol missatges d’informacié addicionals, ... En el Diagrama 4 es poden veure els seus

atributs.
pl: Preference

boolean vibrate; boolean dynamicButtonBackground: int ButtonTextRed:; int ScreenBackgroundRed:
boolean volumne: boolean dynamicButtonText; int ButtonTextGreen; int ScreenBackgroundGreen:
boolean screenlnitial; boolean dynamicText: int ButtonTextBlue: int ScreenBackgroundBlue:
int frequency: boolean dynamicImageButtonBackground: int TextRed:
int transfers; boolean DynamicScreenBackground; int TextGreen; float speechRate:
int profile; int TextBlue: boolean Visual Advice:
int typeResponse; int ButtonBackgroundRed; int Image ButtonBackgroundRed: int verbalizationLevel;
boolean accessibility: int ButtonBackgroundGreen; int ImageButtonBackgroundGreen;  boolean stopNotifications:
int theme; int ButtonBackgroundBlue: int ImageButtonBackgroundBlue: boolean rightHand;

Diagrama 4 - Atributs del objecte Preference

31




3.3.2 Row

Aquesta classe inicialment es va crear per tal de poder
rl: Row
comengar les Activities d’informacio i seleccié de mapa quan els moduls T
List<Integer> times;
que havien de donar la informacié encara estaven implementant la ot mes:

mt isus:

., int totTimWalk:
solucio. int acc:

intn_lines;

int g()chtup.
Afortunadament, quan aquesta solucié va estar implementada, int id,

int areEquals;

es va poder re-aprofitar, per tal de mostrar la informacié desglossada Diagrama 5 - Atributs del
dels temps de viatge, adaptada a l'usuari, de manera més entenedora. objecte Row

En el Diagrama 5 es poden veure els seus atributs.

3.3.3 MENUROWPRINCIPAL

Per tal de poder mostrar les ListView amb un contingut més complex per cada fila, que no
pas una simple cadena de text, cal tenir una llista d’objectes.

Aquesta llista d’objectes contenen la informacié de cada fila del ml : MenuRowPrincipal

ListView. Per tal de poder personalitzar la llista del meny | StringtitleRow:
int imageEnabled;

principal, s’ha utilitzat aquest objecte el qual conté una imatge i

. Diagrama 6 - Atributs del objecte
una cadena de text. En el Diagrama 6 es poden veure els seus

MenuRowPrincipal
atributs.

3.3.4 GUIDANCE

Per poder rebre tota la informacid referent al guiatge, es va haver de dissenyar unes classes,
lo més senzilles possibles. Aquesta classe en particular, només conté un identificador de tipus int,
que sera heretat pels objectes de les seves classes derivades. S’ha implementat el seu Parcelable (i a
les classes derivades també) degut a que Android ho demanava per tal de poder ser enviat dins dels

paquets als Intents.
Classes derivades:

Depenent del tipus de guiatge que es necessiti en cada moment, es va decidir dissenyar 3
tipus de Guidance ben diferenciats i un altre tipus, per poder representar una bruixola. En el

Diagrama 7 es poden veure els seus atributs.
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3.3.5 GUIDANCE_WLK

Aquesta classe porta tota la informacié necessaria per orientar a l'usuari en el moment del
guiatge a peu, com pot ser informacié sobre els metres que falten per girar, indicacions de la accié

actual i de la propera, etc...

3.3.6 GUIDANCE_WAIT

Els objectes d’aquesta classe porten la informacid referent al moment en que |'usuari es
troba a la parada de I'autobus esperant que arribi el proper. Conté els minuts que falten per arribar,

el codi de la parada, la linia, les caracteristiques del bus que arribara, etc...

3.3.7 GUIDANCE_BUS

Conté la informacié important per el moment en el que l'usuari es troba a l‘interior de

I'autobus, com el nom de la parada, si és la darrera o no, etc...

3.3.8 GUIDANCE_COMPASS

Aquesta classe ha de permetre orientar a l'usuari, tant en la interficie blind com en la no

accessible visualment, per aquesta rad, conté els graus a girar, direccid, sentit, etc...

g : Guidance
int id:
I I | |
: Guid il 2 . Guid _wai 3 Guid _wai [ed : Guid y
int distance; String dest; String stopName: int degrees:
int distanceSection; String line; boolean lastStop: int direction;
String flagTwist: String minutes; int alertStop; int orientation;
String indication; String name Stop: int realOrientation;
String nextFlagTwist: int codeStop;
String nextIndication; boolean accessible:
boolean air;
boolean tickets:
boolean tv:

Diagrama 7 - Atributs dels obiectes Guidances
3.3.9 FAVORITS

Per tal de poder guardar la informacié d’una localitzacié del
fl : Favorites

recorregut en la base de dades de Favorits, s’ha creat un objecte que
String street:

conté la informacid la qual es requereix per aquesta funcionalitat. En el OTBAddress coord;
String alias;
Diagrama 8 es poden veure els seus atributs String city;
int id;

Diagrama 8 - Atributs dels

objecte Favorit
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3.3.10 CONTACTES

Una altre manera de guardar la informacié d’una localitzacié del ¢l : Contact
recorregut és fer servir I'agenda. En aquest cas, la informacié que es pot String id:
String name;
incorporar en ella es molt gran i per aix0 s’ha dissenyat un objecte el qual String street:
String city;
conté la informacié més rellevant a guardar i recuperar. En el Diagrama 9 es String type:
String label;

poden veure els seus atributs.
Diagrama 9 - Atributs dels

objecte Contact
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I 4 Disseny de I’aplicacio OnTheBus

El primer pas a realitzar abans de programar és fer el disseny de la aplicacié que volem
desenvolupar. Aixi doncs, en aquest apartat es podran veure els diversos dissenys fets per I'aplicacio

OnTheBus, aixi com el resultat final del disseny un cop implementat en Android.

4.1 Dissenys Inicials

Per tal de realitzar el disseny cal tenir un minim de requeriments i la idea de com es vol fer
I’aplicacio.

En el nostre cas, sabem que volem fer una aplicacid per a guiar a un usuari des d’una localitzacié
inicial a una de final. Per tant els punt claus seran: la localitzacié de I'usuari, I'entrada de dades per
part de l'usuari d’un desti, diverses rutes calculades a seleccionar per I'usuari i un guiatge en mapa.
Basant-nos en aquests punts, podem comencar a dibuixar quina forma tindra I’aplicacié, tan la

interficie grafica com la logica del programa.

Per tal de fer un disseny inicial, ens cal un software de disseny amb plantilles d’Android, per tal

de que el disseny de I'aplicacid sigui més real i equivalent amb elements de les aplicacions d’Android.
Tenim dos software per tal de fer el disseny:

e Adobe Firewoks CS5 amb plantilles (Imatge 1)

e  Office Visio amb AndroidGUI Prototyping-v1.4 (Imatge 2)

Imatge 2 — Office Visio amb AndroidGUI Imatge 1 — Adobe Firewoks CS5 amb plantilles

Prototyping-v1.4
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Cadascu té les seves plantilles d’Android i les seves funcionalitats, per tant, a I’hora de fer el
disseny, només cal elegir el que més comodes ens sentim i el que sapiguem fer servir més. Per tant,

cal fer un parell de dissenys, un amb cada software, per tal de decidir.

El primer disseny de la aplicacié OnTheBus es pot veure en I’Annex D amb el nom de Prototip
1. Inicialment partim de que volem que el guiatge es faci en varies ciutats les quals s’ha de decidir si
és "'usuari qui elegeix que es troba en una de les ciutat on oferim el servei, o bé si som nosaltres qui
ho ha de localitzar automaticament. Aixo comporta decidir també, si és I'usuari qui introdueix el nom

del carrer d’origen de la ruta o bé si el localitzem nosaltres.

En aquest disseny, es té en compte el disseny universal, i per tant, els dissenys dels elements
son grans. També es té en compte les diverses maneres d’entrar les dades a través de la interficie
amb el teclat, veu o gestures. En quant al guiatge, suposem que tindrem els controls basics per a
manipular el mapa, a més a més que el recorregut a fer estigui indicat mitjancant una linia pintada en

el mapa.

Aquest primer prototip és molt basic i ens serveix per introduir quins requeriments falten per

estudiar i decidir, aixi com posar-se d’acord en quines funcionalitats es podrien arribar a programar.

El segon disseny es pot veure en I’Annex D amb el nom de Prototip 3. Aquest nou recau en
gue hi ha un altre disseny de I'aplicacié feta per un company de I'equip de treball. En aquest nou
disseny es plantegen uns altres dubtes de sobre com es vol orientar I'aplicacié. Es parteix que la
localitzacié de la ciutat i per tant la del carrer la fara automaticament I'aplicacié. Aquesta idea és la
que més atrau, tot i el marge d’error que pugui tenir el GPS. També s’hi recalca que cal un disseny
universal i per tant les icones han de ser grans i tenir uns colors prou visibles per a totes els usuaris
inclosos el que tinguin una visid reduida i pels que pateixin daltonisme. En quan als usuaris cecs,

veiem que caldra donar tota la informacié mitjancant veu.

Per tal de no discriminar a cap usuari i fer una Unica interficie, es proposa que les pantalles
continguin 2 botons grans a les parts inferiors, les quals siguin prou accessibles. A la part superior
estarien els elements menys accessibles, com ara I’entrada per teclat, per tal que aquests usuaris no
en facin us degut a la complexitat que els requeriria. En quan al mapa, aquest continua tenint la

mateixa tendéencia de disseny que I’anterior.

Entre els tres prototips inicials, els quals es poden veure en la Imatge 5, Imatge 3 i Imatge 4,

s’elegeix continuar un disseny a partir del segon, per tant, a partir del disseny del company d’equip.
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El motiu de I'eleccié és degut a I’estat avangat i més realista en que es trobava. En els prototips 1i 3
s’intenta plantejar quins requeriments falten, i com es podria encarar el problema de disseny,

mentre que el prototip 2 esta més clar com ha de ser.

B8O 657w e [Views: PEY = |

CTITTTTR
O vodafone

T 1902
OnTheBus

Fper
.

Passeig d

Veure Mapa

Configuracié

Imatge 5 — Prototip 1 Imatge 3 — Prototip 2 Imatge 4 — Prototip 3

A partir del segon prototip, el qual se sembla poc al disseny final, es varen realitzar les
millores discutides entre els companys i professors. D’aquest disseny en surt el quart prototip, el qual

es varen concretar la majoria de requisits envers el usuari.

De cara a dissenyar aquest quart prototip, es va separar la part visual de la logica, la qual
resulta complicat decidir I'ordre de les pantalles, la quantitat d’informacié a mostrar, els moviments

de les dades internament, etc..

En I’Annex D es pot veure el prototip amb el nom de Prototip 4 i seguidament els dissenys

logics de Iaplicacié en I’Annex E.

En aquest prototip, el qual apareix una versié més fidel del que es voldra programar, es
defineix que hi haura un apartat de configuracié on es podra manipular diverses opcions de

I"aplicacié com ara els colors, els controls, les notificacions,...

Tenint en compte que l'aplicacié busca ser el més universal possible per tal d’arribar al
maxim d’usuaris possibles, partim de la idea que cal que la interficie contingui perfils per ajustar-se a

la necessitats de tothom i no perdre I’atractiu visual d’'un entorn tipic d’Android.

Es va proposar la creacid de perfils per cada usuari que volgués fer servir I'aplicacio per a que

es guardessin unes preferencies depenen de les seves necessitats.
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Aquesta idea no va agradar, degut a que no es creu que hi hagi més d’un usuari en un terminal.
Aixi doncs de cara al producte final, s’ha mantingut la creacié d’un unic perfil per un Unic usuari, el

qual podra canviar-lo depenent de les seves necessitats.

La proposta és que hi hagi 5 perfils, un per a 'usuari sense limitacions funcionals i els altres 4 per
a diferents limitacions funcionals. Aquesta proposta pretén activar uns modes d’entrada d’informacié
o uns altres depenen de les necessitats de l'usuari. Aixd vol dir, que si tenim a un usuari amb
limitacié funcional visual, s’activara la sintesis de veu per tal de guiar-lo per a totes les pantalles. Aixi

doncs es pretén facilitar al maxim I’accés a I'aplicacié depenent de les necessitats de cada usuari.

4.2 Disseny Definitiu

El disseny finalment realitzat conté dues parts de codi diferenciades per tal de poder cobrir totes

les necessitats dels usuaris.

Per una banda hi ha la Interficie 1 per a usuaris sense limitacions funcionals visuals i per I'altre la
Interficie 2 per a usuaris amb limitacions funcionals visuals. Aquesta separacié d’interficies pretén
aplicar el primer principi del disseny universal, el qual diu que cal proporcionar les mateixes formes

d’Us per a tothom, el qual en cas de no poder ser idéntiques es faci de manera equivalent.

Després de provar Unicament la interficie 1, es va concloure que no era prou apta als usuaris amb
limitacions funcionals visuals, degut a que no tots els terminals tenen el botd TrackBall. En el cas que
I"'usuari no tingui un terminal amb el TrackBall, la interficie 1 es queda inaccessible per a I'usuari,
degut a que no es pot explorar la pantalla sense clicar als elements. Aixd és degut a que el
funcionament per defecte d’Android és d’accedir a les funcionalitats d’'un element mitjangant un sol

clic.

Aixi doncs, per tal de cobrir totalment I'accessibilitat d’Android es va proposar de fer una segona

interficie, la qual permet moure’s per I'aplicacié amb un senzill funcionament.

La interficie 2 esta feta integrament de menus els quals es poden explorar sense la necessitat de
botons fisics. Aix0 és degut que s’ha incorporat una barra lateral (ja sigui a la dreta o a I'esquerra)
que serveix per moure’s pel llistat d’elements del menu. Mentre I'usuari es mou per aquesta barra es
van passant pels diversos elements del menu els quals es van seleccionant. A continuacié I'usuari pot

fer un doble clic en la pantalla per tal d’elegir la opcié seleccionada i passar al seglient menu.
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Sobre I'entrada d’informacié a la interficie, es pot fer mitjancant Gestures, el qual s’ha

desenvolupat a partir de la llibreria d’accessibilitat d’Android o mitjancant el reconeixement de veu.

En quant a la interficie 1, conté diversos elements distribuits segons la pantalla en la que estigui,
per tant, poden ser botons, EditTexts, RadioGroups,mapes,etc. Hi pot haver la veu activada i per tant,
els elements del layout contenen un camp de descripcié accessible amb el Trackball. Per tant, un
usuari amb una limitacié funcional visual, també podria fer Us d’aquesta interficie amb un terminal
adequat. De totes maneres, i veient la tendéncia dels terminals es quedin sense botons, la millor

solucid és que utilitzin la interficie 2.

En la Imatge 6 i la Imatge 7 es pot veure la diferencia entre ambdues interficies, en la que una
garanteix la plena accessibilitat amb una metodologia senzilla i en I’altre garanteix el maxim potencia
que ofereix Android amb la seva diversitat d’elements. Com es pot observar, ambdues corresponen a
la mateixa activitat, les quals tenen com a mateix objectiu guardar les configuracions de
notificacions. D’altre banda tenen una forma diferent en quant a la funcionalitat d’interaccié entre

I'usuari i la interficie.

hTec

Configuracién de las
notificaciones

Activar Sonido

Activar Vibracién
Activar la Yoz del

Programa
Volumen del Sonido

Volumen de la voz: 11/15

Velocidad de la Voz

Nivel de usuari

Muy Lento

Lento Volver

Imatge 7 — Interficie 1 basada en Imatge 6 — Interficie 2 basada en

tots els elements d’Android pantalles de mentus.
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I 5 Accessibilitat en Android

Android incorpora una API d’accessibilitat per a que els programadors en puguin fer us i
garantir la maxima accessibilitat a les aplicacions. Les eines que inclou son els revisors de pantalla,

sintesis de veu, vibracio i sons de notificacions.

Els revisors de pantalla sdn unes aplicacions d’accessibilitat per a usuaris cecs, els quals a

través de la bola de navegacié trackball, es poden moure pels diversos elements de la pantalla.

Els usuaris es poden moure d’element en element amb el trackball, fent que I'element quedi
seleccionat perd no pressionat. Llavors, si I'element conté una descripcid, el revisor fent uns de la
sintesis de veu dira quin element és i per a que serveix. La descripcié de I'element dependra del
programador de I'aplicacid, i pot ser que no en tingui o bé que no sigui prou adequat. Com I'element
no es pressionat, quan |"'usuari vulgui accedir a un d’ells tan sols haura de clicar el trackball si fa la
funcié d’enter. Llavors I'estat de I'element passara a pressionant i realitzara I'accié que tingui

programada.

Tal com s’ha dit, els programadors han de incloure les descripcions a totes elements de les
pantalles de I'aplicacié que hagin desenvolupat. Per tal de poder incloure aquestes descripcions hi ha

dues maneres de fer-ho:

e En els atributs dels layouts XML:
O android:contentDescription="Comentari"
e Enelcodi:

O varTextView.setContentDescription ("Comentari") ;

Actualment hi ha dos revisors per a android que soén:

e TalkBack — Revisor de pantalla oficial per a Android

o Spiel

Entre els dos revisors de pantalla, sdn forca semblants. Els dos tenen la mateixa funcionalitat i

objectius a dur a terme, identificar els elements amb el TrackBall i notificar quins sén.
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Un cop provats, la diferencia trobada és que en el TalkBack si es troba amb una paraula escrita
tota en lletres en majuscules, no la pronuncia com a paraula sind que la lletreja. En canvi el Spiel

pronuncia la paraula correctament. Per posar un exemple:

e El TalkBack quan es troba amb Demo COLLAPSE diu "Demo ce o ele ele a pe ese e" en canvi
el Spiel diu "Demo COLLAPSE".
e El TalkBack quan es troba amb Demo UNO diu "Demo u ene 0" en canvi el Spiel diu "Demo

UNO".

Tot i aquesta petita diferenciacio, els revisors només ajuden a traduir el contingut de la pantalla a
veu, el problema més important que tenen és a I’hora de introduir . Només tenen dues maneres, o
bé es servir el reconeixement de veu o bé pel teclat. El problema rau en que el teclat sol ser tactil i
per tant els usuaris cecs no en poden fer Us. Llavors, estan obligats a buscar un terminal amb teclat

fisic si volen emprar aquest tipus d’entrada de dades.

El problema del reconeixement de veu es troba en el soroll ambiental. Si s’esta per un ambient
de poc soroll el marge d’errors és baix i I'entrada de les dades seria correcte, en canvi, si s’esta per un
ambient sorollés com ara el carrer, el percentatge d’errors augmenta. A part d’aixo, hi ha poca
compatibilitat entre el revisor de pantalla i el reconeixement de veu degut a que el revisor pot estar
dient alguna per la sintesis de veu quan el reconeixement de veu esta en mode gravacié. En les
proves fetes, el revisor diu "Hablar ahora" mentre el reconeixement de veu ja esta en funcionament i

per tant detecta el que diu el revisor i ho grava i no et dona la possibilitat de que parlis.

En aquest cas, en I'aplicacid es podria preveure aquest problema i comencar la gravacié després

que el revisor digui "hablar ahora" esperant uns segons abans d’iniciar la gravacid.

També ens hauriem d'assegurar que |'usuari pot navegar per tots els controls de I'aplicacié fent
servir el trackball (pero no tots els terminals el porten). Per ultim, assegurar-nos que els controls de

navegacio de la nostra aplicacié sén retornats en ordre transversal amb significat coherent.

Existeix també I'aplicacio Blind, pero aquesta aplicacié es un entorn tancat accessible. O sigui,
que la diferencia que té amb el revisor de pantalla es que no ddna accés al sistema operatiu ni als
controls visuals de la interficie. | el problema esta en que la pantalla es torna negre i per tant si es vol

demanar ajuda a algu que no sigui cec, no podria veure res de la pantalla.
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Hi ha més elements d’accessibilitat derivats del projecte TalkBack. Aquestes sén dues aplicacions

per a complementar-lo:

e SoundBack
e KickBack

El SoundBack proporciona sons cada cop que es va passant pels diversos elements de la pantalla i
guan els selecciones. D’aquesta manera, notifica a l'usuari que s’esta movent i seleccionant els

elements.

En canvi el KickBack el que fa és emetre vibracions quan vas passant pels elements de la pantalla
i quan els selecciones. Per tant, té la mateixa finalitat que el SoundBack de notificar els moviments,

pero sobre un altre canal de comunicacié.

Es poden activar a I’'hora el revisor de pantalla amb el SoundBack i el KickBack, tot i que cal tenir

en compte que hi haura moltes notificacions a I’hora i pot desorientar o atabalar a I'usuari.

Per activar i desactivar els programes de revisor de pantalla,
els sons i la vibraci6 cal anar al Menu =2 Ajustes 2>
Accesibilidad en el sistema operatiu Android.
Primer cal seleccionar si es vol activar la accessibilitat, aixi els
programes de revisors, sons i vibracions s'habiliten. Després es

poden seleccionar els programes que es desitgin.

Cada cop hi ha més empreses que intenten fer programes

accessibles. Un exemple seria Codefactory, el qual ha trobat icacio Configuracién

una solucié senzilla d’accessibilitat per a Android. Aquesta

solucid es basa en I'aplicacié Mobile Accessibility (Imatge 8), la

qual déna accés a les funciones mes importants del terminal.
Navegar per Internet, llegir i escriure correus electronics i Imatge 8 — Aplicacié Mobile Accessibility
missatges SMS, consultar dades del GPS, gestionar les trucades,

accedir al calendari i a 'agenda de contactes. També permet accedir a algunes configuracions del

terminal.
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Per tal de que l'usuari es pugui moure per la interficie, no li cal el trackball degut a que els
elements es poden seleccionar amb un sol clic i els hi cal un doble clic per a accedir a ells. Aixi doncs,

I"'usuari pot tocar la pantalla tactil sense por a clicar els elements mentre es mou per les pantalles.

Aquesta aplicacié és una bona solucid, ja que no requereix de tecles fisiques per a moure’s per
I’entorn tancat. Tot i aixi, és una interficie simple i per tant que no permet anar més alla d’aquestes
funcionalitats descrites i es queda en ser un entorn tancat i limitant el sistema. Aixi doncs si
s’accedeixen a aplicacions fora d’aquest entorn poden deixar de ser accessibles. De totes maneres la

mateixa aplicacié ja avisa en quin moment s’esta apunt de sortir de I’entorn tancat.

Actualment, i veien la tendéncia a la desaparicié dels botons fisics dels terminals, ens trobem
amb un greu problema per als usuaris cecs. Els revisors de pantalla sén funcionals si els terminals
incorporen els trackball, si aquests desapareixen, els revisors de pantalla deixen de ser utils degut a

que els elements de les pantalles tactils es pressionen amb un sol click.

Aixi doncs, els usuaris que intentin moure’s per les pantalles amb el revisor veuran com descriu els
continguts, pero que els elements no es queden seleccionats com el trackball, sind clicats. Per tant,
aquests usuaris es veuen obligats a buscar terminals amb teclats fisics i amb un trackball. El nombre
de terminals actuals amb aquestes condicions en son pocs, si ens fixem amb |'alta gamma de
terminals existents. Aixi doncs, aquests usuaris han de pagar més per un terminal, degut a que els

terminals de gamma baixa solen prescindir dels botons fisics per abaratir costos.
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I 6 Procés d’'Implementacio del Codi

En aquest apartat es podra veure el procés d’implementacio de diversos apartats de I'aplicacid. La
divisio de I'apartat bé donada per les diverses funcionalitats que s’hi han incorporat per tal de
garantir els requisits de I'aplicacid, aixi com els requisits definits en la fase de disseny. Aquestes

funcionalitats son les segiients:

e Preferéncies

e Personalitzacio
e |diomes

e  Favorits

e (ontactes

6.1 Preferéencies

Android posa a disposicié la classe PreferenceActivity, juntament amb el fitxer preference.xml,
per tal de facilitar la creacié d’una activitat per a guardar i recuperar les preferencies. La utilitzacié
d’aquesta classe és molt senzilla, cal que I'activitat hereti de PreferenceActivity i a continuacié, en el

meétode OnCreate es faci I'associacié amb el xm/ de preference que es troba en la carpeta res.

Després, cal omplir el fitxer xml amb els atributs adequats de preferencies, llistes, checkbox,
textview, edittext, subpantalles, etc. En cada atribut cal posar bé les “android:key” que sera el nom
de la preferéncia de I'element. Aquesta “key” ens caldra per tal de poder accedir a la preferéncia en

un moment donat.

A més a més ens caldra un objecte anomenat SharedPreferences, el qual ajudara amb els seus

meétodes a recuperar les preferéncies a partir de la “key”.

Al tenir-ho amb aquest sistema, el programador no s’ha de preocupar d’on cal guardar la
informacid ja que el mateix Android ho gestiona, només s’ha de preocupar de recuperar els valors

quan en faci falta.

Aixi doncs, amb aquesta classe, Android permet crear de forma estandard les preferencies. El
contingut de les preferéncies esta marcat pels atributs del xm/, aixi doncs té una limitacié en quant a
personalitzaciéd del contingut que hi voldrem posar i del format. Aquesta limitacié, la qual es va

trobar al desenvolupar el fitxer preference.xml, és la rad que ha dut a seguir provant si hi havia
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alguna altre manera d’afegir les preferencies i poder crear activitats propies amb els propis layouts

personalitzats.

Per tal de tenir les preferencies personalitzades amb els requisits de la aplicacio, s’ha trobat una
segona manera de programar-ho. En aquest es tracta de fer servir I'objecte SharedPreferences per tal

de gestionar de forma propia a on guardar les preferéncies i com recuperar-les.

Per tal d’aplicar-ho, s’ha d’organitzar diverses activitats amb els seus layouts, per tant cal
dissenyar un apartat de configuracid propi. En les activitats, en el moment que calgui guardar
atributs de preferencies s’ha d’obrir el xm/ on es vulgui guardar els atributs. En cas que al obrir el xm/

no existeixi, Android el creara.

Llavors amb el editor de SharedPreferences i el seus méetodes d’escriptura segons el tipus de
variables, es guarda I'atribut. En aquest cas, també es fan servir les “key” per tal de poder guardar
d’una forma predeterminada el fitxer xm/ i posteriorment poder-ho recuperar. A continuacio es pot

veure el procediment d’escriptura (Codi 3) i el de lectura(Codi 4).

settings = getSharedPreferences ("preferenceOTB", MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = settings.edit();
editor.putBoolean ("key", true);

editor.commit () ;

Codi 3 —Escriptura d’un atribut de preferéncies

settings = getSharedPreferences ("preferenceOTB",MODE PRIVATE) ;

preference.setVibrate (settings.getBoolean ("key ", false));

Codi 4 —Lectura d’un atribut de preferéncies

Mame Size Date Time Permissions

4 = data 2011-07-19 1646  drwxrwie--x

» = anr 2011-08-23  10:11  drwserwie-x

. » [= app 2011-08-26  13:59  drwsrwee--x

Com es pot veure en el codi, el nom o opmprivate IL0I15 1202 sy

+ [ backup 2011-07-18  12:03  drws--—----

del xml per a guardar les preferencies s’hi pot - (& dalvik-cache 20110826 1359 drvarwc-—x
4 = data 2011-07-18  12:04  drwscrwie-x

. . . \ + [ android.tts 2011-07-18 1203 drwxr-xr-x

posar el que es desitgi. Android guardara el 4 = catusb.onthebusctrl /U048 1211 drw-seee
4 = databases 2011-08-35 1210 drwscnwie-x

xml en la carpeta de dades de I'aplicacié OTB EDAC 5120 011-08-25 120 -w-rae---
BDF 5120 2011-08-08 21:48  -rw-rw----

. . L & lib 2011-07-18  12:04  drwxr-xr-x
instal-lada. Creara una carpeta especifica per a 4 (= shared_prefs W11-08-26 1400 drwsrwse
preference0TBxml 1575 2011-08-26 14:00 -rw-rw----

les preferencies, en el qual es pot veure que
Figura 8 — Sistema de fitxers en el terminal mobil. Seleccionat és pot

veure el fitxer preferenceOTB.xml.
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es podrien afegir més xml i despres gestionar-los segons les necessitats, tal i com es pot veure en la

Figura 8.

Aquesta segona forma, permet recuperar els atributs de preferéncia quan es necessiti, sense
tenir que dependre d’un layout predeterminat d’Android, i aixi poder personalitzar-ho amb les

necessitats i restriccions que hi hagin.

En la Imatge 10 es pot veure la diferencia entre una activitat amb ”PreferenceActivity” amb
una implementacié amb del fitxer preference.xml, on no hi ha estils aplicats, ni seekbar. En canvi a la
Imatge 9 es pot visualitzar una activitat amb ”Activity” amb un layout propi, barrejant atributs de
buttons, seekbar, etc. amb personalitzacié de colors i distribucié dels elements en el layout de la

forma desitjada.

A EICIEE | Configuracion de los
Colores

Simple Preferences
Checkbox Preference

Ringtone Preference

Detail Screens

Detail Scre

Imatge 10 — Activitat amb Imatge 9 — Activitat amb Activity i

PreferenceActivity SharedPreference

Una vegada decidit quina metodologia seguir per implementar les preferéncies, queda veure

quina és la millor forma de treballar amb elles internament en I'aplicacid.

Degut a la quantitat de activitats que hi ha en I'aplicacid, cal mirar quina és la millor manera
de fer Us de les preferéncies de manera conjunta. Hi ha alguns moduls, com el de cerca, que els hi

caldra accedir a certs atributs de les preferencies per a fer restriccions de cerca en els busos. També
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el guiatge variara segons les preferéncies de I'usuari sobre la quantitat i la manera de notificacions

que vulgui.

En un primer moment, al seguir la metodologia del SharedPreferences, es va provar en
carregar els atributs de preferéncies que calguessin en cada activitat, en variables a utilitzar en
aquella activitat en el moment oportu. Fer-ho d’aquesta manera genera que tots els moduls implicats
gue vulguin utilitzar les preferencies necessitin saber els noms de les “key” per tal de poder accedir-

hi correctament i podria haver un mal Us sobre elles.

Enfront d’aquest problema, la millor solucié és crear un objecte on es carreguin les
preferencies del fitxer xm/ cada cop que s’inicii I'aplicacié. D’aquesta manera el objecte tindra els
seus metodes de consulta i escriptura mentre s’utilitza I'aplicacié sense necessitat de saber el nom
exacte de les “key”, excepte quan s’estiguin manipulant les dades en I'apartat de configuracid. Aixi
doncs, amb un sol objecte, qualsevol modul de I'aplicacié pot consultar les dades de les preferéncies

en un moment donat.

Un cop resolt aquest problema en sorgeix un altre. Els objectes i variables d’una activitat sén
propies d’aquesta activitat. Aixo vol dir que cal fer servir uns metodes d’una classe proporcionats per

Android per tal de passar les dades entre activitats.

La classe Intent és la que s’encarrega de la xarxa de comunicacié en les aplicacions Android.
Té moltes funcionalitats, perd en aquest cas, només ens centrarem en el mode de passar informacio
entre activitats. Per tant, ens cal fer servir els seus metodes dels Extres que sén les dades addicionals

que es passen al “Intent” per a que els envii a la nova activitat que iniciara.

Android aporta els metodes per tal de passar variables simples i objectes genérics com llistes
de strings. Aixi doncs, els metodes simples no es poden fer servir degut a que es té un objecte propi
format de multiples tipus simples (int, bool, strings). En aquest cas s’ha de mirar de fer servir un

metode més enrevessat de la Classe Parcelable.

El funcionament del Parcelable consisteix en agafar el objecte per mapejar-lo en una cadena
de strings amb el metode “writeToParcel”. Aquesta cadena de strings, que és més senzilla de
maneja, es passa a la seglient activitat. Una cop en la segiient activitat, es recupera el format del
objecte recomponent els strings, en el mateix ordre que en el que s’han mapejat a I'escriptura, amb

el metode “readFromParcel”.

En els seglients trossos de codi (Codi 5 i Codi 6) es pot veure el format d’enviament:
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Bundle intent = getIntent () .getExtras();

preference = intent.getParcelable ("preference");

public static Preference readFromParcel (Parcel in) {
boolean [] arrayBoolean = new boolean|[l];

in.readBooleanArray (arrayBoolean) ;

preferencia 1= arrayBoolean [0];

preferencia 2= in.readInt();

Codi 5 — Enviament de I'objecte preferéncies d’una activitat

intent.putParcelable ("preference", preference);

public void writeToParcel (Parcel pref, int flags) {
boolean [] arrayBoolean= new boolean[1l];
arrayBoolean [0] = preferencia 1;
pref.writeBooleanArray (arrayBoolean) ;

pref.writelnt (preferencia 2);

Codi 6 — Rebuda de I'objecte preferéncies en la segiient activitat

No esta recomanat utilitzar la classe Parcelable per enviar objectes propis entre activitats,
degut a que és un procés lent i costds. Tot i que no es recomani, si no hi ha cap altre forma de

solucionar el problema, llavors no hi ha cap més remei que utilitzar-lo.

El funcionament d’aquesta metodologia és correcte, i les preferencies es poden passar a
totes les activitats cada cop que s’inicialitza una. Tot i ser un procediment costés, al ser un objecte
senzill compost dels tipus int, float, boolean i string, no es nota que en ull huma que trigui més en

inicialitzar les activitats.

Tot i el seu bon funcionament, va sorgir un problema derivat de les comunicacions entre
moduls. En algunes activitats on el maneig de dades és alt, com ara I’activitat de seleccionar una de
les ruta calculades d’un llistat de rutes, tenir I'enviament 'objecte dificultava la comunicacié entre

aquest modul i el del Nucli de I'Aplicacid.
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Degut a aquest problema, es replanteja quina era la millor manera de resoldre’l. En aquest
cas, es va recorre a buscar algun patré de disseny que servis per tenir I'objecte accessible per a

tothom en qualsevol moment sense necessitat d’enviar-lo entre activitats.

El Singleton respon a aquestes caracteristiques. Es un patré de disseny per a restringir la

creacié d’objectes a una classe a una Unica instancia i proporcionar un punt d’accés global a I'objecte.

Per tal de passar a I'objecte sigui d’aquest tipus de patrd, s’han de treure els metodes del
Parcelable que hi havia en anterioritat “writeToParcel” i “readFromParcel” i incloure el metode

getinstance() (Codi 7)

public static synchronized Preference getInstance () {
if (instance == null) {
instance = new Preference () ;

}

return instance;

Codi 7 — Meétode del patré de disseny Singleton

Per tal de poder accedir des d’una activitat a I'objecte de preferéncies o des de qualsevol
punt d’altres moduls, només cal cridar al métode getinstance() per a obtenir una instancia Unica amb

les preferencies actualitzades.

Aquesta ultima metodologia d’utilitzacio de les preferéncies és la més adequada. D’aquesta
forma, tothom hi pot accedir i no hi ha problemes en les comunicacions entre aquest modul i el Nucli

de I'Aplicacid.

6.2 Personalizacié del OnTheBus

Avui en dia, hi ha una alta demanda per a poder personalitzar blogs, webs i aplicacions. Es pot
veure per exemple, com el Blogger de Gmail, ha passat per diverses fases de disseny. Inicialment
tenia les plantilles Html, on buscant per Internet se’n trobaven moltes per poder-les posar i ha
evolucionat a tenir un propi dissenyador de plantilles per a que els usuaris no hagin de saber Htm/ i
ho puguin dissenyar amb un editor senzill. | per a un futur, ampliaran les funcionalitats d’aquest

dissenyador, per tal que els usuaris en puguin gaudir més de I’Us.
y Y q puguin g
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Si ens fixem amb un servei de pagines basades en Drupal, com ara el de la UAB, ens trobem que

hi ha diverses plantilles per a elles, les quals no sén gaire personalitzables. Els usuaris, en aquest cas,

opten per demanar el maxim de personalitzacid per a la pagina. Colors de fons i de les lletres, tipus

de lletra, funcionalitats noves, etc...

Com a exemples d’aplicacions, es pot veure I'aplicacié de gravacié de CD-DVD Nero (Imatge 11),

on té un botd exprés per a canviar els colors de la carcassa entre multiples temes predeterminats

que s’han introduit.
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Imatge 11 - Diverses carcasses de I'aplicacié Nero 7

| per finalitzar, com a ultim exemple, tenim el mateix sistema operatiu Windows, en aquest

cas el Windows 7, el qual té diversos temes de contrasts de colors, es poden personalitzar les vores

@ [ <« Todos los elementos d... b Personalizacion v | 42 [ Buscor en et Panei de control ) /B « Pers... » Colory.. [ 43 || Buscarene
e - . = - = .
| Archivo Edicion Ve Herramientas Ayuda Archivo  Edicién  Ver Herramientas  Ayuda
Ventana principal del Panel de o : 2 2 e ‘ i
st Cambiar los efectos visuales y los sonidos del equipo |
- . Haga clic en un tema para cambiar el fondo del escritorio, los colores de las

Cambiar iconos del escritorio ventanas, los sonidos y el protector de pantalla al mismo tiempo. ‘

e T —w'—"r Temas Basico y de Contraste alto (6) - —

Color y apariencia de las ventanas
%
Ventana inactiva —

Windows 7 Basic Windows clasico

Alto contraste #1 Alto contraste 2

Normal Deshzbilitade  Seleccionado

Texto de la ventana

Texto del mensaje

Aceptar

— E
Para activar Windows Aero, seleccione un tema de Windows. Los colores y |
tamafios seleccionados aqui slo se aplican si seleccioné el tema Basico de —

Windows 7 o un tema de accesibilidad. — |
Elemento: Tamadio:  Colorl: Color2: =
4 ()

Fuente: Tamaio:  Color: ]_ . [_ . ' ‘ d ’ J‘dh g
[segoeun G v HE W =

ndo de escritorio  Color de ventana Sonidos  Protector de pantalla

] | vesctacén
(HEEN e

de Cintas

Color actuak: Personalizado

7] Habilitar transparencia
Intensidad de color:

i

(A) Ocultar el mezclador de colores
Matiz
Saturacién:

Brillo:

{]

Configuracién avanzada de la apariencia...

Imatge 12 - Finestres de personalitzacié de Windows 7
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de les finestres, el menu inici i la barra de tasques com a una configuracié estandard, i també hi ha
una configuracié avangada per a poder canviar els colors i la mida de la lletra a diversos elements de

les finestres (Imatge 12).

Aixi doncs, avui en dia i cada cop més, els usuaris volen poder personalitzar les aplicacions
que utilitzen, ja sigui per a donar la seva imatge a la resta de usuaris, o ja sigui per a poder sentir-se
més comodes amb I'entorn a utilitzar depenen de les necessitats de cadascu, independentment de

les discapacitats que pugui tenir.

Tenint en compte aquestes necessitats de part de l'usuari, s’han estudiat quines
funcionalitats s’hi podien incloure en l'aplicacié per tal de poder-la fer més personalitzable i

accessible visualment.

Per tal de poder dur a terme aquesta tasca, s’han hagut d’estudiar els diversos elements de

I'aplicacio per tal de saber fins a quin punt era permés modificar-los de forma estatica i dinamica.

6.2.1 PERSONALITZACIO DINAMICA

La personalitzacio dinamica es correspon a que |'usuari té el control de canviar els colors dels
elements després d’haver compilat els fitxers xml. Per tal de dur a terme aquesta funcionalitat, cal

que els canvis de colors en els elements de I'aplicacio, siguin mitjangant funcions en el codi.

Els elements més facils de canviar-li els colors dinamicament en sén quatre: els botons, els botons

amb imatges, el fons de I'activity i el text.

Android, ens proporciona diversos métodes per a canviar aquests elements. En aquests casos, s’ha de

fer servir les funcions:

setColorFilter(int Color, Mode): Per canviar el colors dels botons amb o sense imatge.

- setTextColor(int Color): Per canviar el color del text.

- setBackgroundColor(int Color): Per canviar el color del fons de 'activitat, directament amb el
codi de color.

- setBackgroundResource(int Color): Per canviar el color del fons de I’activitat, amb el codi de

color extret del fitxer de colors predeterminats.

Per tal d’aplicar els canvis de color a tota la col-leccié6 d’elements, s’ha desenvolupat una classe

“ChangeColor.java” amb tots els metodes possibles que fan falta per a modificar-los.
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La idea és tenir un Unic métode “changeElement(view,preference)”, en qué a partir de la vista

principal de I'activitat i de I'objecte de preferéncies on hi ha
guardat els colors dels elements, es puguin canviar els colors
d’aquests elements de la mateixa forma a totes les activitats

de I'aplicacié.
La funcionalitat del métode és la seglient:

1. Crida del metode changeElement() en I'estat de
onCreate(), un cop s’ha fet la relacié entre el layout i
I'activitat.

2. En el metode, gracies a un bucle sobre la View
principal, es van recorrent tots els fills que té, els
quals seran tots els elements del layout.

3. Encas de trobar un dels elements personalitzables
dinamicament, se li aplica la funcié de canvi de color

adequat.

hTec
Configuracion de los |
Colores
e quie

Imatge 13 — Activitat Configuracié dels

colors.

L'usuari pot trobar les funcionalitats per a canviar els colors

dels elements en dues activitats diferents. En l'activitat de

il @ 1816 Configuracié dels colors” (Imatge 13) esta dividida en dos

Configuracion del fondo de

pantalla funcionalitats.

Elige el color del fondo de pantalla con las tres
bai

rras,
Cada barra es un color del RGB

I’element seleccionat.

1. La part superior serveix per a seleccionar sobre quin
element, dels quatre que hi ha, se li volen canviar els colors.
2. Unavegada s’ha seleccionat I'element, a la part

inferior hi ha 3 barres que representen els colors del RGB,
per tant, hi ha la barra de tonalitats de vermell, la del verd i
la del blau. L'usuari pot combinar els tres colors movent les

barres i veura com automaticament canvia el color de

Imatge 14 — Activitat Configuracié dels En I'activitat de “Configuracié del fons de pantalla”

fons de pantalla. (Imatge 14), tenim altre cop 3 barres que representen els
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colors del RGB. Per tant, I'usuari ha combinar els tres colors movent les barres i veura com

automaticament canvia el color del fons de pantalla.

Cal tenir en compte, que l'usuari pot ocasionar una inconsisténcia de colors, si selecciona el
mateix color per a diversos elements, fent que aquests no siguin visibles. En aquests casos, I"'usuari

podra restablir els valors de fabrica per a recuperar els colors per defecte.

6.2.2 PERSONALITZACIO ESTATICA

La personalitzacid estatica en I'aplicacid es correspon a que l'usuari té diversos temes a poder
elegir. Aquests temes s’han dissenyat dins dels fitxers xm/ i dels layouts, i per tant son previs a la

compilacié.

L’eleccié de fer diversos temes amb diversos colors als elements sorgeix de lo costds que és fer
una personalitzacid dinamica per a tots els elements. De forma estatica, la possibilitat de fer els

canvis en els elements creix exponencialment, ja que es poden personalitzar tots els elements.

Amb la creacié de temes d’alt contrast, s’ajuda als usuaris amb limitacions visuals com ara
persones grans o bé als usuaris amb daltonisme, a poder escollir uns colors que puguin distingir
correctament. Per tal de poder garantir que els temes siguin d’alt contrast, aquests estan basats en

els principals temes d’alt contrast del sistema operatiu Windows 7. S’han creat els seglients 5 temes:

Tema per defecte: Amb una combinacid de negre, blanc, gris i taronja.
Tema alt contrast 1: Amb una combinacié de negre, groc ,gris i verd.
Tema alt contrast 2: Amb una combinacié de negre, verd, gris i blau.

Tema negre en alt contrast : Amb una combinacié de negre, blanc,gris i lila.

v o wNoe

Tema blanc en alt contrast : Amb una combinacié de blanc, negre i gris.

Android aporta un sistema d’estils, que combinats correctament amb els temes es poden aplicar

amb facilitat a tots els elements de la View.
A la carpeta values del projecte, cal incloure diversos fitxers: attrs.xml, theme.xml i styles.xml.

El fitxer attrs.xml conté un llistat de tags que sdn els atributs propis que es fan servir com estils.
Per tant, quan s’estigui definint un element en el layout de I'activitat i se li vol posar un estil propi, se

III

li ha de dir que apliqui I'estil del “tag x” del fitxer attrs.xml.
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El fitxer theme.xml conté la definicié de tots els temes. Per cada tema inclou el llistat de tags

definits a attrs.xml el qual els associa amb I'estil de I'element del fitxer styles.xml.

El fitxer styles.xml conté la definicid de I'estil d’'un element, per tant defineix, el color, la mida,...
tots els atributs permesos en el layout. En el cas de voler definir varis colors d’un atribut, i per tant,
definir els estats d’un element, cal fer Us de fitxers xm/ en la carpeta drawable. Aquests xm/ definiran

quins sén els colors per cada estat de I'element.

A mode de resum, es pot veure el Diagrama 10, el qual representa un diagrama de seqliéncies

dels fitxers indicats en un exemple de I'estil del botd en I'estat seleccionat.

Per tal que una Activity faci servir un tema o un altre, cal que abans de fer I'associacié entre
Activity i el layout (setContentView(layout.xml) , es carregui el tema. Aixo es fa d’aquesta manera,
degut a que el layout té el tag style, el qual com es pot observar en el Diagrama 10, segons el tema

que es vulgui incorporar el I’Activity, carregara uns atributs o uns altres en les Views.

Aixi doncs, es fa servir un metode propi (onActivityCreateSetTheme (Activity , theme)) on segons
el valor de la variable theme que esta guardada a preferéncies, es cridara a la funcié d’Android

setTheme(Theme) fent que es carregui el tema adequat.
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<attr name="button"
format="reference" />

<item name="button">
(@style/button_default
</item>

<item
name="android:background">
(@drawable/button_default

<item android:state_focused=
android:drawable="(@drawable/

true"
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<?xml version="1.0" encoding="utf-g8"?>
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<shape

xmlns:android="http://schemas.

bndroid. com/apk/res/android"”

android:shape="rectangle">

<gradient
android:startColor="@color/Orange"
android:centerColor="@color/DarkOrange"
android:endColor="@color/OrangeRed"”
android:angle="270"/>

<stroke
android:width="1dp"
android:color="@color/OrangeRed"/>

<padding
android:top="8dp"
android:bottom="8dp"
android:left="5dp"”
android:right="5dp"/>

<corners
android:radius="7dp"/>

</shape>

Diagrama 10 — Diagrama de seqiiéncies dels temes i estils en els elements dels layouts.




6.2.3 PERSONALITZACIO DE LES VIEWS PER A RESOLDRE PROBLEMES

Android proporciona una séerie d’eines basiques, funcions i atributs per tal de personalitzar les
Views. Aquestes eines sén funcionals fins a un cert punt, degut a que amb les Views es poden
manejar dintre de les possibilitats basiques. En cas de fer un disseny i adaptar-lo al funcionament
d’Android pot arribar en un punt en que les eines basiques no serveixen i cal implementar nous
meétodes. Un dels exemples més visibles sén els dialog (dialegs, missatges emergents), el quals no
se’ls hi pot aplicar un estil propi si s’utilitza el layout per defecte i les funcions proporcionades per la

classe.

En aquest cas, s’ha optat per implementar una nova classe que estén del dialog

(MyCustomDialog). Aixi s'implementa un layout propi per al dialog, per tal de posar colors, imatges,

botons i distribuir el layout amb el disseny que es vulgui.

Un altre problema que ve donat per Android i en les pantalles petites i de
poca densitat, és amb el dibuixat dels botons. En aquest cas, la imatge es

distorsiona lleugerament, creant que la linia de contorn del boté no sigui

uniforma i faci algun escalat com es pot veure en la Imatge 15. Es va detectar
Imatge 15 - Boté amb
que els botons dibuixats personalment pel programador en els xmls, no

error de visualitzacio

contenien aquest problema. Aixi doncs, per tal treure aquest error, tots els
botons s’han dissenyat amb xmls, fins i tot el tema default, el qual en un
principi es pensava deixar amb les Views dibuixades propiament per Android.

En la Imatge 16 es pot veure un boté dibuixat correctament a partir d’un fitxer

xml.
Imatge 16 - Boto

amb una correcte
visualitzacio

En les pantalles de configuracid, es va pensar d’introduir radiogruops i
. . ) . . .Option 1

checkboxs per a seleccionar diversos estats d’'una propietat de preferéncies.
Els radiogruops que venen per defecte amb Android situen els elements de OP“O”2
seleccid a I'esquerra i el text a la dreta, fent que no hi hagués altre manera .0pticn3

d’intercanviar les posicions. En la Imatge 17 es pot veure com quedaria .Dpticn4

alineat un radiogroup per defecte. Imatge 17 - Radiogruop

per defecte
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Per tal de poder seguir amb el disseny proposat, es va
dissenyar el layout amb textviews independents per posar el text |RCARILES
i amb radiogruops sense omplir el camp de text. Per tal de que Teclat
quedés ben organitzat el ViewGruop, es va anar jugant amb els [JUSE

LinearLayout, els RelativeLayout i les diverses formes de [IAGIEE

posicionament, paddings, margins... El resultat d’aquesta

primera implementacié es pot observar en la Imatge 18, en el Imatge 18 - Radiogroup, primera
implementacié

qual s’hi pot apreciar que el conjunt de 4 radiogroup és més alt

qgue el conjunt de les 4 cadenes de text. A més a més, tenia un problema afegit, ja que al seleccionar

al text no permetia seleccionar I'opcid. Només es podia seleccionar al radiogruop per seleccionar

I'opcio, fet que feia molt poc funcional el métode emprat per a la primera implementacio.

— Per tal de solucionar aquest petit problema, es va passar a
Seleccioni el mode de

resposta mirar de crear ListViews, els quals continguessin els radiogrups i es

e — poguessin posar a la dreta. Tan sols cal associar el layout adequat

amb el disseny dels elements que van a cada fila del ListView.
Teclat

Aquest layout, pot ser propi o el que ve per defecte d’Android i
Veu s’associa al crear el array del adaptador. En el cas de I'aplicacid,

s’ha fet una copia del layout per defecte d’Android, i se n’han fet

Mapa

» petites modificacions per ajustar-ho al disseny. Aquesta solucid,
Imatge 19 - Implementacié de
ListViews amb radiogroups permet visualitzar les files de forma que les Views estan
perfectament centrades, aixi com clicar en qualsevol punt de la fila per a seleccionar I'opcid. Tal i

com es pot observar en la Imatge 19, també es pot aplicar els estils definits en els temes.

Un dels dltims problemes trobats al voler aplicar el disseny de I'aplicacié, ha estat a I'hora
d’incloure més d’un ListView en una sola Activity. Segons els desenvolupadors del sistema Android,
és una disseny que no es pot fer, degut a que un ListView esta preparat per a una sola Activity.
Davant d’aquest problema, i la negativa per part dels desenvolupadors de trobar una solucid

generalitzada per a tothom, s’ha buscat altres mitjans per a solucionar-ho.

El problema rau en que un ListView té un ScrollView associat per tal de poder moure’s pel llistat,
el qual és més gran que I'alcada de la pantalla. En cas de tenir dos ListViews en una pantalla, no se
sabria fer bé el ScrollView que conté cada llistat. A més a més, no s’expandeix bé els llistats i no

queda ni funcional ni estetic com es pot comprovar en la Imatge 20.
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La soluci6 més senzilla seria que hi hagués un sol
ScrollView per les Listview que hi hagin en una Activity, per fer
aix0, caldria expandir els ListViews a la seva maxima al¢ada per a
qgue fossin visibles. A més a més, caldria posar cada llista una
sota l'altre i saber-ne quina altura tenen totes juntes per poder-
ho associar amb el ScrollView. Per tal de dur a terme aquesta
solucié, s’ha implementat la funcid setListViewHeight(ListView).
Aquesta funcié recorre cada element (fila) d’un ListView agafant
la seva alcada i sumant-les per a obtenir el total. Un cop sap
I'alcada total carrega amb la funcié setLayoutParams(params) la
nova alcada del ListView. Aixi doncs, s’aconsegueix expandir el

Listview a la seva maxima alcada i només resta posar un

15

VeEiVkildlL UE id Ve

Nivell d'usuari

Imatge 20 - Visualitzacié incorrecte de
dos ListViews

ScrollView en el Layout de I'Activity per tal de poder recdrrer les llistes existents de la pantalla si la

suma d’elles supera I'alcada de la pantalla.

Aquesta solucié té un petit problema d’alt cost de
computacio a I’haver de recdrrer cada element de la llista. Aixi
doncs, es recomana no fer-la servir per a llistes llargues per tal

de no sobrecarregar amb lentitud I’aplicacié.

Tot i aix0, en I'aplicacié s’ha fet servir aquesta funcid, degut a
que les llistes no tenen més de 5 files i per tant, expandir 2
llistes que no tenen més de 10 files es realitza rapidament i no
sobrecarrega I'aplicacié. En la Imatge 21 es pot veure, aquesta
solucid és la millor manera de tenir petites Ilistes en una sola
Activity i no haver de realitzar el triple d’Activities per a realitzar

la configuracio d’un apartat, com ara el de so.

6.2.4 DIBUIXAR ELEMENTS

Normal

Rapid

Molt Rapid

Principiant

Avancat

Imatge 21 - Activity amb 3 Listviews

Hi han diverses maneres de dibuixar els elements del layout en la carpeta drawable. Es pot fer

mitjancant dibuixar-lo en el xml, i per tant, mitjancant codi, o bé es pot fer mitjancant imatges amb el

format “.9.png”
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Per tal de dibuixar els elements per xm/, cal fer servir els tags de shape, gradient, stroke, padding

i corners.

El tag shape serveix per indicar quin tipus de poligon es vol dibuixar entre els 4 possibles:
["rectangle" | "oval" | "line" | "ring"]. El gradient serveix per omplir el poligon amb un color o amb
un degradat de colors. El stroke és la linia de contorn del poligon, se li pot indicar el color i el grossor.
El padding per a I'espai de text de I'element. | els corners, son les cantonades del rectangle, per tal

de fer-los més arrodonits.

Amb aquests tags podem dibuixar mitjancant programacié els botons, linies, cercles, etc. Tan

sols amb la combinacio correcte es poden crear els elements que es vulguin.

Per tal d’indicar els codis hexadecimals dels colors als gradient, la millor manera és fer referéencia als
colors predefinits d’Android o bé crear un fitxer anomenat colors.xml en la carpeta de values. En
aquest fitxer es poden llistar tots els colors que es volen, indicant un nom i el seu valor en
hexadecimal. D’aquesta manera, es pot fer servir directament tots els colors que es vulguin,

mitjangant la comanda “@color/Nomcolor”, definint un Unic cop el seu codi hexadecimal.

Una altre manera es crea els elements mitjancant imatges editades en programes com el
Gimp, el Fireworks o el Photoshop. El procediment consisteix en trobar plantilles d’elements

d’Android, per exemple el spinner. En

aquest cas, s’ha fet servir el

P B W Q [edemen v | Modoemado < [ [0 ] [SlDlmS
Fireworks On es Ot trobar ue té Archivo  Edicion Wer Seleccionar  Modificar Texto Comandos  Filtros Ventana Ayuda
’ P q DBe=xBa&a " ~YiDhomE=-"DHobhheabhe za B
. d I .” d ulo-2.png spil png spinner_hcl_focused.png* : Pagina 1 al 600% (5 objetos) (x|
una serie e pantl es anomenades Seleccién || 4 Original | [ Vista previa [1]2 copias F34 copias Pagina 1 A,
Sy &
Mascares de flex. Mitjangant aquesta H -
Mapa bits
aplicacio, s’edita la plantilla, se i e
L g
ddéna la formai els colors desitjats i es f g 2
. Vector
guarda la imatge en format “.png” NS
arT 4
com es pot veure en la Imatge 22. @ q I
Web 4 [ n. | 0
@? GIF: ([Documents) 1 | aTx22 | 600% -
Una vegada es té la imatge E[E [
= _— @!J Sélido - /ZJ 0 [Ninguno ¥ @ oo E[Nurma\
e R ;| Susvizado v orde: e
creada, cal fer servir I'eina Draw 9- 20 b= || [EURIDY) e (o] ] fowes: [
27 JAn 87 XD Texursi[Veta  ~| 0 E| Textura: | Veta 0
. a: 23 Yig Transparente |:| Editar trazo | [E7] [0
patch que permet crear la imatge en e

format “.9.png”. utilitzant un editor
Imatge 22 - Disseny d’un spinner amb el programa Fireworks CS5.

WYSIWYG.
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Aquest tipus de format, especial per Android, permet indicar a la imatge com s’ha de

manipular per tal de que no es deformi i comprovar si la imatge es valida per a utilitzar. Per tal

d’indicar a la imatge com ha de ser manipulada, cal introduir unes linies en el contorn de la imatge.

Les linies introduides al costat esquerra i al
costat superior, indica quina és I'area que Android pot
escalar en cas de necessitar més espai per a I'element,

com per exemple que hi capiga el text del boté dins la

imatge.

escalar al doble sense deformar-se.

En la Figura 9, es pot veure com una imatge de
96 x 96

48x48 pixels amb les indicacions correctes es pot

També cal tenir en compte que les imatges sempre

Figura 9 —Escalat d’una imatge 9-patch

s’escalen d’'una mida petita cap a la gran. Aixi doncs, les

imatges a dibuixar han de ser petites, aixi es podran escalar correctament i tenir-ne de petites i de

grans.

This example is
| exaggerated to _

s example is
exaggerated to
make a point.
The text will be
centered ona
single line.

Figura 10 — Area de contingut de Text de I’element

En canvi, les linies introduides al costat dret i al
costat inferior, indica quina és l'area en qué es pot
posar el text dins de la imatge per tal de que quadri

adequadament.

En la Figura 10, es pot veure com una imatge
de 48x48 pixels amb les indicacions de I'area de
contingut on el text s’ajusta a ell fent els salts de linia

corresponents.

Aquest tipus de format d’imatges, no és Unicament per

a botons, pot servir per a més ocasions, com ara fons

de pantalla, i per quan es necessiti fer qualsevol imatge per a una aplicacié Android.
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L'eina Draw 9-patch, és un editor molt senzill, del qual es té la imatge com a element principal per
editar. Tan sols cal passar el cursor per indicar les linies als costats de les imatges i en tot moment es

File

Press Shift to erase pixels Show bad patches o

Imatge 23 — Eina Draw 9-patch amb les indicacions de format de la imatge

pot veure una previsualitzacié al costat dret. Aquesta previsualitzacid serveix per veure si la imatge

s’escalara correctament. En la Imatge 23, es pot veure una vista de I'eina que s’indica.

Una vegada guardada la imatge, es pot posar en la carpeta drawable i utilitzar-la sense
problemes. Per tal d’utilitzar-la, cal fer-ne la referéncia en el xml on es vulgui fer servir

(@drawable/imatge).

6.2.5 PERSONALITZACIO ESTATICA-DINAMICA

La personalitzacid estatica-dinamica és un entremig del que s’ha estat veient. En aquest cas, es

refereix als colors de seleccié de les llistes de la interficie 2 (Imatge 24).

Aquestes llistes son uns menus completament dinamics, formats per un Tablelayout i per
Textviews. Com no tenen el comportament de botons i és un menud creat i personalitzat per a

I'aplicacio, la seleccio dels elements s’ha fet dinamica.

Aquest comportament és aixi degut a que a partir del progrés de la barra lateral es selecciona

una posicié del mend.

Per tal de personalitzar degudament aquests perfils, tenint en compte els 5 temes creats en la

interficie 1, s’"ha hagut de crear dos métodes comuns a totes les Activities.
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Quan es carrega el menu, es fa servir el metode ChangeColor.setTextTable(textview, preference),
gue consisteix en indicar de quin color és el text del menu depenent de quin tema hi hagi guardat a

les preferencies de I'aplicacié.

En quan l'usuari interactua amb la barra lateral, hi ha un

= metode per tal de comprovar en quina posicid esta situat el
TC

cursor de la barra. Dins d’aquest métode, es fa servir el metode

Tema por defecto

ChangeColor.setTableText(Tablelayout, preference,

Tema Alto Contraste 1

posicio_anterior, posicié _actual). Seguint amb la metodologia
Tema Alto Contraste 2 . . . .
anterior, a partir del tema que hi hagi guardat a les

Tema Negro en Alto Con... \ . , . . s . e p .

preferéncies de I'aplicacid, en la posicid actual del mend se i
Tema Blancoen Alto.Co. aplica un color de fons i un de text a I'element TextView i se li
indica que esta seleccionat per tal de poder-li aplicar el

moviment horitzontal al text.

Tenint en compte que I'exigencia de la personalitzacié d’una

aplicacio, avui dia pot ser equivalent a la de tenir un programa
funcional, es creu que amb la personalitzacié estatica i la
Imatge 24~ Interficie 2 de Onthebus 4305 ica compleixen els requisits que els usuaris puguin tenir
en front a aquest tema. Poden elegir diversos temes i si amb

aquests no se’n té prou, es poden personalitzar alguns elements.

6.2.6 DISSENY EQUITATIU ENTRE INTERFICIES

Tal i com s’ha pogut veure en el disseny, es tenen dues interficies per tal que I'aplicacid sigui
accessible al 100%. Per tal que les dues interficies siguin equitatives, s’han hagut de dissenyar

funcionalitats equitatives d’algunes Views d’Android.

Com s’ha explicat en I'apartat 4.2 Disseny Definitiu, la interficie 2 esta constituida amb una série
de menus accessibles per una barra lateral. Com que la barra es desplaga segons |'algada del
terminal, s’ha agafat el terminal més petit i s’ha estudiat quantes files hi poden cabre en la pantalla
per a que sigui facilment utilitzable i comode per passar entre elles. S’ha arribat a la conclusié que

unes set files serien suficients per tal de complir aquest requisit.
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Aguesta limitacid, la qual amb els menus d’opcions n’hi ha prou, no és suficient en el cas de voler una
llista llarga, com ara el llistat de contactes, els favorits, els llistats de ciutats, el llistat de

companyies,etc...

Per tal de solucionar aquesta limitacié, s’ha hagut de dissenyar les llistes en funciéd del maxim
indicat. Per tal de poder treballar amb comoditat s’ha elegit que el maxim de files per el llistat en el
menu serien sis files, per tal de treballar amb nombres parells. D’altre banda, s’ha de tenir en compte
que la llista pot contenir diversos estats, o sigui, pot ser més petita de sis files, pot tenir entre sis i
dotze o bé pot ser més gran de dotze. La idea és partir els llistat en mini llistats de sis files, els quals
en direm submenus. Aixo implica que hi haurien tres tipus de submenus en la llista depenent si cal
moure’s endavant o enrere en ella. El diagrama pretén il-lustrar la idea que s‘ha tingut per a resoldré

aquest problema de disseny.

| .
Maxim 4 : 4 Posicions - Llistat
Posicions de contingut Axi
. 1 . Maxim 4
{;llit:;tc?Sns de contingut ! Ighstalt (-je > Posicions
p : posicions +Llistat de contingut
. . 1 . .
Sortir del llistat X Sortir del Ilistat Sortir del Ilistat
. I )
Exit «— 1 | Exit | ]
|
_______________________ e e e e e e e e e e e = ——
T - Llistat
4 Posicions Llistat
. de contingut 3 Posicions Maxim 4
Llistat de de contingut Posicions
+8 posicions +Llistat +Llistat de contingut
Sortir del llistat Sortir del llistat Sortir del Ilistat
. I |
Exit |

Diagrama 11 - Diagrames dels possibles subments segons el nombre de elements del llistat
Amb aquesta idea s’ha implementant una funcié loadlist() la qual amb una série de
condicionals mira en quin dels estats s’ajusta la llista. Llavors es construeix una nova llista on
s’inclouen les opcions d’avancar, retrocedir i sortir del llistat, la qual servira per carrega en el menu.
D’aguesta manera es treballara en una Unica llista que ja esta muntada i sera facil d’anar carregant

en la mateixa pantalla.

L'usuari s’anira movent pels elements i al seleccionar una opcié es comprova si es tracta de
sortir, d’avancar i retrocedir. Aquesta comparacié, la qual pot semblar una practica poc funcional, es
fa amb strings, degut a que el llistat completament dinamic i no es pot saber amb anterioritat quan

ocupara. Pero, cal tenir en compte que sempre es fa amb la cadena de strings obtinguda directament
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de recursos, tant la que s’afegeix al llistat com amb la que pretenem comparar. Per tant, les cadenes
son estatiques i se’n pot fer la comprovacié tranquil-lament, ja que si coincideixen s’entrara en
I'opcid.

A continuacié es pot comprovar com és el disseny de la llista en les dues interficies, en la

Imatge 25.

hTc

Elige una ciudad

hTtc

Barcelona
Ver Ciudades anteriores

lor
Barcelona Madrid

Madrid Helsinki

Valencia

Valencia

Zaragoza

Zaragoza

Ver mas Ciudades

Helsinki Salir de Ciudades

Salir de Ciudades

Imatge 25 - Llistat en cada interficie

D’altra banda, hi ha un problema afegit de visualitzacié del text en una fila, degut a que no
podem fer salts de linia en el text fent que les files siguin equitatives. En aquest cas, s’ha optat per un
text d’una sola linia encara que excedeixi de 'amplada de la pantalla. Aixi doncs no es veuria tot el

contingut de la fila i per tant quedaria poc accessible si algun usuari en

vol llegir el contingut en comptes d’escoltar-lo. -

in recorregut (Online)

Per tal de resoldre aquest problema de visualitzacié s’ha buscat la
Veure un recorregut (Offl...

forma més optima per inserir dues funcionalitats a la View de TextView,

. . . Temps d'espera Bus
els quals consisteix en truncar el text que surti de la pantalla amb la psciesp
funcié setEllipsize(TruncateAt.END). D’aquesta manera apareix el text i Informacié dels serveis

els punts suspensius donant a entendre que hi ha més text. Per tal de

Configuracio

complementar aquesta funcionalitat, se n’ha afegit una segona de

manera que quan es selecciona una opcié del menu el text faci un scroll Sortir de Onthebus

Imatge 26 - Menu principal amb
el MARQUEE
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horitzontal del seu contingut per a que sigui llegit juntament fent servir les funcions
setEllipsize(TruncateAt. MARQUEE) i setHorizontallyScrolling(true). En la Imatge 26 es pot veure com
la primera opcié s‘ha mogut ja que es veu el final de la frase, i com la segona opcid té el text truncat

amb els punts suspensius.

6.3 Idiomes

Avui en dia tenir una aplicacié en un sol idioma no n’hi ha prou. Cal pensar que un usuari pot ser

de qualsevol pais i per tant, tenir I'aplicacié en un sol idioma pot suposar una barrera.

Es podria fer I'aplicacié en Anglés, que és el més estés i en el que solen estar la majoria de
programes, pero aixo suposaria un disseny poc universal, degut a que potser hi ha usuaris que no el

saben i no es defensen prou bé amb ell.

Una aplicacio, si esta amb el maxim d’idiomes possibles, ofereix un mercat més ampli i una millor

acceptacio per part dels usuaris, els quals no acabarien dient el classic “No esta en Catala?”.

Android ofereix un bon potencial per a que I'aplicacié pugui ser multi idioma amb molta facilitat.
Per tal de canviar I'idioma del terminal, tan sols cal anar a “ajustes->Idioma y teclado”. Depenent de
la versié d’Android i de la companyia telefonica on s’hagi adquirit el terminal o del fabricant, els

idiomes que el terminal puguin contenir.

Per exemple, es pot trobar el terminal Huawey Sonic, el qual només conté els idiomes Anglés i
castella, tot i tenir la versid 2.3.3 de Android, la qual conté una llarga llista d’idiomes. En canvi, el LG-
P500 amb la versié d’Android 2.2, conté I'Anglés, el Catala, el Castella, Euskera, Gallec, Frances,
Alemany, Italia i Portugués Aixi doncs, tot dependra de quina compilacié del sistema operatiu s’ha

instal-lat en el terminal.

Per tal de poder traduir una aplicacié de forma paral-lela, cal que totes les cadenes de text
estiguin en el fitxer strings.xml. Aquest fitxer conté un llistat de tots els textos utilitzats per a
I'aplicacio, evitant aixi, posar les cadenes de text directament al codi. En cas de posar el text
directament al codi, es podrien tenir problemes per a canviar-lo degut a que s’hauria de revisar les

linies de codi fins a trobar-lo i tenir molts problemes per a traduir el sistema de I'aplicacié complet.
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El fitxer strings.xml es troba en la carpeta /res/values/. També es pot fer servir el fitxer
arrays.xml en cas de necessitar arrays de text en I'aplicacid, el qual també es troba en la carpeta

values.

El fitxer strings conté una estructura “camp-valor” per cada cadena de text, la qual es pot veure

en el Codi 8.

<string name="NomDelString">OnTheBus</string>

Codi 8 - Estructura de la cadena de text en strings.xml

En canvi, el fitxer arrays conté una estructura “camp-llistat de valors” per cada array de cadenes

de text, la qual es pot veure en el Codi 9.

<string-array name="NomDelArray'>
<item>Iniciar un recorrido (En linea)</item>
<item>Ver un recorrido (Sin conexidn)</item>

</string-array>

Codi 9 - Estructura dels arrays de cadenes de text en arrays.xml

Aquests fitxers externs, es pot accedir amb facilitat des del codi amb els métodes proporcionats per
la classe Resource. O bé amb I'atribut text en el element corresponent del Layout de la Activity. En el

Codi 10 que hi ha a continuacié se’n pot veure un exemple.

getResources () .getString (R.string.NomDelString)) ;
getResources () .getStringArray (R.array.NomDelArray) ;

android:text="@string/NomDelString"

Codi 10 - Métodes per accedir als recursos del fitxer strings.xml

D’aquesta manera, tindrem totes les cadenes de text en la carpeta /res/values/ i en un sol
idioma. Un cop arribats a aquest punt, caldra fer I'aplicaciéo multi-idioma amb un senzill pas i tenint

en compte els codis de representacié dels noms dels idiomes.

Si es vol un nou idioma, tan sols cal agregar una nova carpeta /res/values/ afegint en el nom

de la carpeta /res/values/, el nom de la representacié de I'idioma. Per exemple, si es vol el Frances,
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caldra afegir la carpeta /res/values-fr/ i dins de la carpeta, cal que hi contingui els fitxers strings i
arrays amb els valors de les cadenes traduides en el idioma corresponent. Es pot veure un exemple

del sistema de carpetes en la Figura 11.

Respecte al canvi d’idioma, aquest el fa 4 [ values
¥} arraysxml 884 24/08/11 210

automaticament el sistema Android. Android consulta quin és el 3/05/11 18:20

¥ 25/08/11 15:53
idioma del terminal i seguidament mira en el sistema de i 25/08/11 15:53
¥} strings.xml 884 24/08/11 2:10
carpetes de I'aplicacio si hi ha una carpeta /res/values-idioma/ ¥y stylesxml 893 25/08/11 15:53
¥} themesxml 893 25/08/11 15:53
expressament per a I'idioma per tal d’anar a buscar el valor de 4 (B values-ca-rES

¥} arraysxrml 884 24/08/11 210
¥} stringsxml 884 24/08/11 2:10
[ values-en

les cadenes de text en ell. En cas de que no trobi I'idioma

indicat, es fara servir el que hi hagi per defecte /res/values/. Gy values-fr

(=% values-it
Per tal de traduir el fitxer strings.xml del . .
Figura 11 — Sistema de carpetes
Castella/Catala a I'’Anglés i a I'ltalia es va proposar que fos d’Android per als idiomes
accessible per qualsevol usuari que no tingués coneixements sobre els xmls. En una primera
instancia, es va debatre si s’hauria de fer un parser (eina per manipular els fixers xml) exprés pels

fitxers strings.xml i arrays.xml, del qual es va arribar a la conclusié de fer servir el kXml 2 de java per

a implementar un petit parser.

Com no cal inventar la roda, si ja esta feta, es varen buscar si ja existien parsers o aplicacions
que fossin capacos de fer la traduccié del xml/ a taules. La decisié de fer aquesta recerca ve donada
per I'increment d’usuaris i programadors en Android, els quals segurament es deurien trobar amb el

mateix problema.

Es va trobar una primera solucié ben facil, la qual presentava un petit problema. Els fitxers
xmls es poden obrir en el Excel, el qual fa la traduccié del que troba en ells a una taula que
representa tota la informacid. Els dos fitxers que tenim es poden obrir sense problemes, pero, només

el fitxer strings.xml és el que es pot modificar i guardar conservant el format original.

Aixi doncs, es va seguir buscant la manera de traduir el fitxer arrays.xml fins a trobar una
solucid que s’ha utilitzat en I'aplicacid. En els fitxers xml es poden fer referéencies a altres fitxers per
tal d’obtenir un recurs en concret, de la mateixa manera que podem fer servir un string en concret
en el layout d’'una pantalla. Per tant, s’ha decidit passar tots els strings que contenen els arrays al

fitxer strings.xml i seguidament posar la referéncia del string en el fitxer arrays. En el Codi 11 es pot
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<!-- Principal.java -->

<string name="MenuPrincipall">Iniciar un recorregut (En linea)</string>
<string name="MenuPrincipall'">Veure un recorregut (Sense connexid)</string>
<string name="MenuPrincipal3">Temps d\'espera Bus </string>

<string name="MenuPrincipal4">Informacié dels serveis </string>

Codi 11 - Strings del fitxer strings.xml

Aquesta solucio, la qual és la més adequada, permet tenir totes les cadenes de text en el mateix

fitxer, poder obrir el xm/ en el Excel per tal

de canviar el valor de les cadenes a I'idioma | <!-- Principal.java -->
o <string-array name="MenuPrincipal">
que es desitgi i tornar-lo a guardar en el <item>@string/MenuPrincipall</item>

<item>@string/MenuPrincipal2</item>

<item>@string/MenuPrincipal3</item>

<item>@string/MenuPrincipal4</item>
</string-array>

format que demana Android. Com es pot

utilitzar el Excel, és la millor interficie per

tal de que un usuari que no sapiga Codi 12 - Referéncies dels strings en el fitxer arrays.xml

programacio pugui traduir les cadenes de

text d’un fitxer xm/ de strings d’Android sense problemes .

6.4 Favorits i Contactes

Avui en dia, quantes més funcionalitats tingui una aplicacié relacionades amb les caracteristiques
del programa, fa que en sigui més atractiva la seva utilitzacié. En el cas de I'aplicacio OnTheBus, la
qual fa servir direccions postals, es pot veure clarament que una bona funcionalitat a incorporar és
poder guardar aquestes direccions en algun registre propi i posteriorment poder-los recuperar en

futures rutes com a possibles destins.

Vist que calia guardar aquestes dades d’alguna manera es varen fer dos propostes, una de les
quals requeria fer servir una petita base de dades on es guardes una adreca localitzada amb un alies,
el qual I'usuari hauria d’introduir. La segona proposta era fer servir I’'agenda de contactes que ofereix
el terminal Android, la qual permetria utilitzar les adreces de coneguts, amic, familiars,... de I'usuari
com a desti d’una ruta o bé, en cas de no tenir-ne la direccid, incloure-la després en el contacte

existent.

Les propostes realitzades es varen anar definint fins al resultat obtingut en I'aplicacio, el qual hi

ha implementades aquestes dues funcionalitats.
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L'usuari en entrar en el mode de guiatge pot seleccionar una

— adreca de les que existeixin en la seva agenda. L’agenda de contactes

Listado de Contactos pot contenir molts contactes, els quals no tinguin adrega, degut a

Josep Maria Durant Marti qgue és l'usuari qui les ha d’introduir a I'hora de crear-lo. Com que

Direccidon de Casa

Carrer de ordi Girana, 2830, Barcelona aquests contactes no fan cap servei en I'aplicacid, no es mostren en
Josep Maria Durant Marti

Direccion de HOSPITALET el llistat de contactes, del llistat que arriba de I'aplicacié Android s’ha

Avinguda dTsabel la Catélica, 107, L'Hospitalet
de Llobregat

Laia Ripoll Coll | fet un filtratge, el qual només es deixa que es mostrin aquells
Direccidn de CASA-PIS(
Carrer Del Cardener,

contactes que tenen una direccidé postal en la ciutat on es vol fer el

Laia Ripoll Coll

Direccion de Casa

Carrer dels Comtes, 1. Barcelona guiatge. El motiu el qual cal un filtratge segons la ciutat, és per tal de

garantir que es trobi un recorregut valid amb bus en les ciutats en les
quals s’ofereix el servei. L'usuari pot seleccionar el contacte i

prosseguir a realitzar la cerca d’un recorregut. Es pot veure en la

) Imatge 27, com |'usuari visualitza els seus contactes.
Imatge 27 - Llistat de contactes de

I'agenda També existeix la inversa a I'accié acabada de descriure. Durant el
guiatge i a I'acabar el guiatge, s’ofereix la possibilitat de guardar una adreca en un dels registres de

I'agenda.

il B © 2349

En aquest cas no es fa cap tipus de filtrat en el llistat de
contactes, degut a que es pot inserir 'adreca en un contacte que
no en tingui o bé inserir I'adrega com a segona adreg¢a en un

contacte que en tingui. En el segon cas, Android permet tenir

forces adreces relacionades en un contacte, i per tant poden tenir
una etiqueta per tal de localitzar quina és quina. En el cas de
I'aplicacid s’ha dissenyat per a que també es pugui indicar de quin

Trabajo
tipus de direccié postal es tracta, ja sigui Home, Work, Other o

personalitzada per 'usuari i guardar-ho. Per tal de il-lustrar quines S

dades es guardaran en el registre del contacte, es pot veure la [y NI

Imatge 28. Imatge 28 - Afegir un contacte
en I'Agenda

Per una altre banda, en cas de que I'usuari no vulgui fer servir 'agenda, degut a que la direccid
que vulgui guardar no concorda amb un contacte siné amb un lloc conegut com ara un monument, o

una empresa, o0 una botiga,... llavors s’ofereix la funcionalitat de guardar-ho en una base de dades
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propia de I'aplicacié. En aquest cas, el disseny consisteix en mostrar també el llistat de favorits, en el

cas d’introduir una adreca de desti, i de permetre guardar una localitzacié durant el guiatge.

Per tal de que I'usuari sapiga el motiu per el qual ha guardat un

Sl W O 2357

favorit, aquest es guarda sota el nom d’un alies que ell mateix podra

introduir quan el vulgui guardar.

L'usuari pot introduir malament el nom del alies, o bé pot voler

esborrar un registre en concret o tots. Com existeix aquest marge

d’error i és elemental poder modificar les dades que el propi usuari

introdueix, s’ha afegit un apartat en la configuracié de I'aplicacié per | Sagrada familia

tal de que ho pugui modificar o bé eliminar. En la Imatge 29 es pot m

veure la interficie per aquesta funcionalitat.

Amb aquestes dues funcionalitats queda coberta la necessitat de
guardar direccions en qualsevol moment del recorregut i fer-les servir Imatge 29 - Afegint un favorit d'un
) monument emblematic
en qualsevol moment, al gust que |'usuari. Es molt practic, degut a que

s’estalvia el temps d’introduir el nom complert del carrer cada cop que es vol fer una ruta.
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I 7 Aprofundint en I'aplicacié

Funcionalment, I'aplicacio es divideix en tres parts corresponents al guiatge, a la configuracio de

I'aplicacid i a la informacid sobre els serveis.

En aquest apartat s’explorara la part de la configuracié i la part de la informacio sobre els
serveis, les quals tenen el mateix funcionament en les dues interficies. L’unic punt de diferenciacio és

el nivell de profunditat dels menus per a poder accedir-hi.

També es podra veure el funcionament del guiatge per a la Interficie 2 i com s’ha adaptat la

informacid del mapa al sistema de mendus.

7.1 Configuracio

L'apartat de configuracié té com a objectiu guardar les preferéncies de |'usuari enfront
I'aplicacid. Aquestes preferéncies s’han desenvolupat seguint el procediment explicat en I'apartat 6.1
“Preferéncies”, i es basen en un serie de menus els qual les categoritzen. A part de guardar les

preferéncies, també serveix per tenir accés per a modificar

els registres de favorits i a I'historial.

En el Diagrama 12 es pot veure com l'apartat de
configuracié es divideix en sis categories. La divisié de la
configuracié en aquestes categories, ve donada per
facilitar a l'usuari quines preferéencies podra modificar en

un sol cop d’ull.

e
A

En la categoria de configuracid general s’abarca el | vsuwiors
tema de personalitzacié de I'aplicacio, tal i com es pot
apreciar en el Diagrama 14, amb tota classe d’opcions per
a canviar els colors dels elements de I'aplicacid, tal i com

s’ha explicat en [lapartat 6.2 “Personalizacio del

OnTheBus”.

. R . . Diagrama 12 — Menu de Configuracio
També s’ha inclos una configuracié avangada per tal

d’eliminar les dades que genera l'aplicacié sobre els
destins de les rutes. Creiem, que en algun moment aquests registres poden ser molt elevats si els

usuaris utilitzen I'aplicacid per als desplagaments quotidians, o bé professionals. Per tant, els
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registres passarien a ocupar una part petita de la memoria del terminal, la qual es possible que els

<
Configuracié
general

Entry
Manipulations

.. Sfextends>:

" ’ /Cnnvi ar el Mode g N
Canviar Color Canviar Color del Configuracid Elegir perfil en

d'entrada : ; b et
dels botons fons de pantalla dinformacio Avancada iniciar Aplicacié

i
.1 Canviar Color
B  Text etsandard

Canviar Color
Text dels botons

Elegir Tema

0.1

BT prifpey

Elimina
------ Historial

..

f‘?_ffr_]gg%? Eliminar
s 0.1 ° Favorits
S=aal 4l
LD Canviar Color
Fons de boto

=3

Diagrama 14 — Menu de Configuracié General
usuaris prefereixin anar esborrant per a buidar-Ila.

En la categoria de configurar notificacions s’abarca el tema d’accessibilitat de I'aplicacid, tal i
com es pot apreciar en el Diagrama 13, amb tota classe d’opcions per a poder activar la veu,
modificar el volum, incorporar vibracions i indicar si 'usuari ja té un nivell de novell o avancat del

funcionament de I'aplicacio.

Configurar <<include>> Entry
Notificacions Manipulations

Volum del So Velocitat del So Actlva{/dest.mtlvar vae_ll de.
Vibracié verbalitzaci6

Diagrama 13 — Menu de configuracio de les notificacions
Aquesta categoria és important degut a que sind es pot activar el so o les vibracions, I'usuari es
pot distreure del guiatge del recorregut i no assabentar-se de les indicacions. També és important

per tal de que I'aplicacid sigui al maxim d’accessible per als usuaris amb limitacions funcionals visuals

72




i auditives, degut a que els hi cal aquests tipus d’avis per a poder desenvolupar-se en I'ambient del

programa sense dificultats.

En la categoria de configurar les opcions de viatge s’abarca el tema del guiatge en el recorregut
de I'aplicacio, tal i com es pot apreciar en el Diagrama 15, amb tota classe d’opcions per tal d’indicar

com ha de cercar I'aplicacio la ruta i com es vol que sigui el seu guiatge.

0.1 <<include>>

Entry
Manipulations

@

0.1 . .
transbord dela . Accesible /Mostrar

Ruta totes les Rutes

Diagrama 15 — Menu de configuracié de les opcions de viatge

Per tal de cercar una ruta, la qual es podria fer agafant un bus o bé multiples busos, cal saber
quina és aquesta prioritat per a l'usuari. Tenint en compte la quantitat de linies de bus existents, la
majoria de recorreguts es poden fer amb un sol bus i com a molt amb dos busos i per tant, amb un

sol transbordament.

En la categoria de configurar favorits es pot visualitzar una llista de tots els registres de
favorits, els quals es podra fer dues accions, modificar i esborrar, per cada registre de favorits, tal i

com es pot apreciar en el Diagrama 16.

<<include>> (.1

onfigurar
Favorits

Entry
Manipulations

T, ".V
> “
L
A
Aok
.

iminar un
favorit

odificar un
Favorit

Diagrama 16 — Menu de configuracié dels favorits
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Prenent com a punt d’inici, que els favorits es guarden durant i a I'acabar el guiatge, se
suposa que en la insercid d’ells i poden haver un percentatge d’errors. Aquests errors poden ser
deguts a inserir malament el nom del favorit, o per haver-ho fet per equivocacié. Es per aixd, que
s’ha inclos aquesta funcionalitat, la qual permet modificar el nom del favorit o bé esborrar-lo del

listat.

Per acabar amb I'apartat de configuracid, s’ha inclos les categories per a restaurar els valors
del perfil o bé de I'aplicacié. Aixi doncs, en el cas que l'usuari hagi modificat les preferéncies de tal
manera que no li vagin bé, sempre es podra recorre a aquestes opcions per a desfer els seus canvis i

tenir els valors de I’aplicacié com si estigués recent instal-lada.

7.2 Informacio sobre els serveis

L'apartat sobre la informacié dels serveis, té com a objectiu informar sobre tres serveis.
Primerament, es vol fer saber a l'usuari quin és el llistat de ciutats en les quals es permet fer un
recorregut amb guiatge, ja que tenim la informacié sobre les parades i el temps d’espera del bus en
la parada. D’altre banda, sobre cada ciutat es vol informar sobre quines companyies de bus hi ha
conjuntament amb les seves dades d’informacié de situacio i contacte. Aquest segon servei, esta

encarat per si I'usuari te algun dubte sobre la companyia de serveis i si vol posar en contacte.

Per acabar, es vol oferir un accés al temps d’espera del bus en una parada sense que hi hagi un
recorregut i s’hagi de fer el guiatge. Aquest servei, seria per als usuaris que es troben en una ciutat la
qual se saben moure sense necessitat de guiatge, i I'Unic que volen saber és el temps d’espera que li

falta al bus, el qual estara en un radi determinat.

Per tal de veure com O.fﬁ@]u@eﬁé_ ”'"‘E"n@

s’han dissenyat les

ciona una de les

activitats d’aquests serveis, ts especi ficades

listat de ciutats z
. L <include> Entry \
es pot veure el diagrama 0.1 G

A
A
54
dicio: { L'usuari ]
i
]
v

d’us de I'apartat del llistat

licio: § L'usuari
cciona una de les
panyies de Bus
cificades del llistat
mpanyiesdel servei}

TIISpuSIRASS

de ciutats i la informacid
de les companyies de bus

en el Diagrama 17.

Diagrama 17 - Informacio dels serveis
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En la interficie 2, I'Gnic punt que varia és la opcié d’enviar un Email. S’"ha optat per no posar la
opciod degut a que la funcionalitat no és propia de I'aplicacid, siné que depén de quina aplicacié es fa
servir per defecte en el terminal adquirit. Com és una aplicacié externa i no podem garantir que hi
hagi accessibilitat per a usuaris amb limitacions funcionals visuals, s’"ha optat per treure-la i deixar
Unicament la trucada, la qual sera més senzilla de realitzar per part de I'usuari i més rapida, que no

pas intentar escriure un Email.

7.3 Temps d’espera del bus

L'apartat sobre el temps d’espera del bus en la parada, consisteix en proporcionar a l'usuari
directament la consulta del temps d’espera requerit per a que passi el bus d’una linia en una parada

propera al punt de localitzacié en la que es troba 'usuari.

Aquesta funcionalitat consisteix en oferir a I'usuari diverses opcions per a utilitzar el servei,
basats en la localitzacié automatica d’'una parada segons el GPS, o bé que sigui l'usuari, sota el seu
criteri i saben els codis de parada i linia, el que introdueixi manualment les dades i com a ultima

opcio, se li permet a l'usuari seleccionar les dades de parada i linia a traves d’'un mapa, on l'usuari

..................... <inelude>> L eas Entry
Manipulations

Slextends>>

A
iy

utomatica o
Semi-automatica

=
1=
15
=%
1)
v

ssincludez>

‘ Entry
Entry Manipulations

Manipulations

ZSSpudINaS

=<extends>>

0...

0.1, .
maticament uir linia

adai linias

parada i linia

T CISpURIRSSS

Diagrama 18 - Informacié del Temps d’espera Bus
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podra veure també el tipic punt de “vosté esta aqui” rodejat d’icones de parades de bus.

El motiu per el qual s’ha inclos la insercié dels codis manualment, és degut al marge d’error que
pot tenir el GPS. En la situacié on el GPS té plena cobertura i per tant, tingui una localitzacié prou
exacte, la cerca de parades més properes a aquesta localitzacio sera correcte. En canvi, en el cas que
el GPS tingui un marge d’error més gran, degut a aquesta cobertura, llavors la localitzacié no sera
gaire exacte i per tant, la cerca de parades més properes podria ser incorrecte i no ajustar-se a les
peticions de l'usuari. En aquest cas, es va pensar en proporcionar el maxim d’opcions per a poder

ajustar la funcionalitat al marge d’errors del GPS i a les peticions dels usuaris.

Aixi doncs, per tal de veure les multiples opcions o camins per arribar a I'objectiu de cercar el
temps d’espera del bus, es pot consultar el Diagrama 18, el qual com es pot veure, és una mica més

extens i complex que els anteriors diagrames.

En la interficie 2, I'Gnic punt que varia és el mapa. Tal i com es pot entendre, un usuari amb una
limitacié funcional visual, no podria seleccionar una icona d’un mapa, sent el mapa gens accessible a

I’exploracio dels elements.

En quan a la resta d’opcions, es proporcionen de la mateixa manera, ja que funcionament
I'aplicacio localitza les parades properes per a que |'usuari en seleccioni el codi, o bé proporciona a
I"'usuari la opciod d’introduir el mateix els codis mitjancant I’entrada de dades per Gestures. Per tal de

apreciar el resultat d’aquestes pantalles de servei, es poden veure en la Imatge 30.

hTc » \ / hTc
ﬁ
Tiempo de espera Bus parada 700: Pg. Clavell (Rt 3 Seleccione la parada pulsando en los iconos

de bus del mapa o bien, en el desplegable.
[ Parada més cercana de donde se encuenira |
| entorno de |a parada: (e

Poble Nou-Ferrocarri) Sélo pasa la linea 41

TUSGSAL Parada seleccionada:

Linea Seleccionada:

Resultado de la consulta: Tiempo de ESHd del bus:
MOHN, S.L. Ulacuna. A e

Introducir manualmente...

Imatge 30 — A lPesquerra de tot, informacié sobre les companyies de bus. A I'esquerra - centre, informacié sobre el temps
d’espera bus, en el qual s’ha localitzat una parada i una linia. A la dreta central, mapa amb les icones de les parades properes al

punt de localitzacio. | a la dreta del tot equivaléncia de la informacioé del temps d’espera bus per a la Interficie 2.
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7.4 Guiatge per a usuaris amb limitacions visuals

L’Activity de guiatge és la més important per a I'aplicacié desenvolupada, la que mou més
informacid i amb la que hi ha més comunicacions. Aquesta Activity a nivell d'implementacié té una
gran diferencia entre la interficie 1 i la 2, degut a que la interficie 1 és molt grafica i hi ha un mapa

amb el recorregut a seguir pintat de color.

Per tal de poder mostrar les mateixes dades en les dues interficies, s’han posat interpretacions
de la informacié grafica del mapa, en el sistema de menus de la interficie per a usuaris amb
limitacions funcionals visuals. Aixi com també s’ha dissenyat una serie de submenus per a cada
guiatge existent en un recorregut, els quals segons I'estat del recorregut s’aniran intercanviant en la

mateixa Activity.

En aquesta Activity, hi ha cinc submenus, els quals tres son els importants del guiatge i dos sén

funcionalitats extres per a l'usuari.

- Guiatge a peu: Submenu amb les indicacions a realitzar i 'accés a la bruixola per tal que
I"'usuari es pugui posicionar correctament quan se li indica un punt cardinal.

- Guiatge esperant el Bus: Submenu amb la informacié de la parada i el temps que falta per a
que passi el Bus.

- Guiatge en el bus: Submenl amb la informacid de la parada que s’ha pujat, la segiient a la
que va el bus i en la que l'usuari s’ha de baixar.

- Opcions Extres: Submenu amb les opcions de poder guardar favorits o contactes, aixi com
sol-licitar a quin carrer es troba l'usuari i demanar informacié de la companyia de bus que
agafara en el recorregut.

- Bruixola: Submenu que segons la indicacié de caminar que ha de realitzar I'usuari, el sistema
li indica quants graus ha de girar cap a la dreta o a l'esquerra, fins a orientar-se

correctament.

Tal i com s’ha indicat aquests submenus s’intercanvien segons I'estat de guiatge i segons I'estat
de sol-licitud dels extres. L'estat del guiatge canvia depenent de la informacié que es rep a través de
les comunicacions amb el Nucli de I'Aplicacié. Hi ha una série de condicionals, els quals cada
comunicacioé que es rep, es comprova de quin tipus de guiatge és i depenent d’aix0 es carrega la nova
informacid que es rep en el submend de guiatge corresponent. En canvi, I'estat dels submenus

extres, depenen completament del usuari, el qual es canvia si aquest selecciona I’'opcié d’informacié
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extra o el de bruixola. Per tal de veure amb més senzillesa el que s’acaba d’explicar, en el Diagrama
19 és pot veure els estats de I'Activity, juntament amb les accions que es duen a terme per canviar

els submendus.

Si s'ha baixat del bus
AND
Si hi ha ruta a peu

Sis'ha baixat del bus
AND
Hi ha transbord en la

malteixa parada
Si s'ha arribat a la parada Mﬂm Meni

Guiatge Guiatge en el
esperant el Bus bus

Guiatge a Pen

S'ha demanat sortj S'ha arribat al desti

Stha demanat sortir S'ha demanat sortir

Entrada en
el Guiatge

Guiatge
Finalitzat

S'ha demanat orientar
AND
Hi ha una indicacio

S'ha demanat sort
OR
Correctament Orientat

S'ha demanat
més opcions

Menii de Meni S'ha demanat Sortir
del guiatge

Bruixola d'opcions

Diagrama 19 - Diagrama d'estats de I'Activity de Guiatge

Per tal de fer una interpretacid de la informacié del mapa, s’ha hagut de agafar les dades i passar-les

a text, en algunes ocasions. La informacié que s’ha hagut d’interpretar és la seglent:

e Fletxa informativa de I’accié: Si el mapa apareix una fletxa de girar a I'esquerra i sota la
fletxa, els metres que falten per a fer aquesta accid, en la interficie 2, s’ha incorporat una

funcid, la qual segons quina fletxa és i els metres que falten, es retorni una frase correcte.

e Orientacio: La indicacio pot tenir referéncies a punts cardinals, com ara “continui recte cap al
sud-est” Aquesta indicacid per a un usuari amb limitacions visuals, no la pot interpretar
degut a que no es podra orientar. Per aix0 s’ha inclds una bruixola que proporciona 4 camps
d’informacid, la qual se n’ha interpretat la informacié del que seria una bruixola grafica. Es
rep un nombre de graus i un flag de dreta i esquerra. Aixi com dos nombres de graus que
indiquen la orientacié de la indicacié caminant per una banda i la orientacié en que es troba

el mobil.
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La informacié de graus i del flag, es converteix en

una frase que indica “Giri 135 graus cap a la seva IR

dreta”. Aquesta frase es va actualitzant cada 45

Esquerra | Dreta
graus que es giri 'usuari amb el terminal, fent que 5
a l'arribar a 0 graus s’indiqui que s’esta ben
] 90° 90°
orientat. Per altre banda, els graus sobre Ia

orientacié del terminal i sobre la orientacié de la

indicacié, es passa per una funcié la qual
180° Nord
retornara un text com ara “Orientacid de la

indicacio de guiatge: Nord” i “Orientacid en la que

Figura 12 - Esquema de la bruixola en un cas
es troba voste: sud-oest”. Amb tota aquesta concret
informacid, I'usuari és capag de orientar-se sense problemes. En el Figura 12 se’n pot veure

la idea de la interpretacio de la bruixola per els exemples de text indicats.

Informacié de la Parada de Bus: En la interficie del mapa, apareixen les parades de Bus
pintades en la seva localitzacid. Aixi doncs, quan s’esta en la parada, se sap a quina s’esta ja
que la podem veure en el mapa pintada juntament amb el punt GPS en el que ens trobem.
Que passa amb els usuaris amb limitacions Visuals? Aquest pot arribar a la parada a través
del guiatge, perd si se’n troba dues de juntes pot ser que no sapiga quina agafar. Es per aixod
que s’han inclos tres informacions essencials el codi de la parada, el nom i el codi de la linia a
agafar. En cas de que vulgui preguntar si esta en la parada adequada, en podra dir el codi o el

nom sense cap problema.

Recorregut en Bus: Un cop més, el mapa conté les parades del recorregut en el bus, pintat
en el mapa, aixi com la llista de totes les parades de la linia amb les que ha de recdrrer de
color verd, les que ha recorregut en blau i la final de la ruta marcada per que sapiga quina ha
de baixar. Aquesta informacié s’ha adaptat en la interficie de submenus fent que es digui el
codi i el nom de la parada en la que s’ha pujat, indica quina és la seglient parada a la que el
bus es dirigeix i indica el nom de la parada en la que ha de baixar. A més a més es va
actualitzant el nombre de parades que falten per baixar i s’avisa sonorament i amb vibracio
quan ha de demanar de baixar de la parada. Amb tota aquesta informacid, I'usuari pot baixar

a la parada a la que es dirigeix.
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Amb totes aquestes interpretacions grafiques, aquesta activitat queda plenament accessible per
a l'usuari amb limitacions visuals, fent que pugui realitzar el recorregut amb tota la informacio

disponible per veu. En el Diagrama 20 es pot veure el funcionament de l'activitat i de totes les

opcions que l'usuari en pot fer Us.

o Guiatge a
Peu

a realitzar

Guiatge
esperant el Bus

Indicar que
s'ha pujat al
Bus

filicacic "~ Parada Segﬂent . gaicar que 4 " Sortir del
s'ha baixat del -
a realitzar d'inici Parada 2 B guiatge

oA
HY
i3
H
i
&
B

i
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B
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() 3!

* Tornar al Graus a D reccio a Orientacio “ Orientacié " Tornar al
guiatge Girar girar del guiatge del usuari guiatge

Informacio de la

Afegllr " Localitzac #
Agenda i0 Actual

Companyia de
Bus

Diagrama 20 - Guiatge per a la Interficie 2
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I 8 Proves i resultants

Durant tot el projecte s’han anat fent multiples proves per tal de poder testejar el correcte
funcionament de I'aplicacid. Per la realitzacié de les proves s’ha utilitzat I'emulador que Android
incorpora en el seu SDK (permet emular dispositius mobils amb el SO d’Android incorporat sense

necessitat d’utilitzar un dispositiu fisic) i els diferents teléfons mobils disponibles pels membres del

projecte.

A continuacié es detallen algunes de les proves més significatives realitzades i els resultats
obtinguts. Es divideix en dues parts, primerament les proves unitaries(o de modul en cas que hi

hagin) i en el segon punt les proves i resultats de camp a la ciutat de Barcelona.

8.1 Provesiresultats de camp

Proves realitzades a Barcelona. Per la resta de moduls (ciutats) consultar I’Annex B. Les proves
fan referéncia al perfil sense discapacitat. El sistema de guiatge és el mateix per tots els perfils,

només varia la interficie, per tant, s’obtindran els mateixos resultats.

8.1.1 PROVES | RESULTATS DE LOCALITZACIO

En aquest apartat es mostraran els diferents resultats obtinguts al obtenir la localitzacid

actual de 'usuari:

e Localitzacio Precisa:

Seleccione un punto en el ma
Mantenga apret:

ONTENER BUTA

ll-lustracio 1 - Localitzacié amb perfecte precisio.
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5

ﬂ Seleccion de destinacion

ll-lustracio 2 - Localitzacié amb perfecte precisié

e Errors de localitzacio:

Il-lustracio 3 - Localitzacio erronia

Es aquest cas es pot comprovar que hi ha un imprecisié. L'usuari esta al carrer Gran Via,
numero 1038, pero la localitzacié marca el nimero 1042 del mateix carrer. Aixo és degut a que el
Geocoder no mostra tots els nUmeros d’un carrer, sind que només mostra uns quants en un segment

determinat i per tant treu precisio a I’'hora d’obtenir i mostrar I’adreca actual del usuari.

Un error d'imprecisiéo semblant i derivat del Geocoder es troba en la /l-lustracid 4. En aquest
cas es pot veure que l'usuari esta una mica lluny de la seva posicié actual i a més que el Geocoder
retorna un conjunt de nimeros en els quals pot estar |'usuari, per tant, la precisié en cas d’estar en el

conjunt de numeros, tampoc sera total.
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ll-lustraci6 4 - Localitzacio erronia, agrupacié de nimeros.

8.1.2 PROVES | RESULTATS DE GUIATGE

8.1.2.1 Guiatge WALK

e Guiatges

ll-lustracié 5 - Exemple simple de gir.

En la /l-lustracio 5 es pot veure com avanga l'usuari pel cami i la indicacié marcada. Just en el
punt en que l'usuari ha de girar per un carrer, li es mostrada la indicacié de gir sense cap tipus
d’error. En les seglents il-lustracions //-lustracio 6 mostrara uns exemples de guiatge amb un bona

precisio de girs.
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Gire kquierds hacls Carrer o«
Treball

Seguent Indicack
Tragecte » peu finslitzat

Il-lustracio 6 - Guiatge amb un bona precisié de girs

e Recalcular laruta

Il-lustracio 7 - Recalcular Ruta

Es pot apreciar en la primera imatge de la /l-lustracié 7 que l'usuari ha iniciat el guiatge de
caminar perd que no li arriben indicacions, ja que mentres es calculava la ruta ha mogut la seva
posicio (es pot apreciar la diferéncia entre I'inici del cami vermell i el punt de localitzacid). En les dues
seglients imatges es pot veure com l'aplicacié detecta I'error i automaticament recalcula la ruta de

caminar fins al proper punt de guiatge o desti de 'usuari.
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e Errors

o GPS
g nTheBus
\ ' ;Hoptra P
- Tome direccion noreste er
\ 275 m. del Per hacla Carrer de Fluv
despris
< t indicacit:
Gire zquierda hacla Carrer ¢
Setva de Mar.
S rtarras
e
dhrey
2
h__

ll-lustracio 8 - Guiatge Walk. Error localitzacié GPS.

En la /l-lustracio 8 es pot apreciar que el punt de localitzacié esta lluny del cami que hauria de
seguir l'usuari (marcat en vermell) i que a més, el punt marca que l'usuari esta dintre d’un edifici.
Aquest error de localitzacié passa de tant en tant i és molt dificil de controlar, ja que deriva de I'error
de GPS que tenen els dispositius mobils.

o Errors Mapa

Hi ha vegades que el mapa que utilitzem de OpenStreetMap no s’acaba d’aproximar amb

I’estat actual dels carrers, i aix0 ens indueix principalment a dos tipus d’error:

» Cantonades

Sovint el mapa mostra cantonades amb girs de 902 (amb forma de
“quadrat”, com es pot veure a la //-lustracié 9) que no s’aproximen
amb la realitat, ja que moltes han sigut adaptades en forma de
diagonal per aprofitar millor I’espai public. Aquest fet indueix a
imprecisions en el guiatge ja que l'aplicacid s’ajusta al mapa
proporcionat per poder implementar el servei. Per tal de
solucionar-ho s’ha augmentat el radi de la proximity alert que
avisa que l'usuari ha de girar, per a que aquest ho pugui fer

correctament, com es pot veure en I'exemple.

Il-lustracié 9 - Guiatge Walk.

Cantonades
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> Voreres

Es el cas més complicat i de moment impossible de controlar
degut a la seva complexitat i dificultat. El servei proporciona una
ruta i indicacions que sén mostrades a l'usuari en el format
indicat. El problema deriva en que moltes vegades quan hi ha un
canvi de vorera no es proporciona aquesta informacid, i per tant,
no es pot indicar al usuari que canvii de vorera quan es fa el gir. En
el mapa de la //-lustracio 10 es pot veure com es realitza un canvi

de vorera pero no s’informa en cap moment en les indicacions.

ll-lustraci6 10 - Guiatge Walk.

8.1.2.2 Guiatge BUS

Gran Va -

400 0R020 Barceiora Espronceda (parada Granm Via - Esp m
44X Carer de Greerman a(fuai) \parac iy Gran Via de

5 Gran Via de les Corts
G e
catalanes - Monturio

e e Gran Via - Parc del
Clot e

GranVia-PlLdeles N ~

slocies ) da Wit Gran Via o jes Corts catalarm
E;!rn es (M parac Mo Codige: 718

final)

‘e) Pl de les Glories

GranVia ¥

..Q ; oy

et Coan Y - Part gef Ot M de barwar & s propers paenda. Togu
- by o Dentre per swnar o cordecior

Il-lustracioé 11 - Guiatge Bus. Etapes de Guiatge

Com es pot veure, un cop l'usuari puja a I'autobus pot consultar les parades que recorrera, i
cada cop que passi amb aquest per una parada rebra un avis on l'indicara la parada actual del

recorregut. Durant el trajecte entre la penultima i Ultima parada, es mostra un missatge cada cert
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temps alertant a I'usuari de que ha de baixar en la seglient parada i finalment al arribar a I'dltima
parada, s’'informa a l'usuari de que ha de baixar. Un cop ho hagi fet, I'usuari confirma a I'aplicacié

que ha deixa’t I'autobus per continuar amb el seglient guiatge.

e Problema: Passar-se de Parada

En aquest cas, I'aplicacié avisa a I'usuari de que no ha baixat en la parada correcta i que cal
recalcular la ruta. Un cop l'usuari baixa del autobus, es recalcula automaticament la ruta fins el desti

(linia blava de I'Gltima imatge) i comenca de nou el guiatge.

B J6 L W e parwien

ll-lustracié 12 - Guiatge Bus. Exemple de passar-se de parada

8.1.3 PROVES TEMPS ESPERA

S’ha generat un conjunt de test per veure el nivell de precisid real del temps d’espera a la

parada proporcionat per TMB.

e Test 1: Precisio Correcte.

W 40w 2046

Estd en el entorno de la parada:
Gran Via- Llacuna (2807)

Ehe una linexxN2; 56; 60

Tiempo de espera para el bus:
10 minutos.

Y

Il-lustracié 13 - Precisio correcte.
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Com es pot veure en la /l-lustracié 13, I'aplicacié detecta automaticament la parada en la que I'usuari
esta esperant el bus (codi 2807). En aquest cas, al haver-hi diferents linies I'usuari ha d’introduir la

linia que vol utilitzar.

Tiempo de espera para el bus:
5 minutos

& B

ll-lustracioé 14 - Successio.

Si s’observa el temps que marca l'aplicacié i I’'hora que marca el telefon mobil, es pot veure

que l'autobus sembla que arriba sense cap retard a la parada.

WA

!mondmnoﬁhun‘.
Gran Via - Liscuna (2007)
Ehge una inexN2: 36; 60

Tiempo de espera para el bus:
0 minutos.

¢ |

ll-lustracio 15 - Precisio correcte.

Finalment, es pot apreciar que I'autobus,ha arribat a I’'hora prevista.
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e Test 2: Error per falta d’informacio.

ll-lustracioé 16 - Successié Temps Espera erronia. Falta d’informacié.

Hi han casos en que la informacid del temps d’espera no és disponible ja que falla la consulta
a Internet per la connexid o perque el proveidor del servei no té les dades operatives, com es pot

veure en la /[-lustracio 16 anterior on passem de mostrar els minuts restants a no poder mostrar res.

e Test 3: Retard en |'arribada del autobus.

Esperar
e la linia: 38
Passelg del Taulat, 21 tinackd: Passelg del Taulat. 263

pcio
U'espera l Estoy en of busl ;~:.‘¢-,pevav.v I' l I

aracteristiques del Bus

rer del Pery, 175
g del Taulat, 263
cid: Esperar al bus
de la linka: 28
Passeig del Taulat, 2¢ Destinacit: Passeig del Taulat, 263

emps D'espera - R emps D'espera - i Temps D'zspeu:.

f

aracteristiques del Bus Caracteristiques del Bus aracteristiques del Bus

Il-lustracié 17 - Successié Temps Espera. Retard arribada.
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A la Il-lustracié 17 es pot observar que I'autobus ha petit un retard en el seu trajecte i trigara
més dels tres minuts que marcava la consulta inicial. Durant tres minuts de rellotge (20:13 — 20:15),
el temps d’espera marcat per I'aplicacio és el mateix, dos minuts. També s’hi produeix una imprecisié
guant esta a punt d’arribar a la parada, ja que es passa d’'un minut restant a vint-i-tres, és a dir,

hauria d’haver arribat i ja s’esta esperant al seglient.

En aquesta serie de testos es pot veure que de vegades el temps que falta pel proper
autobus potser no concorda del tot amb la seva arribada, tot i tenir una precisié forga alta en global.
En el test 3 per exemple, es passa d’un minut restant a vint-i-tres, tot i que el bus no ha passat per la
parada i pot estar parat en un semafor o a uns metres. Els minuts que falten s’obtenen a través d’una
consulta al servei web de la companyia en qlestid, per tant, depenem exclusivament d’aquest servei
i no es pot generar un control en cas de diferéncies entre la informacié que mostrem i I'arribada del

bus.
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I 9 Conclusions i possibles ampliacions

9.1 Conclusions personals

En el modul de la Interficie d’usuaris, s’ha acomplert I'objectiu principal de dissenyar una
interficie universal amb una gran accessibilitat per a terminals mobils amb tendéncia a no tenir
botons fisics. Tot i que el disseny universal indiqui que s’ha de fer una unica interficie Unica, s’ha
trobat idoni realitzar-n’hi dues per tal de poder profunditzar amb tots els elements d’Android, aixi
com poder oferir la maxima personalitzacid de les Views i un disseny molt estetic i visual graficament

amb elements estandard d’Android que s’espera poder trobar en una aplicacié del seu entorn.

D’altre banda, l'altre interficie és senzilla, perd molt funcional i accessible, plena
d’interpretacions dels elements visuals com ara el mapa, la bruixola o bé les fletxes d’indicacié. A

més a més compta amb la configuracio per tal d’ajustar I'aplicacié a les necessitats de cada usuari.

També s’han afegit moltes funcionalitats extres al voltant del guiatge, com ara favorits i
contactes, i consultes directes del temps d’espera o per trucar a la companyia de bus, que déna un

valor afegit a la funcionalitat principal de I'aplicacié, fent que I'aplicacio sigui molt completa.

Personalment, s’ha acomplert el meu objectiu d’aprendre el funcionament del Android, les eines
basiques de programacio, diferents maneres de dissenyar pantalles i personalitzar-les. Aixi com
obtenir un terminal propi per a realitzar proves de camp i poder realitzar futures aplicacions de caire

personal o professional.

9.2 Conclusions generals

Els objectius principals del projecte s’han assolit. S’ha implementat una solucié seguint el
disseny universal i que funciona, realitzant correctament el guiatge des del punt inici on es troba
I"'usuari fins un punt desti fent Us de la xarxa de transport d’autobusos per a diferents ciutats d’arreu
del mon.

També s’ha aconseguit gestionar diferents grups homogenis en el desenvolupament d’un
projecte de dimensions importants creant sinergies entre aquest grups per a assolir I'objectiu
principal.

Alguns dels inconvenients que han aparegut han estat relacionats amb la precisié del
dispositius GPS que incorporen els mobils que s’han usat durant les proves de I'aplicacio, donant

diferents resultats cadascun d’ells. Aixo ha fet que s’allargués la duracié del projecte per sobre del
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que s’havia previst inicialment. Aquesta desviacid ha suposat aproximadament cinc setmanes de

retras, que han fet que I'entrega es realitzes en setembre.

9.3 Possibles ampliacions per modul

En lo respectiu a futures millores de la interficie, es podria ampliar el grau de personalitzacio de
I"aplicacid. Seria possible canviar els colors de més Views de forma dinamica, com per exemple els

ListView. A més, I'usuari podria variar la mida de la tipografia de forma dinamica.

Un altre element que seria interessant personalitzar, seria la barra de progrés “seekbar”

mitjangant la seleccid de skins de forma estatica o bé la seleccié del seu color de forma dinamica.

Altre punt a millorar, seria modificar el layout de guiatge fent-lo més atractiu, incorporant un

sistema de finestres lliscants per a minimitzar i maximitzar la informacié de guiatge.

Una alternativa a la millora anterior seria dissenyar una interficie de guiatge utilitzant conceptes

de realitat augmentada.

Per millorar el tema de Gestures, es pot incorporar en properes versions, una funcionalitat per a
inserir Gestures propies i associar-los als contactes de I'agenda i a favorits. Una altra millora per als
usuaris que no necessiten un perfil d’accessibilitat visual, seria millorar el sistema de deteccié de
simbols. Per tal de realitzar aquest canvi, a I’'hora d’obtenir les diferents puntuacions en el matching,
es descartarien tots els simbols menys els tres amb millor puntuacié i es mostrarien aquestes

alternatives a I'usuari com a suggeriment.

En la seccid dels Taxis, seria interessant el tema d’enviar la posicid actual a la companyia

seleccionada en el moment de trucar.

Per aconseguir una experiencia d’usuari encara millor, seria interessant explotar més el modul
de reconeixement de veu i millorar la interficie d’accessibilitat visual, intentant homogeneitzar les

dues interficies.

Com a darrera millora, no estaria malament aprofitar les eines de Google Analytics per tal de

trobar els possibles colls d’ampolla del conjunt de mendus.

9.4 Possibles ampliacions de I'aplicacio

A continuacié es presenten algunes de les possibles ampliacions a realitzar en I'aplicacié. Es

tracta de noves funcionalitats afegides, que resten pendents d’analisi i disseny.
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Cerca per punts d’interés (POI): Es tractaria d’afegir la geolocalitzacié de diferents punts
d’interes per tipologia (comissaries, farmacies, restaurants, etc.). Encara que queda pendent d’analisi

aquesta modificacié implicaria la modificacié de la majoria del moduls de I'aplicacié.

Rutes turistiques: Es tractaria de tenir rutes complertes d’inici a fi amb un o més punts turistics.
Es podria enllagar amb I'ampliacié anteriorment esmentada per tal d’emmagatzemar els punts

turistics com a punts d’interes.

Recorregut Invers: Es tractaria de poder indicar-li a I'aplicacié que emmagatzemi el punt inici i
final de ruta per a en un breu espai de temps demanar que es guii de tornada al punt inicial. Es una

ampliacio interessant per a quan et desplaces puntualment a un desti.

Cercar un pla de negoci: Consistiria en I'addicié d’algun tipus de publicitat en I'aplicacié.
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El projecte OnTheBus pretén ser un sistema de guiatge gratuit, destinat per a la
plataforma mobil Android, atil com a eina d’ajuda pel desplagament d’un punt d’origen a un punt

de desti dins de la ciutat, utilitzant la xarxa de transport metropolita.

Aquesta memoria s’enllaca amb 6 memories més, dels meus companys amb els qui he realitzat el

projecte OnTheBus.

Per poder elaborar amb éxit I'aplicacié6 OntheBus, cal donar importancia al disseny i a la
implementacid de la interficie d’usuari. L'objectiu d’aquesta memoria és explicar com s’ha realitzat i
dissenyat I'aplicacié perque sigui accessible per a tothom. Ja que pot tenir un rang molt ampli d’edats

d’usuaris, la implementacio de la interficie esta basada en les directrius del Disseny Universal.

El proyecto OnTheBus pretende ser un sistema de guiado gratuito, destinado a la plataforma
movil Android, Util como herramienta para desplazarse desde un punto de origen a un punto de

destino dentro de la ciudad, utilizando la red de transporte metropolitano.

Esta memoria se enlaza con 6 memorias mds, de mis compafieros con los cuales he realizado el

proyecto OnTheBus.

Para poder elaborar con éxito la aplicacion OnTheBus, hay que dar importancia al disefio y a la
implementacién de la interfaz de usuario. El objetivo de esta memoria es explicar como se ha
realizado y disefiado la aplicacidn para que sea accesible para todo el mundo. Como puede tener un
rango muy amplio de edades de usuarios, la implementacién de la interfaz se ha basado en las

directrices del Disefio Universal.

The OnTheBus Project pretends to be a guiding free system, designed for the Android
platform, with the target to go from one source point to a destination point in a chosen city, using

the metropolitan transport network.
This study links with another six works from my partners who we have been developing this project.

To succeed with OnTheBus app, it is important to give relevance to the design of the application and

to the user interface implementation.

The work's objective is to explain how we did the app to be accessible for everybody. Because the
OnTheBus program can be used for people of different ages, this causes the interface

implementation it is based into the Universal Design guidelines.
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