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ABSTRACT

This project introduces the concepts of mushroom and Android platform. A
mushroom is the visible part of a fungus, where a large number of them are very
important ingredients in a lot of Catalan dishes. Android is a software platform

and an operating system for mobile devices.

The main objective of this project is to make sure that all the
mushroom seekers, beginners or experts, can properly identify the mushrooms they
collect, in order to avoid possible poisoning they can suffer from eating toxic

mushrooms.

To achieve this goal, the project has been split into two main points. The first
was carried out by developing an Android application that contains a database with
the most common mushrooms found in Catalunya, with all relevant information and a
quiz game where the user tries to guess which is the mushroom that appears in an

image, to learn while he is playing.

The second point was accomplished by carryingout a  study of

mushrooms characteristics, in order to build an automatic mushroom recognizer.

Through the course of this project several tests have been performed, all
well explained and heavily documented, in order to ensure that given
any mushroom image, the recognizer can properly identify it. The results of those

tests have proven that a very high recognition success rate is reachable.



RESUM

Aquest projecte introdueix els conceptes de bolet i plataforma Android. Un
bolet és la part visible d’'un fong, on una gran colla d’ells son ingredients molt
importants d’'una pila de plats del nostre pais. Android és una plataforma de software

i un sistema operatiu per a dispositius mobils.

El objectiu principal d’aquest projecte és aconseguir que tots els boletaires,
tant si son principiants o més experts, puguin esta d’alld meés segurs, dels bolets que
cullen, per tal d’evitar les possibles intoxicacions que patirien en collir bolets no

comestibles.

Per arribar a aquesta meta, el projecte s’ha desglossat en dos grans punts. El
primer es va realitzar amb una aplicacié Android, on conté una base de dades dels
bolets més comuns de Catalunya, amb tota la informacié corresponent i un joc de
preguntes on l'usuari mira d’endevinar quin bolet apareix en la imatge, per tal d’anar

aprenent mentrestant juga.

El segon punt ha estat realitzar un estudi de similituds dels bolets, amb la

finalitat de construir un reconeixedor automatic de bolets.

Al llarg d’aquest projecte s’han realitzat una série de proves, totes elles
explicades i documentades, per mirar que a partir d'una imatge d’un bolet qualsevol,
el reconeixedor realitzat et respongui de quin bolet es tracta. Totes aquestes proves

demostren que es podria arribar a un alt percentatge d’encert.



RESUMEN

Este proyecto introduce los conceptos de seta y plataforma Android. Una seta
es la parte visible de un hongo, donde un abundante numero de ellos son
ingredientes muy importantes de una gran cantidad de platos de Catalunya. Android

es una plataforma de software y un sistema operativo para dispositivos méviles.

El objetivo principal de este proyecto es lograr que todas las personas que
van a buscar setas, sean principiantes o mas expertos, puedan estar de lo mas
seguros, de las setas que recogen, para evitar las posibles intoxicaciones que

sufririan en comer setas no comestibles.

Para alcanzar esta meta, el proyecto se ha desglosado en dos grandes
puntos. El primero se realiz6 con una aplicacion Android, que contiene una base de
datos de las setas mas comunes de Catalunya, con toda la informacion
correspondiente y un juego de preguntas donde el usuario intenta acertar cual es la

seta que aparece en la imagen, para ir aprendiendo mientras juega.

El segundo punto ha sido realizar un estudio de similitudes de las setas, con

la finalidad de construir un reconocedor automatico de setas.

Durante el transcurso del proyecto, se han realizado una serie de pruebas,
todas ellas explicadas y documentadas, para intentar que a partir de una imagen
cualquiera, el reconocedor realizado responda cual es la seta de la que estamos
hablando. Todas estas pruebas demuestran que se podria llegar a un alto porcentaje

de acierto.
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1. INTRODUCCIO

1. INTRODUCCIO

La tradicio boletaire a Catalunya esta molt arrelada. Els bolets sén ingredients

molt importants d’una pila de plats del nostre pais, i en alguns casos, son el
component principal. Aquest consum de bolets, comporta la consequéncia d’'un
comerg important, tant dels bolets que apareixen en els boscos catalans, com el
comerg dels bolets cultivats.
L'interés dels catalans, o dels boletaires en si, no només es limita a interessos
gastrondmics o comercials. També soén els aspectes ludics o esportius, que fan que,
quan arriben les primeres pluges de la tardor, un gran nombre de persones
s’endinsin als boscos, prats, esplanades... amb l'afany de passar una bona estona i
omplir els seus cistells amb els bolets collits per ells mateixos.

Hem de tenir en compte, que la flora micologica del nostre pais, inclou tant
bolets comestibles com no comestibles. Aquests no comestibles, alguns son toxics i
d’altres fins i tot sén molt perillosos. ElI desconeixement dels bolets i també la
semblanga entre els bolets, fan que cada any, en arribar la temporada alta de bolets,

es produeixin intoxicacions, algunes fins i tot mortals.

Amb aquest projecte, a causa de la dificultat de distingir d’'un bolet a un altre,

presentem una aplicacio i un estudi d’'un reconeixedor automatic de bolets.

L’aplicacié consisteix, en grans trets, en una llista dels bolets més comuns de
Catalunya amb la seva informacié i un joc de preguntes per mirar d’aprendre
mentrestant I'usuari juga. L’aplicacio es desenvolupara en Android, on els motius
dels quals estan explicats en els seguents apartats.

L’estudi del reconeixedor automatic de bolets, consisteix en a partir d'una imatge
d’'un bolet qualsevol, el reconeixedor retorna un o varis resultats dels bolets més

similars al bolet de la fotografia.



1. INTRODUCCIO

1.1. Estructura de la memoria

El present document s’estructura en diferents apartats i subapartats.
Finalment, després d’aquests, es troba la bibliografia consultada i una série
d’annexos amb informacié addicional. A continuacié es descriuran breument

cadascun dels apartats i els diferents annexos.

- En el primer apartat pretén oferir una visioé global del context amb el que s’ha
realitzat el treball, les motivacions, I'estat de I'art, els objectius del mateix, la

tecnologia i hardware més optim per la realitzacio del projecte.

- En el segon apartat es pretén donar una visi¢ global de que son els bolets,
quines parts tenen i quins tipus de bolet hi ha, per poder entendre perqué es

tan complicat diferenciar-los entre ells.

- En el tercer apartat, podrem veure I'estudi de requeriments de I'aplicacid, on
s’explica detalladament els requisits i les funcionalitats del projecte. També
podem veure els casos d’us d’'usuari i els casos d’us de sistema, perqué una
persona externa pugui entendre que ha de fer un usuari i com respon el

sistema.

- En el quart apartat, es descriu l'arquitectura del sistema que contindra
I'aplicacio, per tal de poder entendre com funciona el sistema internament i
veure quines decisions pren en cada moment per aconseguir els objectius

proposats.

- En el cinqué apartat, es descriu com es va implementar el reconeixedor de
bolets, quins problemes hi va haver i quines decisions s’han pres per arribar a
tenir I'estat final del reconeixedor. També podem veure com s’ha implementat

tot descrivint técnicament el codi utilitzat en cada un dels casos.

- En el sisé apartat es descriu la planificacié del projecte mitjangcant el métode

Gantt, la viabilitat técnica i els estudis econdmics del projecte.
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1. INTRODUCCIO

En el seté apartat, podem veure la implementacié de l'aplicacio, com es
presenta i la seva usabilitat. També s’explicara codi important que descriu

tecnicament com s’han implementat els objectius principals per fer I'aplicacié.

En el vuité apartat, hi trobem els resultats obtinguts al fer el reconeixedor
automatic de bolets, per aixi poder entendre tant els problemes com les

solucions que s’han obtingut al fer les identificacions.

En el nové apartat, podrem veure les conclusions més el treball de futur que

pot tenir aquest projecte.
En el desé apartat, es presenten una série d’annexos amb informacio

addicional del projecte, com per exemple tots els bolets que es poden trobar a

la base de dades del projecte, amb les seves descripcions i caracteristiques.

11



1. INTRODUCCIO

1.2. Objectius

El proposit general d’aquest projecte és aconseguir que tant els boletaires
principiants com els més experts, puguin esta d’alldo més segurs, dels bolets que
cullen, per tal d'evitar, les possibles intoxicacions que patirien en collir bolets no
comestibles.

Per aconseguir aquest proposit, el projecte es subdivideix en els seguents apartats:

Crear una base de dades dels bolets més comuns de Catalunya.
- Crear un joc de preguntes on apareix una fotografia quatre possibles
respostes, on una d’elles sera la correcte. Per qué un joc? Perqué esta

demostrat, que jugant s’aprén de manera molt efectiva.

- Realitzar un estudi de reconeixement automatic de bolets. Aix0, evitaria

moltes intoxicacions i confusions amb bolets de diferent qualitat.

- Mitjangant el reconeixedor, crear una taula de similituds dels bolets.

- A partir de la taula de similituds, implementar aquest criteri en el joc, per tal de

proposar més respostes meés complicades que un simple “random”.
- L’usuari pot fer una foto d’'un bolet, que es guarda i podra enviar-la als

desenvolupadors de I'aplicacié d’aquest projecte, o compartir-la en qualsevol

xarxa social entre d’altres.

12



1. INTRODUCCIO

1.3. Motivacions

Les motivacions per les quals vaig decidir-me a fer un projecte final de

carrera, amb un tema com el dels bolets, va sorgir per diferents raons. He desglossat

les motivacions en dos subapartats, les motivacions técniques, on s’argumenta

quines son les raons que m’han portat a desenvolupar el projecte i les motivacions

personals, on s’explica perqué m’he decidit per aquest tema.

1.3.1 Motivacions técniques

La primera motivacio, és que hi ha molta gent que no coneix o no sap distingir
practicament cap bolet. A part de que es perden una costum molt bonica que
tenim al nostre pais, també es perillés per a ells, ja que si un dia volen anar a
buscar bolets, potser s’equivoquen i enlloc de colli-ne un de comestible,
n‘agafen un de toxic per equivocacio, i com veurem més endavant, hi ha
bolets molt perillosos. Per tant, amb el meu projecte ajudaré o intentaré evitar
possibles intoxicacions a persones que comencen a endinsar-se en el mén

dels bolets.

La segona motivacio és que un dispositiu mobil avui en dia, practicament el té
tothom, i si desenvolupem una aplicacié per un dispositiu com aquest, podem
arribar a moltissima gent. Com podrem veure en I'apartat 1.5.1.3 Quota de
mercat d’Android que ve a posteriori, observarem la magnitud on arriba
aquest sistema operatiu i a quin gran mercat introduim la aplicacio

desenvolupada en el projecte que presentem.

13



1. INTRODUCCIO

1.3.2 Motivacions personals

La primera motivacio és que jo s6c una persona nascuda a Berga, i que s’ha
criat en un entorn boletaire, ja que des de ben petit, a la majoria de nens del
Bergueda, els seus pares els porten a buscar bolets quan arriben les primeres
pluges de tardor, i aixo fa que la costum passi de pares a fills.

També cal dir, que el Bergueda és una de les comarques més boletaires que
tenim al nostre pais, perqué és una comarca amb grans espais forestals, per
tant no és d’estranyar que hi hagi una gran diversitat d’especies de bolets.
Tan important és el bolet d’alla on soc, que hi ha diversos mercats, en
diferents pobles de la zona, durant la temporada alta de bolets, on I'afluéncia

de gent vinguda d’altres comarques és molt alta.

La segona motivacio, i que segurament esta molt lligada al primer raonament,
com que sempre he tingut el hobby d’anar a buscar bolets, sigui perque
m’agraden, per fer esport, per distreure’m, etc. en acabar el projecte, potser
no seré un expert, perod si que seré capag de distingir i conéixer moltes més

especies de bolets.

14



1. INTRODUCCIO

1.4. Estat de I'art

En el present apartat, es realitza un estat de l'art, on hi ha una valoracio
critica, expressada en un resum o ressenya de cada treball, sobre si s’aporta alguna
cosa nova o0 no al tema d’investigacid, i en quin aspecte. Es tracta de fer una
valoracio del contingut, el seu motiu o la falta d’ell i de no perdre de vista quin és el

caracter i objectiu del projecte.

1.4.1 Estudi de mercat

A part de realitzar I'aplicacio, també s’ha estudiat el mercat per veure quines
aplicacions semblants existien en el mercat abans i després de comencgar el
projecte. A continuacié es poden observar les aplicacions més destacades en el
Android Store:

Y 7]
- Guia Setas Bolets 2012: Aquesta
e

aplicacié és una guia entre els diferents

tipus de bolets que hi ha a Catalunya.

Preu: Gratuit

Figura 1: Aplicacié Guia Setas Bolets 2012

Comentari: Realitza una connexié a web, per tant sin6é es disposa d’internet
no es podra consultar. S’ha de tenir en compte que en llocs com els boscos,
pot haver-hi poca cobertura i per tant I'aplicacié no pot anar correctament.

L’aplicacié ja estava abans de comencar el projecte.

15



1. INTRODUCCIO

G il & 2018

MushTool: Aplicacié que ofereix una guia dels bolets més

Resten:20segons Puntuaci6 0

tipics que es poden trobar a Catalunya. Pots guardar els &%

llocs on has trobat bolets per consultar-ho més tard. Té

guia de receptes i de llocs on poder anar a menjar. També

inclou un joc per aprendre les especies de bolets que hi =«

\_Pollancré

han a la base de dades. (@)pinetel

Figura 2: Aplicacié MushTool

Preu: Gratuit

Comentari: La idea basica d’aquesta aplicacio és practicament la idea general
del meu projecte. Cal recalcar, que aquesta aplicacié va aparéixer al mercat
durant el transcurs del projecte, i que de moment no aporta res de

reconeixement automatic de bolets.

Bolets.info: Aquesta aplicacié és molt similar a Guia Setas, comentada
anteriorment, ja que també és una guia entre els diferents tipus de bolets que
podem trobar a Catalunya.

Preu: Gratuit

[ S | oo |

Comentari: Igual que lanterior, realitza una connexio s /\

web, per tant poden tenir problemes de connexio. )

L’aplicacié ja estava abans de comencar el projecte.

Molleric clar [
Suillus bellini

Figura 3: Aplicacié bolets.info

16



1. INTRODUCCIO

Identificacion de Setas: Aplicacid que no ofereix el que

hem vist en les altres aplicacions. Ara bé, t€ una bona FRErr o

blanco) no buscard por ese

criterio, si no selecciona nada
obtendra el catdlogo completo. Es

idea i €s que dona un suggeriment de quin bolet pot ser ErRrtrarTs -
el que hem trobat. No processa cap imatge, siné que a
partir d’'uns desplegables, podem seleccionar les
diverses caracteristiques que té un bolet, per tal Jeotornimenio
d’apropar-nos al bolet que hem trobat. Color ple

Preu: 1,00€

Figura 4: Aplicacié Identificacién
de setas

Comentari: No utilitza una reconeixement automatic de bolets com el que he
implementat, és un reconeixement manual emprat per l'usuari, pero la idea és
molt atractiva.

L’aplicacié ha estat en continu creixement durant el projecte.

Com a valoracio final, puc dir que la millor aplicacié per mi que hi ha al mercat
actualment, és la de MushTool. Aixd si, una barreja entre aquesta i la
d’identificacié de bolets seria una millor aplicacié, i aixo es el que he mirat de
fer en aquest projecte. Cal dir perd, que 'estudi del reconeixement de bolets
s’ha mirat de implementar de manera automatica i, per tant, és més

innovador.
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1.5. Tecnologies

Anteriorment, en els apartats que precedeixen aquest, s’ha deixat entreveure
I'objectiu principal que es presenta en aquest projecte, perd no s’ha entrat en detall
amb quines eines es pretén fer-ho. Aquest capitol servira per conéixer els estris que
s’han utilitzat per desenvolupar la idea del projecte i mirar d’arribar a I'objectiu final,

que s’explicara detalladament en els apartats posteriors.

1.5.1 Android

Android és una plataforma de software i un
sistema per a dispositius com els smartphones, tablets,
televisors, netbooks, etc. Esta basat en un kernel Linux,

desenvolupat als seus inicis per Android Inc., firma més

dN>D=X0ID

plataforma. Figura 5: Logo Android

tard adquirida per Google, qui actualment lidera la

Es una plataforma de software, perqué a part de ser un sistema operatiu,
també inclou un llenguatge de programacio, amb la seva api i les seves interficies
grafiques. Android es compon d’aplicacions que s’executen en un framework Java
d’aplicacions orientades a objectes sobre una maquina virtual Dalvik amb compilacié

en temps d’execucio.

La primera versio d’Android es va publicar I'any 2008 i a partir d’aquell
moment han anat sorgint noves versions cada cert temps, introduint millores
respecte a la versio anterior. Actualment, la ultima versié estable de la plataforma és
la 4.2.1 (Jelly Bean).
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1.5.1.1 Caracteristiques d’Android

Les caracteristiques principals de la plataforma Android son les seguents:

- Disseny del dispositiu: La plataforma és adaptable a pantalles de maijor
resolucié, VGA, biblioteca de grafics 2D, biblioteca de grafics 3D basada en

les especificacions de la OpenGL ES 2.0 i disseny de teléfons tradicionals.

- Emmagatzematge: SQLite, una base de dades lleugera, que és utilitzada per

emmagatzemar dades.

- Connexié: Android suporta les seglents tecnologies de connexio:
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, HSDPA,
HSPA+ i WIMAX.

- Missatgeria: SMS i MMS sén formes de missatgeria, incloent missatges de
text i ara I’Android Cloud to Device Messaging Framework (C2DM) és part del

servei de Push Messaging d’Android.

- Navegador: El navegador web incldos en Android esta basat en el motor
renderitzat de codi obert WebKit, emparellat amb el motor JavaScript V8 de

Google Chrome

- Suport Java: Encara que la majoria d’aplicacions estan escrites en Java, no
hi ha una maquina virtual Java en la plataforma. El bytecode Java no és
executat, siné que primer es compila amb un executable Dalvik i corre amb la
maquina virtual Dalvik. Aquesta, és una maquina virtual especialitzada,
dissenyada especificament per Android i optimitzada per dispositius mobils
que funcionen amb bateria i que tenen memoria i processadors limitats. El

suport per J2ME és afegit mitjangant altres aplicacions.
- Suport Multimédia: Android suporta els seglents formats multimédia: WebM,

H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC, MP3, MIDI, Ogg
Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF i BMP.
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Suport Streaming: El streaming és suportat mitjancant Adobe Flash Player.

Suport Hardware Addicional: Suporta cameres de fotos, de video, pantalles
tactils, GPG, accelerometres, giroscopis, magnetometres, sensors de
proximitat i de pressio, sensors de llum, gamepad, termometre, acceleracio
per GPU de 2D i 3D.

Entorn de desenvolupament: Inclou un emulador de dispositius, eines per
depuraci6 de memodria i analisis de rendiment del software. L'entorn de
desenvolupament és Eclipse, utilitzant el plugin d’eines de desenvolupament
d’Android.

Google Play: Es un cataleg d’aplicacions gratuites o de pagament que poden
ser descarregades i instal-lades en els dispositius Android sense la necessitat
d’'un PC.

Multi tactil: Android té suport natiu per pantalles multi tactils.

Bluetooth i Videotrucada a partir de Google Talk

Multitasca: Aix0 significa que les aplicacions que no estan executant-se en

primer pla, reben cicles de rellotge, es a dir que no es queden congelades.

Cerca amb veu: Permet cercar quelcom dins el mobil a partir de la veu de

'usuari.

Tethering: Permet al teléfon ser utilitzat com un punt d’accés a internet, aixd

significa que el PC a partir del teléfon podra connectar-se a internet.
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1.5.1.2 Arquitectura d’Android

L’objectiu d’aquest apartat és donar una visié global de com s’estructura el
sistema operatiu Android. El sistema esta basat en diferents capes, on cada una
utilitza serveis oferts per les capes de nivell inferior, i a la vegada dona serveis propis

a les capes superiors. En la imatge seglent, podem observar I'arquitectura:

Aplicaciones
— — — — —
Inicio Conlactos Teléfono Explor ador
Armazédn de Aplicaciones
RS rmirss tr > o¢ R aminis tr ad oc Proveedor do T sta g
de Actividad de Venlanas contenidos Sistoma
P Rdministr ador dmuau.xx«y P Raminestr ador P RGmirestr ador f mlnnr.-:ior
de paquetes de Teleforsa de Recursos do Ubicaciones deo Notificaciones
Librerias Android Runtime
-Em mult m" M 0brerias dol
de Superficies Media Nucleo
Ppectics [ reerye. L 0
Kernel de Linux
Controladores Controlodor os PEntroiador es Eontrolad or o
de Pantalia de la Camara de Momorias Flash Binder (WPC)
M Controlod or M Controtador g ontrotnd or M Goation de
de Teclado de Wi de Auwdio Energia

Figura 6: Arquitectura del sistema operatiu Android

1.5.1.2.1 Aplicacions

Les que ja venen instal-lades de série sén un client de correu electronic, SMS,

calendari, mapes, navegador, contactes i altres. Totes les aplicacions estan
programades amb Java.
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1.5.1.2.2 Framework d’aplicacions

Els desenvolupadors tenen accés total a la Api del framework utilitzats per les
aplicacions base. L’arquitectura esta dissenyada per simplificar la reutilitzacio
dels components; qualsevol aplicacid pot publicar les seves capacitats i
qualsevol altre aplicacid pot després utilitzar aquestes capacitats. Aquesta

politica permet que els components puguin ser reemplacgats per l'usuari.

1.5.1.2.3 Llibreries
Android inclou un conjunt de biblioteques de C/C++ utilitzades per diversos
components del sistema. Aquestes caracteristiques poden ser utilitzades pels
desenvolupadors.
Les llibreries més importants sén OpenGL/SL i SGL (sén llibreries grafiques),

biblioteques multimédia, SQLite (base de dades que s’explicara amb més

detall).

1.5.1.2.4 Runtime

Android inclou una pila de biblioteques base que proporcionen la major part
de funcions disponibles en les llibreries base del llenguatge Java. Cada
aplicacio utilitza el seu propi procés, amb la seva propia instancia a la

maquina virtual.

1.5.1.2.5 Nucli Linux

Android depén de Linux per els seus serveis base com seguretat, gestio de
memoria, gestié de processos, xarxa i model de controladors. El nucli també
actua com una capa d’abstraccié entre el hardware i la resta de la pila del
software.

Cada vegada que un fabricant inclou un nou element de hardware, el primer
que s’haura de fer perqué es pugui utilitzar en Android, sera crear noves
llibreries de control dins el kernel. Aquest nucli esta programat completament

amb el llenguatge C.
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1.5.1.3 Quota de mercat

L’'ultim trimestre de 2012 és va registrar 181,1 milions de vendes
d’smartphones arreu del moén. Si mirem aquest mateix periode I'any anterior, en
aquell moment s’havien venut 123,7 milions de vendes, és a dir, que en un any
natural és van vendre 57,4 milions d’smartphones a tot el moéon. Per tant, amb
aquestes xifres ens adonem que aquests tipus de mobil esta arribant a moltissima
gent.

Si aprofundim més amb aquestes xifres, dels 181,1 milions de mobils venuts,
el més impactant és que el 75% d’aquests mobils porten el sistema operatiu Android,
es a dir, 136 milions de mobils, i un any abans “només” era un 57,5%. Es veritat pero
que la majoria d’'empreses de mobil opten per integrar aquest sistema operatiu en
els seus dispositius.

Tot seguit, podem veure aquestes dades reflectides en una taula
proporcionada per International Data Corporation (IDC) Mobile Phone Tracker, 1 de

Novembre de 2012.

3r Trimestre 2012 3r Trimestre 2011
Sistema
) Unitats en | Quotade | Unitats en | Quota de Variacié
Operatiu
milions mercat milions mercat
Android 136,0 75,0% 71,0 57,5% 91,5%
I0S 26,9 14,9% 17,1 13,8% 57,3%
BlackBerry 7,7 4 3% 11,8 9,.5% -34,7%
Symbian 41 2,3% 18,1 14,6% -77,3%
Windows 3,6 2,0% 1,5 1,2% 140,0%
Linux 2,8 1,5% 41 3,3% -31,7%
Altres 0,0 0,0% 0,1 0,1% -100,0%
Total 181,1 100% 123,7 100% 46,4%

Taula 1: Quota de mercat d’'Smarphones
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1.5.2 Hardware

El dispositiu utilitzat com a emulador per realitzar les proves de I'aplicacio
Android ha estat un smartphone del model Samsung Galaxy S (I19000) i incorpora la
versi6 2.3.3 (Gingerbread) d’Android.

N~
e e T

Figura 7: Samsung Galaxy S

A continuacidé, podem observar una taula on es poden veure les

caracteristiques més rellevants del dispositiu.

Versié Android GingerBread (2.3.3)
Pantalla SuperAmoled 4.0” 800x480 pixels
Mides 122,4 x 64,2 x 9,9 mm
Processador Samsung Exynos 3110 (ARM Cortex A8), 1Ghz
Memoria RAM 512Mb
Memoria Flash 8Gb interns amb possibilitat d’augmentar amb Targeta Sd
Connexié Wifi 802.11 b/g/n, Bluetooth 3.0, USB 2.0, etc.
Camera 5 megapixels, sense flaix i camera frontal VGA
Altres Multitouch, Accelerometre, Controls sensible al tacte

Taula 2: Caracteristiques Samsung Galaxy S
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1.5.3 Software

El software utilitzat per a desenvolupar el projecte ha sigut divers, aqui

destacaré el més important.

1.5.3.1 Eclipse SDK
Eclipse és un entorn integrat de desenvolupament de

codi obert programat principalment en Java, per a

desenvolupar projectes en C, C++, Java, COBOL, Python,
Perl, PHP, i molts altres, sempre i quan s'instal-lin les llibreries 79ur@ 8: Logo Eclipse

corresponents per a cada llenguatge de programacio.

Aquest entorn té un editor de codi, un compilador i un depurador. En aquest
projecte, ha estat utilitzat per desenvolupar una aplicacié Android en Java. Per fer
aix0, és necessari tenir instal-lat el SDK d’Android, que esta disponible gratuitament

per Eclipse.

1.5.3.2 Android SDK per I’Eclipse

Inclou un conjunt d’eines de desenvolupament. Conté un depurador de codi,
biblioteca, un emulador del teléfon, documentacié, exemples de codi i manuals
d'usuari. Es pot instal-lar en Linux, Mac i Windows. La plataforma integral de
desenvolupament oficialment és Eclipse, encara que també pot utilitzar-se un editor

de text per escriure fitxers Java i XML i compilar-ho en una terminal.

Les actualitzacions del SDK estan coordinades amb el creixement general
d’Android. Ara bé, el SDK suporta també les versions antigues, per si els

programadors necessiten instal-lar aplicacions en dispositius ja obsolets o antics.
Les eines de produccidé son components que es poden descarregar, de

manera que una vegada instal-lada I'ultima versid, poden instal-lar-se versions

anteriors i realitzar proves de compatibilitat.
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Una aplicacié Android esta composada per un conjunt de fitxers empaquetats
en format .apk i guardada en el directori /data/app del sistema operatiu. Un paquet

APK inclou fitxers .dex, recursos, etc. Son fitxers executables en I'emulador Dalvik.

1.5.3.3 SQLite

SQLite és un sistema de gestio de
base de dades relacional de tipus S L ,
ACID(Atomicity, Consistency, lIsolation and ‘ 1te

Durability) que incorpora Android en el Figura 9: Logo d’SQLite

sistema operatiu.

Es un motor de base de dades molt popular en l'actualitzar, perqué ofereix
caracteristiques molt bones, com la seva petita grandaria, no necessita servidor, és

facil de configurar i a més a més és codi lliure.

Android incorpora totes les eines necessaries per crear i gestionar la nostra
propia base de dades. Hem de saber també, que SQLite el podem utilitzar amb
diferents sistemes operatius apart d’Android, com Blackberry, Windows phone, 10S,

Symbian, etc.

1.5.3.4 Matlab

Matlab és un entorn de computacié numérica i un llenguatge de programacio.
Va ser creat I'any 1984, sorgint la primera versio amb l'idea de
utilitzar paquets de subrutines escrites amb Fortran (llenguatge
de programacio d’alt nivell adaptat per els calculs numerics i la

computacio cientifica) en els cursos d’algebra lineal i analisis

numeéric, sense necessitat d’escriure programes d’aquest

llenguatge. Figura 10: Logo de Matlab
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Matlab permet manipular facilment matrius, dibuixar funcions i dades,
implementar algoritmes, crear interficies d'usuari i comunicar-se amb altres
programes en altres llenguatges. Com que és un software de calcul numeéric orientat
a matrius, sera més eficient si es dissenyen els algoritmes en termes de matrius i

vectors.

Es un software molt utilitzat en universitats i centres d’investigacio i
desenvolupament. Aquests ultims anys ha augmentat el nombre de prestacions, com
la de programar directament processadors digitals de senyal o crear codi VHDL.
L’any 2004, era utilitzat per més d’'un milié de persones en la industria i I'ambit

académic.

1.5.4 Eines emprades per realitzar el projecte

Ara que ja sabem les eines que s’han utilitzat per realitzar el projecte,

explicaré cadascuna per quina part del projecte s’ha utilitzat.

- Per I'aplicacio s’han utilitzat I'Eclipse, el SDK d’Android i SQLite per realitzar

la base de dades.

- Per I'estudi del reconeixement automatic de bolets s’ha utilitzat el Matlab.
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2. ELS BOLETS

Quan parlem dels bolets, ens estem referint a la part visible d’'un ésser que viu
sota terra, sobre la fusta, entre I’herba o la fullaraca i que se’n diu fong. Els fongs no
son animals ni vegetals, sén incapacgos de sintetitzar la matéria organica, I’han de
prendre d’altres éssers, vius o morts entre els quals viuen. Es per aixd que formen
un grup a part, el regne dels fongs.

No tots els fongs son bolets, n’hi ha molts de microscopics que sén molt
importants pels humans, com és el cas dels llevats, les floridures, els antibidtics, etc.
Sense ells no seria possible la transformacié de la farina en pa, I'ordi en cervesa, ni
el most en vi, encara que molts d’ells son els responsables de que es facin malbé els
aliments. Tampoc seria possible curar moltes malalties, que abans eren

considerades mortals, siné hagués estat pel descobriment de la penicil-lina.

Figura 11: ll-lustracié de diversos tipus de bolets
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2.1. Diferéncia entre fong i bolet

Per definir la diferéncia entre bolet i fong, podem dir que el bolet és la fruita
que dona el fong, o millor dit, 'aparell reproductor del fong, ja que la seva missio és
la d’aconseguir preservar la continuitat de I'especie. Per explicar-ho d’'una manera

diferent, podem dir que el fong seria com I'arbre fruiter i el bolet la fruita.

2.2. Constitucio

El fong esta constituit per un aparell vegetatiu format per milers de filaments
microscopics, que s’anomenen hifes, que viuen i es desenvolupen amagats entre la

matéria organica formant un conjunt semblant a una teranyina que se’n diu miceli.

Figura 12: Miceli d’un fong

Les estructures visibles, el barret i el peu, que surten de terra en els bolets, estan

formades també per hifes, perd no es considera que formin part del miceli.

2.3. Parts del bolet

Els bolets més coneguts tenen com a caracteristica principal la preséncia de
peu i de barret (capell), perd hi ha altres parts, no tan visibles ni tan conegudes que

també sén molt importants per a la distincid entre els bolets, que queden exposades

_-_ “N——nimeni

anell, vel

en I'esquema seguent:

capell

miceli

Figura 13: Parts d’un bolet
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Com podem observar en la figura, el bolet esta format per diferents parts,
cada una d’elles igual d’important per poder diferenciar els bolets. Poden existir dos
tipus de bolets diferents, i que només els i canvii una part de les que estem
esmentant.

Alhora de fer el reconeixement de bolets, s’ha tingut en compte les tres parts més

importants del bolet, que estan explicades a continuacié.

2.3.1 El barret o capell

El bolet esta constituit pel barret que porta I'himeni i esta aguantat pel peu. Si
el peu no i és, el barret s’adhereix directament sobre el substrat.
El barret pot tenir formes diferents, perd el més comu és que prengui formes
orbiculars, com per exemple conic, hemisféric, en forma d’embut, etc.
El seu revestiment pot ser llis, reticulat, estriat i la seva superficie pot ser llisa,
presentar peéls, escates o fibres. Igualment pot ser sec o gelatinds, viscos o greixos,

segons que la cap de gelatina que el recobreix sigui més o menys gruixuda.

2.3.2 Himeni

L’himeni representa la part fertil del bolet, és a dir el lloc on es fabriquen les
espores, que amb la seva dispersio, son les encarregades de la reproduccié de
I'espécie.

L’himeni pot trobar-se de moltes maneres en els bolets, depenent de quin
tipus siguin. El podem trobar totalment protegit a I'interior del bolet, de forma que
s’ha d’esquingar per poder alliberar les espores. En un altre cas, també el podem
trobar llis i extern recobrint tot el cos. De vegades apareix sota el barret, recobrint
l'interior de tubs o lamines. També el podem trobar que esta format per petits sacs i
que entapissen part de la superficie externa amb forma de cassoleta o de copa amb
peu. En d’altres casos, I'himeni pot restar totalment tancat i es comunica amb

I'exterior a través d’un petit forat.
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2.3.3 El peu

El peu normalment és ben diferenciat i en una posicié central sota el barret,
encara que pot ser, a vegades, que sigui excentric.
Pot presentar formes ben variables. Pot ser cilindric, atenuat, bulbds, etc. i igual que

el barret pot estar recobert amb fibres o péls.

2.4. Caracteristiques fisiques dels bolets

Per a la correcta identificacid dels bolets, cal examinar atentament les seves
diferents parts. En el cas de les amanites i espécies d’aspecte semblant, és
important comprovar la presencia de la volva que de vegades queda tapada per la
fullaraca, terra, etc.

No tots els bolets consten de totes les parts indicades en aquest esquema, hi
ha moltes espécies que no tenen ni volva ni anell i d’altres que no tenen lamines.

N’hi ha també de formes bastant diferents a les indicades. Per exemple:

Els camperols tenen anell, pero no tenen volva.

Els rovellons i les cuagres no tenen ni anell ni volva.

Els siurenys no tenen lamines, siné tubs.

Els peus de rata son de forma ben diferents a la majoria dels bolets
Cal examinar atentament les caracteristiques morfoldgiques dels bolets per poder-ne

identificar correctament les espécies.

2.5. La carn: el color, I'olor i el gust

La carn del bolet és constituida per una massa diferenciada d’hifes, que
confereixen al bolet una consisténcia, resisténcia, textura, gust, color i olor
determinades, diferent segons siguin els exemplars joves o vells, humits o secs, etc.
i que permeten distingir entre aquells que sén apreciats gastrondomicament i aquells
gue no tenen valor culinari o bé entre els comestibles i els que son toxics o fins i tot
mortals.

De forma senzilla es pot distingir entre:
- carn coriacia com el cuir, el cartré o fins i tot la fusta tipica dels bolets de

soca, les pipes, etc.
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- carn friable, que es trenca com el guix i s'engruna entre els dits, com en el

cas de les cuagres, les llores, els rovellons etc.

- carn fibrosa, tova o dura propia de la majoria dels agaricals

- carn gelatinosa com en el cas de la cresta de gall etc.

El color de la carn és un caracter molt variable fins i tot entre bolets de la
mateixa espécie. En molts casos el seu nom cientific fa referencia al seu color, com
per exemple, aural de color daurat, sanguina de color de sang, eruginosa de color

blau verd, etc.

En alguns casos el color pot canviar en entrar en contacte amb l'aire, degut a
un procés d’oxidacio, és el cas de molts bolet del génere Boletus (els cep) que
blavegen quan es tallen.

L’olor dels bolets és també caracteristic, perd es un aspecte molt subjectiu,
excepte en casos molt evidents com I'olor pudent de I'ou de diable.

El gust és un caracter que també ajuda a I'hora de determinar algunes

especies de bolets, com I'amargantor i la picantor.
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2.6. Comestibilitat dels bolets

Segons la seva comestibilitat o classificacidé culinaria, els bolets es poden

classificar en els seguents grups:

Comestibles: aquells que tenen interés gastrondmic, com per exemple la
llenega, el rovello, el cep, el pinetell, etc.

No comestibles: aquells que no tenen cap interés culinari, per exemple els
bolets de soca blanc o el fals carlet.

Toxics: aquells bolets que provoquen intoxicacions, com el reig bord, etc.
Mortals: aquells bolets que en petites dosis provoquen la mort, com és el cas
de la farinera borda. Amb la quantitat tan petita de veri que hi ha en un sol
bolet verinGs n’hi ha prou per provocar una intoxicaci6 mortal. Per tant
barrejar-lo amb altes bolets en una cistella, pot tenir consequéncies molt

perilloses.

No hi ha cap full de ruta que indiqui de forma clara o que pugui assenyalar les

diferéncies entre un bolet comestible i un de verinds. Només el coneixement perfecte

de les caracteristiques de cada bolet ens pot donar garantia de seguretat. Hem de

recordar que hi ha bolets toxics amb caracteristiques tan similars a les dels

comestibles que de vegades resulta ben dificil apreciar-ne les diferéncies. Hem de

tenir present, que a vegades l'aspecte d’un bolet varia d’un lloc a un altre, depenent

de les situacions climatologiques en les que es troba. Per tant, cal esmentar la

dificultat que comporta voler realitzar un reconeixement de bolets de manera

automatica.
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3. ESTUDI DE REQUERIMENTS

En aquesta seccio, es realitza un estudi precis enfocat a I'obtencié d’un bon
resultat de I'aplicacio i poder pronosticar possibles errors, i per aixd és necessaria
una fase en la que s’analitzen els requisits del software. Aquesta fase és coneguda
com Analisis de requisits i ens ajudara a comprendre, quin és el problema o
necessitat que es pretén solucionar i com es fara. Es a dir, que ha de fer el sistema,
0 quines son les tasques que determinen les necessitats o condicions que el projecte
ha de complir per tal d’assolir els objectius desitjats. Primer de tot peré6 haurem de

tenir present quin problema que se’ns presenta.

3.1. Descripcid del problema

La finalitat del nostre projecte, tal com s’ha explicat en 'apartat dels objectius,
no és altre que aportar un granet més de sorra en el camp dels bolets i la seva
identificacié. L’aplicaci6 ha de complir uns requisits perqué l'usuari i el sistema

puguin assolir els objectius marcats.

3.1.1 Aplicacié Android

Informar-se de quins bolets hi ha a Catalunya, o quins sén els més comuns.

- Saber de manera facil, quin bolet és comestible i quin no ho és, saber si és

toxic o perillés per la seva salut.

- Trobar facilment un bolet de manera intuitiva, a partir d’'un filtre, que li retorni

només el bolet o bolets amb la paraula que ha introduit en la seva cerca.

- Jugar a un joc de preguntes, per mirar d’endevinar o saber quin és el bolet

que apareix a la fotografia.

- Fer una fotografia d’un bolet, guardar-la i compartir-la.
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3.1.2 Reconeixedor de bolets

- El reconeixedor de bolets ha de tenir un estudi sobre similituds dels bolets,
per mirar d'implementar els objectius marcats, esmentats ja en I'apartat 1.2,
per aconseguir un gran percentatge d’encert alhora d’identificar
automaticament els bolets.

- En el moment que el tant per cent d’encert sigui el més segur possible per la

salut dels usuaris, es podra implementar el reconeixedor a I'aplicacio.

Com hem vist amb l'estudi de mercat, actualment per arribar al maxim
d’'usuaris possibles és amb un smartphone, i a més que tingui el sistema operatiu
Android. Un smartphone és una bona eina, perqué tothom el porta a sobre, és petit,
facil d’utilitzar, t& camera, etc. Apart, les possibles millores de 'aplicaci6 mes enlla
del projecte, també sera senzill, perqué I'usuari nomeés haura d’actualitzar i ja tindra
la ultima versid del software. Per tant, que l'usuari utilitzi 'aplicacié del projecte sera

meés provable amb un smartphone.
Després d’haver estudiat les possibilitats que tenim per desenvolupar el

projecte, aixi com les seves limitacions, ja es pot establir una llista de requisits, tant

a nivell funcional com no funcional.
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3.2. Requisits funcionals

Soén tots aquells requisits que especifiquen una funcionalitat que ha de
realitzar el sistema o un component, a més d’indicar com s’ha de comportar

I'aplicacio. El requisit ha de ser clar i entenedor.

A continuacié, es mostra una llista amb tots els que han sigut identificats fins
el moment, guiat principalment, i d’acord amb la metodologia del procés unificat de
desenvolupament, per els casos d’Us.

A continuacié, separaré els casos funcionals en dues parts, els que implica

'usuari i aquests comporten al sistema. A I'esquerra apareixera el logotip de qui es

tracta.
8
Figura 14: Logo Usuari Figura 15: Logo Sistema

3.2.1 Requisit funcional: Menu principal

Q Els usuaris buscaran els bolets que desitgin i la seva informacio
corresponent.

@, El sistema ha de guardar informacié sobre els bolets que es poden
& cercar en una base de dades.
El sistema ha de mostrar els bolets que es poden cercar en una llista.
També ha de permetre als usuaris cercar i consultar la informacié

corresponent sobre els bolets.
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3.2.2 Requisit funcional: Joc

S
4  Els usuaris podran jugar a un joc de preguntes per tal d’encertar el
u bolet que veuen en la imatge corresponent.

é‘-%/ El sistema ha de buscar una imatge de bolet a I'atzar i donar quatre
possibles respostes. Dels quals una d’elles és la correcta i les altres
tres son bolets similars calculats amb el reconeixement automatic de

bolets desenvolupat.

Q
« . L'usuari pot escollir la resposta que creu que és la correcta.
‘?ﬂ%’ El sistema ha d’informar a l'usuari el resultat de la resposta.
A meés, ha de donar un temps i vides a l'usuari.
També ha de comptabilitzar els encerts i els errors.
El sistema ha de proposar una nova pregunta després de finalitzar una

jugada.

W—é/ El sistema ha d’informar a l'usuari que s’ha acabat la partida quan:
f - L'usuari ha encertat tots els bolets
- Hihaun nou récord d’encerts

- L’estat del joc ha arribat a game over.

( ) L'usuari pot escollir comencgar una nova partida.
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3.2.3 Requisit funcional: Cerca

Q L’usuari pot buscar un bolet en concret a partir d’'una cerca.
I\ El sistema ha de comparar el text escrit per 'usuari amb tots els bolets
) que hi ha a la base de dades i retornar el bolet o bolets que concordin

amb la cerca introduida.

3.2.4 Requisit funcional: Imatges d’un bolet

Q L’usuari pot fer una foto.

?i——;",/ El sistema crida a la camera del dispositiu, perqué I'usuari pugui fer
‘} una foto. A part, guarda la imatge en una carpeta anomenada
TotBolets.

Q L’usuari pot compartir la imatge o bé enviar-la per e-mail directament
( | desenvolupador de TotBolets.

éi-—s’g El sistema cridara a tots les aplicacions que estiguin enllagats amb
aquest métode i que puguin rebre una imatge per compartir-la.
A més, si l'usuari ho escull se li enviara un e-mail per col-leccionar meés

imatae per la base de dades.
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3.3. Requisits no funcionals

Soén els requisits que descriuen les restriccions que son inseparables a les

caracteristiques de l'aplicacié. Aquestes restriccions afecten al disseny propi del

sistema i tenen relacié directa amb el rendiment de la solucié desenvolupada.

1.

Requisits de rendiment: Sén aquelles restriccions que afecten al rendiment
del sistema, com poden ser les caracteristiques i comportament de I'execucio

de l'aplicacié.

Requisits de disseny: Son factors que restringeixen les opcions del
dissenyador i que estan presents en l'entorn del propi client i permeten
garantir la seguretat i fiabilitat del sistema.

2.1 Compatibilitat: S’haura de garantir que l'aplicacié funciona correctament
amb la seva totalitat amb qualsevol dispositiu amb sistema operatiu
Android.

2.2 Fiabilitat i seguretat: L'aplicacié no pot presentar inconsistencies, per tant
s’haura de garantir sempre que sigui possible que les dades introduides
com a informacié dels bolets son correctes.

2.3 Duplicitat i relaci6 de dades: La base de dades ha de garantir la no
duplicitat de dades en aquells punts necessaris per el bon funcionament

de I'aplicacid.

Requisits d’interficie: Especifiquen les caracteristiques de la interaccié entre el
sistema a desenvolupar i els usuaris. Marca unes regles amb la manera de
mostrar la informacié per part de I'aplicacié cap a l'usuari.

3.1 Simplicitat i claredat: La interficie grafica haura de ser senzilla i clara,
mostrant la informaci6 en una grandaria adequada, i sense fer us
d’efectes que retardin I'execucio de I'aplicacio.

3.2 Estil i color: Totes les parts del software hauran de mantenir el mateix estil
i aquest haura de tenir uns tons tranquils i amb relacio als colors del tema

de I'aplicacid.

39



3. ESTUDI DE REQUERIMENTS

3.4. Casos d’us

Els diagrames de cas d’'us descriuen el que realitza un sistema des de el punt
de vista de l'observador, és a dir, son una tecnica per a la captura de requisits
potencials d’'un nou sistema o una actualitzacié del software. Cada cas d’us
proporciona un 0 meés escenaris que indiquen com hauria d’interactuar el sistema
amb l'usuari o amb un altre sistema per aconseguir un objectiu especific.

A continuacio, podrem observar el diagrama de casos d'us de l'aplicacio
Android i posteriorment s’explicara detalladament cada una de les accions que pot

realitzar l'usuari. El cas d’us del reconeixedor de bolets es redundant i per tant no

Executar Aplicacio

Consultar Cataleg Bolets
Llegir informacio Bolet

Jugar al joc
Compartir una foto

Figura 16: Casos d’us aplicacié Android

s’ha argumentat.

Usuari
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3.4.1 Cas d’us: Executar aplicacio

CA) Executar Aplicacio

Usuari
Figura 17: Cas d’us executar aplicacio

Cas d’us on I'actor principal (usuari) executa I'aplicacié desenvolupada.

Quan l'usuari executa l'aplicacié apareix un “splash” amb una imatge de
presentacié de l'aplicacié, on es fa referencia al nom de l'aplicacié i passats 2
segons ja es llangca el menu principal. Des de aquest menu principal, podem
observar una barra de menu on es permet navegar per 'aplicacio.

Per poder completar el cas d'us és necessari un dispositiu amb sistema
operatiu Android que pugui executar aplicacions d’aquest tipus. Es tracta d'un
dispositiu amb versié igual o superior a la 10 del SDK d’Android, amb targeta de
memoria SD i amb I'espai suficient en memoria per contenir I'aplicacio.

En cas de no complir els requisits esmentats, I'aplicaciéo no es podra executar

correctament i no podrem accedir als cas d’usos posteriors.

3.4.2 Cas d’us: Consultar cataleg bolets

CA) Consultar Cataleg Bolets

Usuari

Figura 18: Cas d’us consulta cataleg bolets

Cas d’us on l'actor principal (usuari) pot consultar el cataleg de bolets.

En aquest cas d’'us l'usuari pot consultar en una llista els diversos bolets que
hi ha a la base de dades de I'aplicacié, amb la seva imatge corresponent, nom comdu,
nom cientific i tipus de bolet que sén. Al seleccionar un bolet, I'aplicacié executara un

nou cas d’us que és el de llegir informacio de bolet seleccionat.
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3.4.3 Cas d’us: Llegir informacio bolet

Ci Llegir informacio Bolet

Usuari

Figura 19: Cas d’us llegir informacié

Cas d’us on I'actor principal (usuari) pot consultar tota la informacio del bolet

seleccionat en el cas d’us anterior.
En aquest cas d’us l'usuari pot llegir totes les caracteristiques del bolet pel

qual s’ha interessat, com per exemple, I'habitat o I'estacio on el bolet és més tipic en

apareixer.

3.4.4 Cas d’us: Cercar

L

Usuari

Figura 20: Cas d’us cercar

Cas d’us on I'actor principal (usuari) pot cercar un bolet en concret a la llista
del cas d’'us 3.4.1.

En aquest cas d’us, l'usuari pot escriure el bolet del qual desitja buscar
informacio per anar més rapid en la seva informacié. La llista es va actualitzant en
temps real mentrestant l'usuari esta escrivint. Quan l'usuari creu que ja ha cercat el

que desitjava, pot seleccionar el bolet i llavors I'aplicacié anira al cas d’us 3.4.3.
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3.4.5 Cas d’us: Jugar al joc

O
Jugar al joc

Usuari

Figura 21: Cas d’us jugar al joc

Cas d’us on I'actor principal (usuari) pot jugar al joc de I'aplicacio.

En aquest cas d’us l'usuari pot jugar a un joc de preguntes amb I'objectiu
aprendre a identificar els diversos bolets que hi ha. L’'usuari ha de respondre quin és
el bolet del qual es tracta en la imatge en un temps de 10 segons. L’'usuari té tres
oportunitats per aconseguir la seva maxima puntuacié. En el cas que encerti tots els
bolets el joc s’acaba. Si perd les tres oportunitats, el joc retorna o bé un nou record si

l'usuari ha superat la seva millor puntuacioé o bé game over si no.

3.4.6 Cas d’us: Fer una foto

;

Usuari

Figura 22: Cas d’us fer una foto

Cas d’us on l'actor principal (usuari) pot jugar fer una foto d’'un bolet

El cas d'us que es presenta, permet a l'usuari de l'aplicacié realitzar una
fotografia, en aquest cas d’un bolet.

Es necessari guardar la imatge, perqué es pugui realitzar el segiient cas d’Us, sind

no es podra continuar.
L’aplicacié en aquest cas d’us sol-licitara la camera fotografica del dispositiu,

si aquesta no esta disponible, I'aplicacié es tancara enviant un missatge d’error.
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3.4.7 Cas d’us: Compartir una foto

O .
Compartir una foto

Usuari

Figura 23: Cas d’us compartir una foto

Cas d’us on l'actor principal (usuari) pot jugar fer una foto d’'un bolet

En aquest cas d’'us l'usuari pot compartir una fotografia ja realitzada, en el cas
d'us 3.4.6, amb les aplicacions de xarxes socials, per altres mecanismes com
Bluetooth, etc. o també pot enviar-la al desenvolupador de I'aplicacié del projecte per
tal de col-laborar amb la base de dades del reconeixedor automatic de bolets.

Els requisits d’aquest cas d’us soén essencialment que la fotografia hagi estat

realitzada amb éxit, sind sera impossible poder-la compartir.
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4. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

En el capitol que se’ns presenta parlem de I'arquitectura del sistema, o més
ben dit, de l'arquitectura del software, és a dir, de l'aplicaci6 Android que he
desenvolupat en aquest projecte, ja que la part del estudi del reconeixedor automatic

de bolets, estara explicat en el capitol seguent.

L’arquitectura de software d'una aplicaci6 és [I'estructura, les quals
comprometen elements de software, les propietats externes visibles a aquests
elements i les relacions entre ells. Aquesta arquitectura representa les decisions de

disseny elementals que li donen forma a I'aplicacié.

4.1 Diagrames de classe

Tot seguit, es mostraran els diagrames de classe de I'aplicacié. Hem de saber
que un diagrama de classe és un tipus de diagrama estatic que descriu I'estructura
d’'un sistema mostrant les seves classes, atributs i les relacions entre elles. Aquests
diagrames son utilitzats durant el procés d’analisis i disseny dels sistemes, on es
crea el disseny conceptual de la informacié que s’utilitzara en el sistema, i els

components que portaran el funcionament i la relacié entre un i altre.

Les classes principals que tenim en el present projecte sén les seguents:
- MainActivity: Es I'activitat principal de I'aplicacié.
- FitxaBoletActivity: Es I'activitat on es pot consultar la informacié del bolet.
- JocActivity: Es I'activitat on hi ha el joc del projecte

- FotoActivity: Es I'activitat on es poden realitzar captures d’images.

Tot seguit veurem totes les classes que conté l'aplicaci6 amb els seus

metodes, atributs i les relacions que les uneix.
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4.1.1 Diagrama de classe: Menu principal

Es el diagrama de classes corresponent al inici de I'aplicacié i el menu

principal, després de que l'usuari hagi seleccionat obrir el programa.

com::tfg::politmiro::totbolets::SplashActivity com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity
activat : boolean llistaMainCerca : ListView
splashTime : int filtreBolet : EditText

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void | depIg( : Bole!DbAdfap!er
equta_ [posiciolDCerca : String

onTouchEvent(event : MotionEvent) : boolean| 1
( ) btnMainMenu : Button

btnCercaMenu : Button
btnJocMenu : Button
btnFotoMenu : Button
llistaBolets : ArrayList
myadapter : CercaBoletAdapter
layoutMenu : RelativeLayout
layoutFiltre : RelativeLayout
filtreActivat : boolean
cerca:int

clickBtnJoc : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

ompleLlistaBolets() : void

esculllmgTipus(tipus : String) : String

— onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

FotoActivity onScroll(view : AbsListView,firstVisibleltem : int,visibleltemCount : int,totalltemCount : int) : void
onScrollStateChanged(view : AbsListView,scrollState : int) : void

onBackPressed() : void

e onClick(v : View) : void

1
Pitja Cerca
filra  |Cerca =1

La classe SplashActivity s’executara una vegada, només al obrir el programa,

executa

1

JocActivity

i executara al Main, després de 2 segons. Aquests temps s’inclou per poder la
presentacio de l'aplicacié un petit instant. Hem de saber que el Main és la principal

de l'aplicacié, i sempre que anem endarrere ens retornara aquesta activitat.

Quan pitgem als botons del menu principal de joc o foto, executa una nova
activitat que es detallaran en els seguents apartats. En el cas de pitjar al botd de
cerca, es posara a 1 la variable numérica anomenada cerca, i complira unes
condicions perqué podem filtrar amb una paraula el bolet.

El menu principal esta en totes les parts de l'aplicacio, estigui on estigui l'usuari
sempre pot navegar per tota I'aplicacio de la mateixa manera. Les classes que crida

el menu es veuran detallades en els diagrames posteriors.
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4.1.2 Diagrama de classes: Interacciéo Main

En el seguent diagrama de classes podem observar el disseny de com ha de
ser l'aplicacié perqué pugui mostrar els bolets en la llista, com fa per filtrar la cerca
de l'usuari i després mostrar-ho a la llista o bé que realitza quan seleccionem un

bolet el qual volem saber la seva informacio.

com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity

llistaMainCerca : ListView
filtreBolet : EditText

dbBolet : BoletDbAdapter
posiciolDCerca : String
btnMainMenu : Button
btnCercaMenu : Button
btnJocMenu : Button
btnFotoMenu : Button
llistaBolets : ArrayList
myadapter : CercaBoletAdapter
layoutMenu : RelativeLayout
layoutFiltre : RelativeLayout
filtreActivat : boolean

cerca: int

clickBtnjJoc : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

ompleLlistaBolets() : void filtra
esculllmgTipus(tipus : String) : String

onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

onScroll(view : AbsListView,firstVisibleltem : int,visibleltemCount : int,totalltemCount : int) : void
onScrollStateChanged(view : AbsListView,scrollState : int) : void

onBackPressed() : void

onClick(v : View) : void com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity::CercaBoletAdapter::BoletFilter

performFiltering(constraint : CharSequence) : FilterResults

mostraBolets crida | pyblishResults(constraint : CharSequence,results : FilterResults) : void

com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity::CercaBoletAdapter

llistaCerca : ArrayList
originalllistaCerca : ArrayList
filter : BoletFilter

<<create>> CercaBoletAdapter(context : Context,layoutResourceld : int,llistaCerca : ArrayList)
getFilter() : Filter
getView(position : int,convertView : View,parent : ViewGroup) : View

selecciona

com::tfg::politmiro::totbolets::FitxaBoletActivity

com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity::LlistaMainltemClick idBolet - String

idBoletCerca : String
onltemClick(parent : AdapterView,v : View,position : int,id : long) : void nomBolet : String

imgBolet : String

classeBolet : String
nomCientific : String
altresNoms : String
seleccionat habitat : String

gastronomia : String

1 confusio : String

txtNomBolet : TextView
txtClasseBolet : TextView
txtNomCientific : TextView
txtAltresNoms : TextView
txtHabitat : TextView
txtGastronomia : TextView
txtConfusio : TextView
imgFitxaBolet : ImageView
dbBolet : BoletDbAdapter
position : int

btnMainMenu : Button
btnCercaMenu : Button
btnjJocMenu : Button
btnFotoMenu : Button
clickBtnMain : OnClickListener
clickBtnjoc : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean
onBackPressed() : void
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4.1.3 Diagrama de classes: Base de dades

En el seguent diagrama de classes podem observar el disseny de com hem

d’alimentar les activitats perqué continguin les dades de la base de dades.

com::tfg::politmiro::totbolets::MainActivity

llistaMainCerca : ListView
filtreBolet : EditText

dbBolet : BoletDbAdapter
posiciolDCerca : String
btnMainMenu : Button
btnCercaMenu : Button
btnJocMenu : Button
btnFotoMenu : Button
llistaBolets : ArrayList
myadapter : CercaBoletAdapter
layoutMenu : RelativeLayout
layoutFiltre : RelativeLayout
filtreActivat : boolean
cerca:int

clickBtnJoc : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
ompleLlistaBolets() : void
esculllmgTipus(tipus : String) : String
onCreateOptionsM : Menu) : b
onScroll(view : AbsListView,firstVisibleltem : int,visibleltemCount : int,totalltemCount : int) : void
onScrollStateChanged(view : AbsListView,scrollState : int) : void

onBackPressed() : void

onClick(v : View) : void

crida
com::tfg::politmiro::totbolets::BoletDbAdapter com::tfg::politmiro::totbolets::DataBase
KEY ROWID : String DATABASE _NAME : String
KEY 1D : String DATABASE VERSION : int
KEY_NOM : String DATABASE _CREATE BOLET : String
KEY NOMCIENTIFIC : String DATABASE CREATE JOC : String

KEY TIPUS : String

KEY CLASSE : String

KEY DESC : String

KEY ESTACIO : String

KEY HABITAT : String

KEY GASTRONOMIA : String
KEY IMGBOLET : String instancia
DATABASE TABLE : String
context : Context
database : SQLiteDatabase
dbHelper : DataBase

<<create>> DataBase(context : Context)

onCreate(database : SQLiteDatabase) : void

onUpgrade(db : SQLiteDatabase,oldVersion : int,newVersion : int) : void
deletethis(context : Context) : void

<<create>> BoletDbAdapter(context : Context)
open() : BoletDbAdapter

close() : void

insert(bolet) : long

replace(bolet) : long

update(bolet) : int

objectToValues(bolet) : ContentValues

getAll( : Cursor

getNomBolet(nom : String) : Cursor
getNomBoletCientific(nomcientific : String) : Cursor
getjoc() : Cursor

getBolet(cursor : Cursor)

truncate() : void
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4.1.4 Diagrama de classes: Fitxa Bolet

En el present diagrama de classes podem veure el disseny de la fitxa del

bolet, que és on hi ha tota la informacié corresponent.

com::tfg::politmiro::totbolets::FitxaBoletActivity

idBolet : String
idBoletCerca : String
nomBolet : String

imgBolet : String
classeBolet : String
nomCientific : String
altresNoms : String
habitat : String
gastronomia : String
confusio : String
txtNomBolet : TextView
txtClasseBolet : TextView
txtNomCientific : TextView
txtAltresNoms : TextView
txtHabitat : TextView
txtGastronomia : TextView

txtConfusio : TextView —

. . . . Pitja Cerca
imgFitxaBolet : ImageView Cerca=1
dbBolet : BoletDbAdapter -
position : int

btnMainMenu : Button
btnCercaMenu : Button
btnJocMenu : Button executa
btnFotoMenu : Button
clickBtnMain : OnClickListener L
clickBtnjoc : OnClickListener MainActivity
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

executa

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean
onBackPressed() : void

executa executa
1 1
FotoActivity JocActivity

La fitxa del bolet és on es mostra tota la informacio del bolet, com el nom, el tipus

del bolet, la seva descripcid, etc.
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4.1.5 Diagrama de classes: Joc

En el seguent diagrama de classes podem observar el disseny de I'estructura
del joc. Hem de tenir present que hem diferenciat la base de dades del Main i del
Joc, per alleugerir I'alimentacié de dades, ja que el joc només necessita el nomiila
imatge dels bolets, ara bé el procés és idéntic al vist amb 'anterior diagrama de

classes.

com::tfg::politmiro::totbolets::JocActivity

mRnd : Random

dbJoc : JocDbAdapter
txtProva : TextView
imgBoletjoc : ImageView
vidal : ImageView

vida2 : ImageView

vida3 : ImageView

errorl : ImageView

error2 : ImageView

error3 : ImageView
imgGameOver : ImageView
imgRecord : ImageView
imgFinaljoc : ImageView
txtPregunta : TextView
txtResposta : TextView
txtPunts : TextView
txtRecord : TextView

btn1 : Button

btn2 : Button

btn3 : Button inicia Timer com::tfg::politmiro::totbolets::JocActivity::MyCount
btn4 : Button

btnNovaPartida : Button

boton : Button[]

layoutMoviment : RelativeLayout
layoutResultatjoc : RelativeLayout
layoutjocMoviment : RelativeLayout
btnMainMenu : Button
btnCercaMenu : Button

btnJocMenu : Button

btnFotoMenu : Button

<<create>> MyCount(millisinFuture : long,countDowninterval : long)
onFinish( : void
onTick(millisUntilFinished : long) : void

boletsjugats : ArrayList executa FotoActivity
botocorrecte : int

nBolets : int

idBolet? : int

jocAcabat : int
idBoletCorrecte : Integer
random : Integer executa MainActivity
nCorrectes : Integer

nErrors : Integer
maxErrors : Integer
record : Integer
idBolet : String 1
nomBolet : String
imgBolet : String
resposta : String
fonsBoto : String Pitja Cerca
timer : MyCount

segons : long

txtTimer : TextView

botoPitjat : OnClickListener
novaPartida : OnClickListener
clickBtnMain : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnFoto : OnClickListener

executa

Cerca=1

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
novaPregunta() : void

boletAfegit() : Integer

ImprimeixArray() : void

bloquejaBotons() : void

desbloquejaBotons() : void

consultaErrors() : void

consultaMaxErrors() : void
consultaMaxEncerts() : int

reset() : void

resultats() : void

nouBolet(v : View) : void
animaciolLayout(layout : RelativeLayout,aux : int) : void
onBackPressed() : void

guardarRecord() : void

llegirRecord() : void

nouBoletTimer() : void
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4.1.6 Diagrama de classes: Foto

En el present diagrama observarem el disseny de l'activitat on es poden
realitzar captures d’imatges, és a dir, fotografies i on es podran compartir-les de tal
manera que es pugui col-laborar amb la base de dades de I'estudi del reconeixement

de bolets.

com::tfg::politmiro::totbolets::FotoActivity JocActivity

btnMainMenu : Button executa
btnCercaMenu : Button
btnJocMenu : Button
btnFotoMenu : Button
btnFerUnaFoto : Button
btnEnviaFoto : Button
btnComparteixFoto : Button executa MainActivity
CAMERA REQUEST : int
imgResultatCamera : ImageView
imginfoFoto : ImageView

mFile : File

countlmg : Integer

imgFile : String executa
capturaFoto : OnClickListener
enviaFoto : OnClickListener
comparteixFoto : OnClickListener
clickBtnJoc : OnClickListener
clickBtnCerca : OnClickListener
clickBtnMain : OnClickListener

Pitja Cerca
Cerca=1

onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

despresDeLaFoto() : void

onActivityResult(requestCode : int,resultCode : int,data : Intent) : void
onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

onScroll(view : AbsListView,firstVisibleltem : int,visibleltemCount : int,totalltemCount : int) : void
onScrollStateChanged(view : AbsListView,scrollState : int) : void

guardarNImatges() : void

llegirNImatges() : void

onBackPressed() : void
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4.2 Diagrames de sequéncia

En el capitol actual, s’explicara el disseny de la aplicacié mitjancant els
diagrames de sequencia del sistema.
- Un diagrama de sequéncia mostra la interaccié d'un conjunt d'objectes en una

aplicacio a través del temps i es modela per a cada cas d'Us.

4.2.1 DS1: Executar aplicacié

DS1: Aplicaci6 inicial L Valors inicials:
int primerCop = 0

:Usuari :SplashActivity :parseXML :DataBase ‘MainActivity

executar aplicacio

; setContentViewiR.layd [splashi
[if primetCop == 0]

parseja dades

omple BD

: T [ e
L primerCop = 1

; v = View.getld()

startActivity(m)

else
v == MainActivity|
startActivity(m)
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4.2.3 DS2: Escollir opcié en menu principal

DS2: Opcions Menu Principal Valors inicials
intcerca=0
En Main activity, pero en les
altres sera el mateix

e Manhctivity JocActivity :FotoActivity
<____::_—_'> setContentView(R layout.maint
botoCerca
—<____:f_“) v = View.getldi

|[ v == cercaActivity && v == enabled]|

- cerca = 1|pss B
- Y

|[ v == JocActivity && v == enabled] |

startActivity(m)

I[ v == FotoActivity && v==enabled]|

startActivity(n)

[ps7 B

I[v == MainActivity && v == enabled]|

___>  startActivity(b) En aquest cas, el b.°t°
K= — estara desactivat, ja

que ens trobem en
aquesta activity

4.2.3 DS3: L’usuari escull un bolet

|DS3: Usuari escull un bolet de la IIis(aj

:Usuari :MainActivity :DataBase :CercaBoletAdapter :FitxaBoletActivity

escullBoletiidBolett

p setContentView(R layout.maini

IlistaBolets — getBolets  Arraylist<Cerca=

IlistaBolets

e llistaMain = llistaBolets

Listlter{SelpctediidBoleti
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4.2.4 DS4: Fitxa bolet

DS4: Fitxa Bolet™

:FitxaBoletActivity :DataBase

- setContentViewiR layout fitxal

Pot marxar d'aquesta
------- activitat amb els botons
del menu principal.
DS2
qetldBoletiidBolet)
- informacioBolet

La DB retorna totes les dades del bolet:
nom, nom cientific, descricio, habitat,
gastronomia,confusio, imatge, etc.

4.2.5 DS5: Cerca

- intcerca=1
DSS: Cerca acnvatj pq l'usuari ja ha
clicat el boto

:Usuari :MainActivity :CercaBoletAdapter :BoletFilter

boletCercaiString p

= setContentViewiR layout.maini

P

llistaBolets ja te els valors
carregats com hem vist en
------- el DS2

[if cerca == 1]

llistaBolets,p

llistaBolets,p

. U N N
llistaBolets, mostra 55
e ittt els bdlets que concorden |-~
amb la cerca de l'usuari

|[ if backPressed == true ]|

cerca=0
llistaBolets reiniciada
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4.2.6 DS6: Joc

DS6: Joc j

o

/__,-~—'> errors++

alt

[ if errors < 3]

|- __ _---*  novaPregunta()
-~

Ialt|

I[if errors == 3 && punts > record]|

LayoutRecord
Visibiltiat = true

Ialtl

I[ if errors == 3 && punts <= record]]

Layout GameOver
_______ Visibilitat = true

JocActivity JocDbAdapter :DataBase :MyCount
P setContentViewiR |ayout.joc
P = ~— —
P v = View.getldi
prequntalades( ,
preguntail
L 2]
B

e ]
B

Imatge i botons

amb resposta
- - - -{agafat

inidiaTimeri
- sedon
v sera un dels botons clicats

s'ha de comparar si el text

que conté és = a la resposta
- - - correcte

|[if v.getText == respos(aCorrecte]|
/“_::j_‘) punts++, NovaPregunta()
Sy
I[ if v.getText != respostaCorrecte || segorns = 0]]

[if punts == 50]

Layout Final Joc
______ Visibilitat = true
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4.2.7 DS7: Fotografia

DS7: Foto Ij

‘Usuari :FotoActivity /:cameraHardware
ferFotoll > setContentView(R layout.fotol
makeFoto

________ @

= v = View.getldi

I

| opt | |[ ifv== enviarMaiI]|

_______ Envia mail amb foto adjunta
a TotBolets

|[ if v == compartir] |

Comparteix imatge amb les
aplicacions del dispositiu
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4.3 Interficie d’usuari

En aquesta seccio es descriu minuciosament els detalls técnics que s’han

desenvolupat per elaborar [l'aplicaci6. En els seglents apartats s’explica

detalladament els aparts més importants de I'aplicacio.

4.3.1 Base de dades de I’'aplicacio

L’aplicacidé construida en el present projecte conté una base de dades interna
que aporta tota la informacié necessaria per poder detallar qualsevol caracteristica
dels bolets. Aquesta base de dades ha estat escrita en un arxiu .xml. Tot seguit

podem contemplar els diversos camps de la base de dades:

Camps de la base de dades

<bolet id="" nom="" nomcientific="" altres="" tipus="" classe="" imgbolet="" desc=""
estacio="" habitat="" gastronomia="" confusio=""/>
Taula 3: Exemple XML
Etiqueta Descripcié Etiqueta Descripcié
ID Identificador del bolet ImgBolet Nom de la imatge
Nom Nom del bolet Desc Tota la descripcio del
bolet
Nom Cientific | Nom cientific del bolet Estacié Temporada quan apareix
el bolet
Altres Altres noms que es Habitat On apareix el bolet
coneix el bolet
Tipus Etiqueta per definir el Gastronomia | Si es pot menjar
tipus de bolet
Classe Descripcié del tipus del Confusio Si es pot confondre amb
bolet altres bolets

Taula 4: Descripcio dels camps de la base de dades
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La base de dades la creem amb SQLite. Quan l'elaborem, esta buida i hem
d’alimentar-la amb les dades que hem introduit en el XML. Ho hem fet amb xml,
perqué com que té etiquetes, el programa llegira I'arxiu i cada vegada que trobi
I'etiqueta bolet, es guardara totes les dades que coincideixin amb els camps que sap
que pot trobar a la base de dades.

Al instal-lar I'aplicacid, al engegar per primer cop el programa mostrara una
pantalla inicial on hi haura un botdé que indica que és el primer cop que s’engega
I'aplicacio, al clicar el botd, s’omplira la base de dades i després cridara a la
MainActivity. En el cas que no sigui la primera vegada que s’obre, la presentacio de
I'aplicacio, com que ja sabra que la base de dades és plena, mostrara l'inici sense el

botd. Aquest sera I'inici per defecte a partir d’'aquest moment.

4.3.2 Menu principal

El menu principal de l'aplicacio, és un menu format per 4 botons, que
apareixen en tota I'aplicacid, per poder permetre accedir a les parts principals
d’aquesta des de qualsevol lloc.

Sén 4 botons repetits en les diverses activitats que podem trobar en
I'aplicacio, i depenent de l'activitat on siguem el boto tindra una aparencga o una altra

depenent de les necessitats que hagi de suplir.

4.3.3 Llista de bolets

El cataleg de bolets de I'aplicacié esta mostrada en un component d’Android
que s’anomena ListView. Aquest component és una llista on es permet incloure
qualsevol dada. Ara bé, si es vol mostrar dades dinamiques com és el nostre cas, es
necessita un adaptador que permeti recorre el vector de bolets que hem creat, llegint
les dades de la base de dades, i omplir la llista amb imatges i textos.

Com que en el nostre projecte és necessari modificar a temps real el que
mostra la llista, ja que realitzem una cerca si I'usuari ho desitja, hem de fer-nos el

nostre adaptador. Podrem veure captures de pantalla de I'aplicacio en el capitol 7.
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4.3.4 Joc de bolets amb similars

El joc que s’inclou en I'aplicacid, és un joc on es mostra una imatge d'un bolet
i 4 possibles respostes de quin bolet es tracta. Una d’elles és la resposta correcte, i
les altres tres son incorrectes. En la versié final d’aquest projecte, aquestes
respostes incorrectes sén bolets similars calculats amb el reconeixedor automatic de

bolets que hem elaborat.

4.3.5 Realitzar fotos

L’activitat que permet realitzar fotografies, al moment que l'usuari desitgi
realitzar una imatge I'aplicacio cridara a la camera del dispositiu mobil, procedira a
guardar la imatge i la mostrara en l'aplicacio el resultat. A continuacié l'usuari podra
compartir-la amb les aplicacions que hi hagin instal-lades en el dispositiu mobil, com
per exemple, les xarxes socials. També podra enviar-la per e-mail, als
desenvolupadors d’aquest projecte, on aquest e-mail ja esta preparat per fer-ho,

només haura de pitjar el botd enviar.
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5. RECONEIXEMENT AUTOMATIC DE
BOLETS

El present capitol inclou el document de I'estudi del reconeixement automatic
de bolets. Aquest document permetra tant a I'analista com a l'usuari formar-se la
idea de com esta actualment la identificacié de bolets en la nostra aplicacié. Es
descriuen tots els aspectes necessaris en el moment de desenvolupar el
reconeixedor, exposant les funcionalitats més detalladament, les decisions que es
van escollir, els problemes que ens hem trobat, i realitzant una descripcioé del seu

estat final en el moment d’entregar el projecte.

5.1. Disseny base de dades

La generacio de la base de dades es va realitzar mitjangant la recol-lecta de
moltes imatges de cada especie de bolet que conté la base de dades de I'aplicacio.
D’aquesta manera, com més imatges tinguem de cada bolet, més robusta sera la

nostra base de dades per poder identificar un bolet.

Per obtenir diverses imatges de cada bolet, la millor manera que hem trobat
ha estat anar a buscar imatges a una gran base de dades, que no és altre que la de
Google, ja que no tenim res més a I'abast per generar una base de dades de bolets

amb tantes imatges.
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Per explicar com hem generat la nostra base de dades, en el present
document comengarem una base de dades de zero per poder entendre la dificultat
que porta generar-la del no res. Per exemple, comengarem la nostra base de dades
amb un dels bolets més coneguts en el nostre pais, el Rovell6. Busquem rovell6 al

Google i la primera pagina que trobem és la seguent:

A simple vista, sembla que la cosa no ha anat
gens malament, tret de que apareix un personatge de
dibuixos animats anomenat rovell6. Perd si ens fixem,

per exemple amb la segona imatge, ens adonem de que

no és el rovell6 que estem buscant, sind que és el rovello
)

de cabra, un bolet toxic, i per tant la confusié és perillosa. Lactarius+torminosus+03.jpg

terrassacat.blogspot.com

Google també retorna com a resultat qualsevol % 300~ Nombre: Rovellé de cabra.

Lactarius torminosus
Similares Mas tamaiios l

imatge que contingui la paraula que estem cercant.

Figura 25: Confusié amb Rovell6 de cabra

En aquest cas s’equivoca perque el bolet s'anomena molt similar, pero per
exemple amb la imatge tres, deu, onze, dotze i tretze
ens mostra un pinetell que és un bolet que en molts
llocs també se I'anomena rovelld, perd que no és el

que hem cercat.

Lactarius deliciosus.jpg
aristot.net

800 x 600 - El pinetell o rovellé d'obaga
(Lactarius deliciosus) és un bolet de |a ...

Similares Mas tamarios Figura 26: Confusié amb Pinetell
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La conclusié que vam extreure era que el millor que podiem fer per cercar els
bolets, era combinar la cerca amb el nom comu i el nom cientific, ja que aquest no
varia mai. Es veritat que ni ha que de dos paraules que una és la mateixa, ja que
pertanyen a la mateixa familia, perd ens ajuda bastant perqué a tot el mén el nom
cientific és el mateix. Ara bé, Google ens pot retornar una imatge equivocada igual,
si en el context de la imatge es parla d’'un bolet que pot ser confés amb un altre i ens

ensenya la imatge equivocada.

Quan ja hem superat aquests primers
entrebancs, i estem segurs de que és el bolet que
estavem buscant, hem de tenir en compte que no

totes les posicions son optimes per capturar bé les

caracteristiques del bolet.

4

Figura 27: Bolet amb posicié optima

Després d’analitzar bé les caracteristiques i les imatges, vam creure adient
que les imatges dels bolets escollides, perqué tots fossin més facils de comparar, els
bolets haurien d’aparéixer en la imatge de forma vertical. Es a dir, el bolet de
'esquerra que veiem amb la figura anterior seria perfecte, en canvi, el del seu costat

no perqué no podem veure de quin color té el barret.

Finalment, quan estem segurs de que el bolet que estem avaluant és el bolet
que hem cercat i a més té la posicié adequada, la millor opcié seria que la imatge
tingui una grandaria més gran o igual de 400x300, perque sin6 les imatges son de
poca qualitat i hem de tenir en compte que volem comparar imatges de bolets, per
tant com més nombre de pixels tingui la imatge millor. Hem de pensar que un gran

nombre de “features” que tindrem seran el color dels bolets.
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5.2. Seleccio del bolet

En aquesta seccid s’explica detalladament com em realitzat la seleccié del
bolet en una imatge, amb l'objectiu d’extreure el bolet de la part del fons, per tal de

poder tenir les caracteristiques del bolet organitzades.

En comengar amb la seleccié6 d’'una zona de la imatge, en aquest cas un
bolet, vam iniciar a cercar software per Matlab per poder realitzar aquesta accié.
Després de llegir varis articles i webs, vam decidir-nos per un programa que

s’anomena Interactive Segmentation Tool-Box, que el podeu trobar al segulent

enllag: SegToolBox.

El SegToolBox és una eina que implementa grab-cut, que és un métode de
segmentacio d'imatges basades en una disminucio del grafic, és a dir, que permet
diferenciar la imatge en dos parts, la part que volem extreure de la imatge, per tant la
qgue ens interessa, i la resta que sera el fons.

Hi ha varies implementacions de codi disponibles, incloent OpenCV.

Aquest programa ens permet entre d’altres coses segmentar imatges 2D
basat en un grafic interactiu que permet fer una técnica de retalls amb la finalitat de
extreure la imatge seleccionada del fons. Aquesta técnica la realitza l'usuari de
manera semi automatica. L'usuari especifica quina part sera el primer pla, és a dir la
part que vol i quina part sera el fons, és a dir la part que vol descartar. A continuacio
podrem observar quatre imatges que pretenen donar a entendre el funcionament

d’aquesta eina.
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Figura 30: SegTool — Background Figura 31: SegTool — Resultat final

Com podem veure I'eina compleix amb el que un busca o pretén fer. Ara bé,
el métode no és complex perd si que és molt laborids, i quan es vol fer una gran
base de dades d’imatges, el treball es converteix en important. Tot i aix0, el que va
fer que descartéssim aquesta eina no va ser que nosaltres tinguéssim molta feina en
separar els bolets del fons, sind que va ser recordar quin era I'objectiu, i no és altre
que fer una aplicacio d’usuari, on aquest realitza una foto d’'un bolet i ell mateix ha de
fer la seleccié del primer pla i la del fons. Quan la cosa es dificultosa, I'aplicacio es
menys atractiva i també és possible que no ho sapiguen utilitzar i per tant descartin

aprofitar aquesta técnica.

En aquest moment, ens trobavem en la situaci6 de com ho podriem fer
perqué l'usuari tingués poca feina i fos el sistema qui hagués de treballar per
realitzar el reconeixement. Aquest va ser el moment en que se’'ns va acudir una
manera de seleccionar el bolet des de el dispositiu mobil. Aquest métode és

seleccionar el barret del bolet amb una el-lipse i el peu amb un rectangle.

A continuacio esta realitzat una figura amb una el-lipse i un rectangle. A que

us recorda?
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Figura 32: El-lipse + Rectangle

Executar en Matlab una el-lipse i un rectangle és una opcié molt elemental,
només hem de cridar una funcio: imellipse i imrect. Ja tindrem les dos parts
destacades del bolet seleccionades. A continuacioé podeu veure els resultats al fer el
nostre tipus de seleccio, amb la mateixa imatge que abans, perqué es pugui notar la

diferéncia.

Figura 33: SelectBolet Figura 34: Resultat SelectBolet

Com podem analitzar, al fer I'el-lipse o el rectangle tenim les nostres
limitacions en el cas que el bolet no estigui completament recte, o la forma del barret
no sigui més aviat uniforme, com és el que passa amb molts dels tipus de bolets que
hem estat estudiant. Tot i aix0, la extraccié del bolet és bastant bona i és el mateix
que pot fer 'usuari des d’un dispositiu mobil, per tant com a eina senzilla i practica,

ens vam endur una satisfaccio.

Tot seguit, ja vam poder comencgar a desenvolupar el nostre algoritme de
separaci6 del bolet en una nova imatge, amb la finalitat de crear els “features” per
aixi poder realitzar la comparacié de similituds entre els diversos bolets de la base

de dades.

65



5. RECONEIXEMENT AUTOMATIC DE BOLETS

5.3. Features del bolet

En aquest apart, s’explica detalladament quines son les features, és a dir, les
caracteristiques i perqué les vam escollir per diferenciar els bolets i com les vam

realitzar.

Com s’ha explicat en el capitol 2.3 del present projecte, els bolets tenen
diverses parts, pero les més particulars sén el barret, el peu i amb una segona
importancia I'himeni. El barret i el peu és relativament més senzill d’aconseguir que
en totes les imatges dels bolets aparegui, ara bé I'himeni ja és un element més
enrevessat d’aconseguir. Per tant, en aquest estudi no I’'hnem tingut en compte com a
part rellevant del bolet, és possible que en ocasions en efectuar I'el-lipse per encabir
el barret, sigui per posicio, per forma... haguem seleccionat per desencert una part

de I'himeni.

Ara, que ja tenim clar com i que hem de seleccionar, hem de saber com ho
hem de fer. Com ja sabem, realitzarem I'estudi en Matlab i com s’ha explicat en el
capitol 1.5.3.4, és un software que permet manipular matrius i una imatge és una

matriu de pixels.
A continuacid, el que vam procedir va ser idear quines serien les

caracteristiques que podiem extreure tant del barret com del peu d’'un bolet, i les

propietats que vam escollir sén el color i les proporcions del bolet.
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5.3.1 Features del color

En aquest capitol explicarem com extraiem les caracteristiques de color del
bolet. Una imatge RGB té 3 canals de color: el vermell, el verd i el blau. EI que vam

fer va ser separar en tres vectors cada color de la imatge.

Tot seqguit, per cada canal de color de la imatge, tant pel cap com pel peu,
vam realitzar un histograma de 16 bins. Hem de saber, que un histograma és una
forma de representar graficament dades quantitatives procedents d’un tractament

estadistic. Aquest métode representa una distribucié de frequéncies en base a unes

mesures agrupades, en aquest cas el color, segons uns —
resultats, de tal manera que poden mostrar-se el hombre de
les ocurréncies de cada cas mitjangant un diagrama de

. ]
barres. Els bins sén uns intervals on s’agrupen la freqténcia J %7

en que apareixen les dades numeriques.

Figura 35: Histograma

En fer un histograma de 16 bins per cada canal de color, tant amb el barret
com amb el peu, fa que tinguem 96 caracteristiques o features. Sén les

caracteristiques més importants que ens faran diferenciar les similituds dels bolets.

Cal tenir en compte un detall molt important, com que totes les imatges no
tenen la mateixa grandaria, aix0 significa que hi haura imatges que tenen molta més
definicié que d’altres i per tant tindran molts més pixels que d’altres. Per exemple,
una imatge idéntica perd amb diferent grandaria tindra el mateix histograma que la
imatge més petita, perd amb distancies molt diferents, i podria fer equivocar el
reconeixedor en dir que un histograma completament diferent, t&¢ menys distancia
que amb un altre que és igual, perd com les distancies son més grans, erroniament
s’equivocara.

Per tant, el que hem de fer és normalitzar els histogrames per tal d’eliminar
aquesta diferéncia. Aixo es fa, dividint el nombre de pixels de cada canal pel nombre
total de pixels de la imatge, és a dir, si el canal vermell te 1000 pixels i la imatge
amb els 3 canals en té 3000, el canal vermell sera 1000/3000. D’aquesta manera els

histogrames estaran normalitzats i evitarem cometre aquest error.

67



5. RECONEIXEMENT AUTOMATIC DE BOLETS

5.3.2 Features de les proporcions

En aquest capitol explicarem com extraiem les caracteristiques de les
proporcions d’'un bolet. A partir de les matrius que hem obtingut al fer I'el-lipse i el
rectangle, del cap i el peu respectivament, idearem unes noves features per

diferenciar les similituds dels bolets.

A continuaci6 mostrarem amb imatges les caracteristiques que es poden

extreure amb les proporcions d’un bolet:

L’alcada i 'amplada del bolet permeten crear
una propietat que 'anomenem:

h1 FeatureBolet = h1/w
w1

w2

w
Figura 36: 1. Proporcions bolet

i
|

L’algcada del barret = w1
¢ Figura 37: 2. Proporcions bolet

L’amplada del barret = w2

L’alcada del peu = h2
L’amplada del peu = w3

Aquests propietats ens permeten crear les seguents

caracteristiques:
Hem de tenir present que w = w2 en aquest cas. Tot i que no es comu, podria passar
que hi hagués un bolet on 'amplada del peu fos més que 'amplada del barret.
FeatureBarret = w2/w1
FeaturePeu = h2/w3
FeatureBolet2 = w1/w3
FeatureBolet3 = w2/h2
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5. RECONEIXEMENT AUTOMATIC DE BOLETS

Aquestes caracteristiques ens permeten diferenciar entre bolets que tinguin
diferent el seglent:
1. Algada del bolet, del barret, del peu o una barreja d’elles.

2. Amplada del bolet, del barret, del peu o0 una barreja d’elles.

Després d’obtenir les features de les proporcions del bolet, ja tenim una suma

de 101 caracteristiques que poden ajudar-nos a identificar un bolet.

Quan ja tenim aixo, el que s’ha de fer és emmagatzemar en un arxiu, en aquest
cas d'extensio .mat, totes les caracteristiques de cada imatge perqué puguin ser

utilitzades per realitzar I'estudi.

5.4. Training del reconeixement

En aquest apartat s’explica com hem realitzat I'entrenament del reconeixedor

automatic de bolets.

El primer que hem fet ha sigut carregar cinc dels arxius .mat de cada bolet, un
per un per adquirir les caracteristiques que defineixen cada bolet, i que els ha de fer

identificables entre els mateixos tipus de bolet i diferenciar-los amb els altres.

Tot seguit, hem de crear dues matrius, una matriu fila, que sera la matriu
Training, on anem carregant les diferents caracteristiques de cada imatge, perqué
després I'haurem d’utilitzar per comparar-ho quan estiguem realitzant el test amb el
meétode Knn-Search que explicarem en el capitol posterior. L’altre matriu que hem de
crear és una matriu fila també, perd que cada element indicara quants elements de
cada bolet hi ha a la matriu Training. Per exemple:

y train=[1112223 3 3] Aixo significa que a la matriu Training hi ha tres
tipus del bolet 1, del bolet 2 i del bolet 3. D’aquesta forma quan utilitzem el knn-
search sabrem identificar quin tipus de bolet ens diu que es el més similar al de la
foto que estem analitzant.

La matriu Training en el present projecte conté 5 imatges per a cada bolet.
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5. RECONEIXEMENT AUTOMATIC DE BOLETS

5.5. Knn-Search

El métode Knn és un classificador d’estimacié basat en un conjunt
d’entrenament, matriu Training que hem creat es el conjunt entrenat, que serveix per
estimar la funcié de densitat o de probabilitat de que un element x d’'una classe A
pertanyi a un classe B. Dit d’'una altra manera, aquest métode compara element a

element d’'una imatge i fa un ranquing de quina és la imatge que té més proximitat a

la seva.

A A
. T m e A Exemple Knn: Es desitja classificar el cercle verd. Per k=3 (és
- . *. adir 3 elements), aquest és classificat com a classe triangle,
u perqué té proxim a ell 2 triangles i un quadrat, per tant per

similituds és un triangle. En canvi, amb k=5 seria un quadrat.

Figura 38: Knn-search

Per fer el knn primer per aixd, haviem de carregar una matriu fila, anomenada
matriu Test, que és la matriu on hi haura les imatges del bolet que el reconeixedor

aspira a pronosticar la classe de bolet al qual pertany.

En tenir ja les dues matrius, i entendre com funciona el knn, ja podem procedir

a executar-lo, la funcié emprada és la seguent:

knnSearch(matriuTraining,matriuTest, 'k’,5)

Els dos primers elements sén les matrius, perd hem de tenir en compte, que
la matriuTraining estara estatica, perd la Test anira avaluant un per un els seus
elements. L’element ‘k’ és una constant que indica que el proxim element indica el
nombre d’elements veins, és a dir, bolets més similars al avaluat, que retornara el
meétode. Knn retorna els elements i les distancies als quals més s’assembila.

En aquest estudi hem avaluat quin algoritme és millor en comparar els

resultats que ens retorna el knn, els podem observaren els seguents apartats
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5.5.1 Estudi amb la moda

Hem realitzat la moda dels resultats, on la moda és el valor amb una major
freqiéncia d’aparicions en el resultat, és a dir, el bolet més similar sera el que

aparegui més vegades amb el vector retornat pel knn.

5.5.2 Estudi amb algoritme de les distancies

L’estudi més profund que hem desenvolupat, ha estat construir un algoritme
propi avaluant les distancies, on el bolet més similar sera el que tingui la suma de
distancies més petita. Ens dona practicament el mateix resultat que la moda,
exceptuant quan dels 5 valors que retorna la moda, si dels 5 elements hi ha per
exemple: 3532 2.

El primer element és el que té més similituds perqué és el que té menor distancia,
ara bé al realitzar una moda, en el cas d’haver-hi resultats amb el mateix nombre de
preséncia, retorna el valor que sigui més petit, en aquest cas el 2. Perd6 com sabem,
el 3 és el que i té meés similituds, per tant 'algoritme esta errant. Amb l'algoritme de
distancies que hem desenvolupat, ens retorna el 3, perque té més aparicions i

menys distancia amb el bolet avaluat.

5.5.3 Estudi amb primera distancia

Finalment també hem avaluat la possibilitat de només tenir en compte el
primer resultat que ens retorna el knn, és a dir, el bolet que diu que amb teoria
s’assembla més, aquell amb que la distancia és més petita. Doncs bé el resultat és
el més bo que hem obtingut sempre, superant fins i tot al de les distancies que
haviem construit nosaltres i que creiem que hauria de tenir millor resultat ja que

avalua moltes més possibilitats.
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5.5.4 Resultats avaluant els tres estudis

Els resultats que ens donen els algoritmes estudiats els podem observar en la

taula que observem posteriorment. Tant el training com el test, tenen 5 imatges de
cada bolet.

5.5.4.1 Primer estudi del reconeixement

Aquest estudi s’ha realitzat amb un nombre de 10 bolets. Per tant el nombre

maxim d’encerts que pot fer el reconeixedor es 50.

Moda Distancies Primera distancia
N° images
encertades 29 34 37
Percentatge 58% 68% 74%

Taula 6: Estudi 1 del reconeixement automatic de bolets

Com observem, el millor resultat és només avaluant la distancia menor del
bolet que ens indica el knn.

5.5.4.2 Segon estudi del reconeixement

Aquest estudi s’ha realitzat amb un nombre de 20 bolets. Per tant el nombre

maxim d’encerts que pot fer el reconeixedor es 100.

Moda Distancies Primera distancia
N° images
32 40 43
encertades
Percentatge 32% 40% 43%

Taula 7: Estudi 2 del reconeixement automatic de bolets

Com observem, el millor resultat és només avaluant la distancia menor del
bolet que ens indica el knn.
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5.5.4.3 Tercer estudi del reconeixement

Aquest estudi s’ha realitzat amb tots el bolets de la base de dades.

Moda Distancies Primera distancia
N° images
49 51 57
encertades
Percentatge 27,2% 28,3% 31,6%

Taula 8: Estudi 2 del reconeixement automatic de bolets

Com observem, el millor resultat és només avaluant la distancia menor del

bolet que ens indica el knn.

5.6. Mostres del reconeixedor

En aquest apartat podem observar els resultats que podem analitzar després
d’executar un per un el reconeixedor automatic de bolets. Com podem veure les tres

primeres imatges endevina el bolet, perd a I'tltim el confon amb un bolet molt similar.
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5.7. Interpretacié dels resultats

Els resultats que vam obtenir amb només 10 bolets eren molt esperancadors,
perd quan vam anar afegint bolets a la base de dades i ens vam adonar que
'accuracy (precisid) anava minvant, ens vam haver de plantejar molt bé com ho
estavem plantejant. Pas a pas, vam anar afegint caracteristiques noves, correccions

noves, fins arribar al actual 31.

Tot seguit s’argumenten les possibles raons del perquée el percentatge
d’encert ha disminuit o perqué no és el suficientment alt com per incloure I'estudi de

reconeixement de bolets a I'aplicacié usuari:

Com més possibilitats a escollir, més dificil entenem que sera aconseguir

trobar el resultat correcte.

- El color d'un mateix bolet pot canviar per: depén de la camera que hagi fet la

foto, de la llum, de la climatologia, de I'edat del bolet, de la zona.

- Hauriem d’incloure més caracteristiques del bolet com per exemple la textura

o la llum

- Diferenciar el bolet en tres tipus d'ell mateix: Jove, adult i vell

- No només classificar el bolet amb la posicié vertical, sin6 amb quatre tipus

d'imatges (cap, peu, himeni i bolet sencer).
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5.8. Ranquing de similituds

En aquest capitol parlem del ranquing de bolets que hem generat

posteriorment al construir el reconeixedor automatic.

Hem elaborat aquesta classificacié per saber quins bolets té com a similars un

bolet en particular, d’aquesta manera hem pogut incloure aquesta informacié al joc,

per tal d’augmentar la dificultat. A continuacié podem un exemple de classificacié de

bolets similars segons el nostre reconeixedor.

Bolet Similar 1 Similar 2

Similar 3

Cep Cep d’estiu Xampinyons Moixeré
Taula 39: 1. Ranquing bolets
Bolet Similar 1 Similar 2 Similar 3

Rovelld Pinetell Pinetell bord

Rovellé de cabra

Taula 40: 2. Ranquing bolets
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6. PLANIFICACIO

Una vegada realitzada la matriculacié del projecte i sota la direccio del tutor,
es va comencar amb la planificacié del projecte. Aquesta planificacié s’ha realitzat
tenint en compte que l'autor esta cursant altres assignatures i apart treballa al mateix
temps.

D’aquesta planificacio inicial obtenim la seguent taula que mostra els dies

necessaris per realitzar cada una de les parts necessaries per I'elaboracio del

projecte:

Estudi de viabilitat 10 dies
Estudi del problema 4
Esboés de la solucid 6

Analisis del projecte 6 dies
Analisis de requisits 5
Validacié de requisits 1

Aprenentatge 16 dies
Aplicacio Android 10
Reconeixedor de bolets 6

Aplicacié Android 27 dies
Disseny grafic 5
Crear base de dades 2
Implementacié 20

Reconeixedor de bolets 15 dies
Crear base de dades 5
Crear caracteristiques 5
Crear ranquing bolets 5

Finalitzacio 8 dies
Correcci6 d’errors 5
Analisis de resultats 3

Realitzacié de la memoria 12 dies

Taula 9: Planificacio

Aquesta divisio de tasques es va realitzar tenint en compte que cada setmana té 5
dies de treball i que en cada dia es dedicarien aproximadament 6 hores. Aquesta
estimacio ja inclou com s’ha esmentat abans, els diferents compromisos amb altres
assignatures i de feina. Hem de saber que els 5 dies dedicats no sén sempre entre

setmana.
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Amb la planificacié anterior, obtindriem el seguent diagrama de Gantt. On ens
podrem adonar de com queden repartides les tasques. Com podem veure son de

tipus una despreés de l'altre.

17/09/12 07/10/12 27/10/12 16/11/12 06/12/12 26/12/12 15/01/13

Estudi del problema .

Esbds de la solucid -
Analisis de requisits .
Validacié de requisits I
Aplicacié Android -
Reconeixedor de bolets -
Disseny grafic .

Crear base de dades I

Implementacié _

Crear base de dades .
Crear caracteristiques -
Crear ranquing bolets .

Correcci6 d’errors -

Analisis de resultats .

Realitzaci6 de la memoria -

Figura 41: Planificacié de Gantt

Una vegada finalitzada l'aplicacié i I'estudi de reconeixement automatic de bolets
podem dir que la planificacié en trets generals s’ha correspost a la planificacié que
vam fer. Ara bé, les tasques no han funcionat una darrere de I'altre com es podria
preveure amb la planificacié de Gantt, sind que moltes han funcionat en paral-lel, ja

qgue algunes ocupaven mes temps del previst.
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17/09/12 07/10/12 27/10/12 16/11/12 06/12/12 26/12/12 15/01/13

Estudi del problema .
Esbés de la solucié .
Analisis de requisits .

Validacié de requisits I

Documentacio Aplicacié Android

Documentacio reconeixedor de bolets

Disseny grafic

Crear base de dades

Implementacié

Reconeixedor: Crear base de dades
Reconeixedor: Crear caracteristiques
Reconeixedor: Crear ranquing bolets
Correcci6 d’errors

Analisis de resultats

Realitzacié de la memoria _

Figura 42: Planificacié de Gantt temps

El nombre d’hores dedicades algunes tasques son més de les que teniem pensades
i algunes sén menys. En el segluent grafic ens adonarem de com han variat les
tasques, i com algunes han estat funcionant en paral-lel i ens hem hagut de repartir

les hores per continuar avangant.
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7. INTERFICIE USUARI

En aquest capitol s’explica detalladament com funciona la interficie d’Android,
perqué els lectors d’aquesta documentacioé puguin tenir una nocié de com funciona

I'aplicacio en el dispositiu mobil.

7.1 Instal-lar aplicacio

En la carpeta del projecte, s’ha entregat juntament amb aquesta
documentacio, un arxiu .apk. Aquest arxiu, €s necessari executar-lo per instal-lar
I'aplicacié. Es a dir, hem de copiar el fitxer .apk a un smartphone amb Android, i
executar-ho perque s'’instal-li al nostre dispositiu.

Una vegada executar, el instal-lador sol-licitara la confirmacié de l'usuari,
indicant-li els diferents permisos que ha de concedir perqué I'aplicacié funcioni

correctament.

TotBolets

¢Quieres instalar esta aplicacion?

Permitir a esta aplicacion:

+ Almacenamiento
modificar/borrar contenido USB

Instalar Cancelar

Figura 43: Instal-lar aplicacio
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7.2 Inici aplicacio

L’usuari al moment d’iniciar I'aplicacié per primer vegada, li apareixera un bot6
que indica que és la primera vegada que s’engega I'aplicacié. Aquest botd serveix
per llegir les dades dels arxius xml, perque la base de dades pugui aconseguir la

informacio dels bolets.

En el cas que ja no sigui la primera vegada que l'usuari inicia I'aplicacio, es
mostrara la pantalla inicial sense el bot6é perqué ja no sera necessari omplir la base
de dades, ja que estara plena, i al cap de dos segons, ja iniciara I'aplicacié canviant

d’activitat per la de la llista de bolets, on ja podrem comencgar aprendre sobre ells.

Inicia per primera vegada

Figura 44: Inici primera vegada Figura 45: Inici per defecte

80



7. INTERFICIE USUARI

7.3 Menu principal

El menu principal de l'aplicacio, €és un menu que permet navegar per les
opcions principals i que esta present en totes ells. Té quatre botons: activitat
principal, cercar el bolet, joc i activitat de fotos. El boté que fa referent a I'activitat on
estem roman desactivat mentrestant estem en aquella activitat, al canviar s’activa i
es desactiva el boté on hem anat. El boté desactivat agafa una imatge amb color per

ressaltar alla on som. La figura seguient ens mostra com és la barra de menu.

Figura 46: Menu principal

A la figura ens esta indicant que l'activitat on es troba l'usuari és I'activitat

principal, ja que el logotip esta ressaltat indicant on es troba.

7.4 Llista de bolets

L’activitat principal de I'aplicacio és una llista on es mostren els bolets més
comuns que hi han al nostre pais. Podem navegar desplacant la llista amunt o avall
veient els diferents bolets que hi ha. La llista ens informa dels bolets amb una
imatge, el seu nom, el nom cientific i quin tipus de bolet és, sigui bolet excel-lent,
comestible, insipid, toxic o mortal. Quan l'usuari esta interessat en saber més d’un
bolet, al pitjar amb el dit sobre ell I'activitat anira fins a la pantalla de informacié del
bolet.

Reig
Amanita caesarea

©

Reig bord
Amanita muscaria

T P

Rossinyol
Cantharellus
Cibarius

= S
Rovell6

4 Lactarius

Sanguifluus

Figura 47: Llista Bolet
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7.5 Fitxa d’un bolet

En la fitxa, podem veure la imatge del bolet i les seves caracteristiques més
importants. Com que un bolet t¢ moltes dades, aquests caracteristiques estan
incloses dins un component que permet moure amunt i avall la fitxa, aguantant el dit

sobre el dispositiu i indicant la direccié que vol veure més informacio.

Bolet excel-lent
Nom cientific:
Boletus edulis

Altres noms:
Buixd
Habitat:

Es fan, de manera molt abundant quan les
condicions son bones, en fagedes, rouredes i
alzinars. Finals d'estiu, octubre fins la tardor.

Gastronomia;
Figura 48: Fitxa Bolet

7.6 Cerca bolet

El botd cerca bolet, el que i apareix una lupa, ens

Introdueix el bolet a cercar

permet realitzar una exploracié en la llista. Al pitjar el boto, = - I
s’amaga el menu principal i ens apareix un menu amb una a
entrada de text que ens permet escriure. L'usuari quan va [P—
. . . Boletus reticulatus
realitzant la cerca, la llista es va actualitzant a temps real
mostrant les coincidéncies de la paraula introduida. La : o
Cep negre
paraula es comparada tant amb el nom comu com el o
cientific. [ ]
Fals carlet

Entoloma sinuatum

Figura 49: 1 Cerca bolet
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Si 'usuari al final no vol realitzar la cerca, per tornar al menu principal, fent clic

al botd endarrere que hi ha als dispositius mobil, podra tornar a 'estat inicial.

Rovellé

Lactarius
Sanguifluus

Pollancré
Pleurotus ostreatus

- coMETVM
Rossinyol
Cantharellus

Cibarius
>

SR

4 Rovell6 de
| cabra

Lactarius
torminosus

Rovellé

Lactarius
Sanguifluus

B = : g
e AL .v’%'»: § 2

Figura 51: 3 Cerca bolet

Figura 50: 2 Cerca bolet

Quan l'usuari cregui que ha finalitzat la cerca, al fer clic al bolet escollit, anira
de nou a la fitxa del bolet. A continuacid, podem veure una figura que ens mostra el

que s’esta detallant.
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7.7 Joc

El joc que inclou I'aplicacié del present projecte, €s una eina que permetra a

'usuari aprendre al mateix temps que es diverteix.

Aquesta activitat inclou una imatge d’'un bolet i quatre botons on hi ha la
possible resposta del bolet, una d’elles és la correcte i els altres tres contenen bolets
similars calculats amb el reconeixement automatic de bolets, com ja s’ha esmentat

en els capitols que precedeixen aquest.

El joc mostra per pantalla les vides o errors que l'usuari li
resten. Al principi comenga amb tres vides, i quan s’ha
equivocat tres vegades el joc finalitza. Les tres vides sén
els tres bolets que hi ha a la casella just a sota de la
paraula errors, en cas de resposta incorrecta la imatge

canvia per un bolet tatxat.

Cada encert del jugador es comptabilitza en la casella de

punts.

Figura 52: Inici joc
Quan l'usuari respon a una pregunta, el sistema busca dins de la base de dades si la
resposta és correcta o no, i I'informa a l'usuari del resultat de la seva resposta.

Podem veure els dos casos de la resposta en les figures seguents:

3

e,
Figura 53: Joc resposta correcta
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Si el temps finalitza, és a dir, els 10 segons s’esgoten el sistema de joc
indicara com a resposta incorrecta a l'usuari, de la mateixa manera que si

respongues erroniament una pregunta.

Si 'usuari se li acaben les tres oportunitats, poden passar dues coses, que
l'usuari aconsegueixi un nou récord o bé que no el superi i la partida finalitzi. En

ambdos casos, el joc li mostra el resultat i li permet comencgar una partida de nou.

Figura 55: Récord del joc Figura 56: Game over del joc

Si 'usuari aconsegueix respondre totes les preguntes que el joc li proposa,
aquests finalitza i li indica que ha guanyat. Segurament el joc haura complert amb

I'objectiu hi haura ajudat a 'usuari a reconéixer els bolets amb més facilitat.

<

Figura 57: Joc finalitzat
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7.8 Fotografies

En aquest apartat, s’explica la part de I'aplicacié que en un principi havia estat
creada per realitzar una fotografia d’'un bolet i després I'usuari havia de seleccionar
el barret i el peu. Tot seguit, el reconeixedor de bolets li havia de retornar un o uns
suggeriments de quin bolet es podria tractar. Malauradament, I'estudi no ens ha
donat un alt percentatge d’encert, i fins que no aconseguim un bon percentatge no
podem incloure aquesta part, perqué és arriscat i podriem posar en perill la salut

dels usuaris.

Per beneficiar-nos de la implementacié que ja teniem construida, vam pensar
que podiem aprofitar-ho donant la oportunitat de col-laborar als usuaris amb I'estudi
de reconeixement de bolets automatics a enviar-nos les fotografies de bolets que

hagin realitzat.

Figuré 58: 1 Fotografia Figura 59: 2 Fotografia
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7. INTERFICIE USUARI

Al fer la fotografia i guardar-la, apareixen dos botons, un d’ells permet enviar
una fotografia al e-mail de TotBolets, l'altre permet compartir la fotografia amb les
aplicacions on es pugui rebre dades d’'imatges, com per exemple, les xarxes socials.

La primera figura que veiem aqui sota és la consequéncia d’haver clicat al
botd enviar a TotBolets, la segona és la de compartir.

Redactar Ei

Comparteix:
De polit86@gmail.com

Zi; - Dropbox

<estuditotbolets@gmail.com>,

Evernote - Crear

‘ Imatge Bolet nota

“— bolet2.png = Facebook

Envio adjunt una imatge d'un bolet
que he trobat, per aportar noves
imatges a la base de dades de Tot
Bolets, per tal d'aconseguir un
reconeixedor de bolets més

Gmail

L]
f
™M
b

ey Instagram
Mensajeria
Diraca
Figura 60: 3 Fotografia Enviar a Tot Figura 61: 4 Fotografia Compartir
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8. CONCLUSIONS

8. CONCLUSIONS

8.1 OBJECTIUS ACONSEGUITS

Els objectius que es pretenien aconseguir en desenvolupar aquest projecte
eren, per un cantd, una aplicacio per a dispositius mobils amb sistema operatiu

Android, i per l'altre cantd, un reconeixedor automatic de bolets.

El primer objectiu ha estat complert amb les expectatives establertes. Inclou
una base de dades dels bolets més comuns de Catalunya, realitzar fotografies
d’aquests, poder-les compartir, guardar i també un joc per aprendre a la vegada que
l'usuari es diverteix, on apareixen els bolets similars estudiats en el nostre
reconeixedor. EI que manca d’aquest proposit, és que no s’ha complert amb

I'objectiu de que l'usuari pugui rebre un suggeriment de quin bolet es tracta.

El segon objectiu complert, tot i no tenir un alt percentatge d’encert, és I'estudi
que s’ha realitzat en fer I'elaboracié del reconeixedor automatic de bolets. Penso que
he aprés molt d’'un camp del qual queda molt per explorar i amb el que m’ha agradat

treballar-hi.

Finalment, I'aplicacié integra un correcte disseny que recorda a la tardor,

estacio per excel-léncia dels bolets, mantenint un estil senzill, clar i util.

8.2 PROBLEMES TROBATS

En aquest capitol, s’exposen els principals problemes que hem pogut trobar

durant el transcurs del projecte, principalment en la part de I'estudi.

Per una banda, la creacid de la base de dades de I'estudi del reconeixement
automatic de bolets, com s’ha explicat en el capitol 5.1, és complicat ja que per
recollir molta informacié depenem de fonts externes, on la certesa del que reunim no

és del tot fiable.
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8. CONCLUSIONS

Un altre aspecte que presenta dificultats referent a la base de dades que
podem agrupar, €s que necessitem moltes imatges d’'un mateix bolet, la qual cosa ja
és complicada, apart necessitariem aconseguir el bolet de quatre maneres: cap,
himeni, peu i bolet sencer. Totes elles en repetides ocasions, i aixd comporta moltes

meés imatges d’'un mateix bolet.

Finalment, ens hem adonat que un bolet canvia d’aspecte durant el transcurs
de la seva vida, i en les diferents etapes d’aquesta, a vegades ja és dificil identificar-
lo com a ell mateix. Aixd provoca, que les caracteristiques creades en aquest estudi,
com el color i les proporcions, s’equivoquin algunes vegades ja que un mateix bolet

pot canviar de proporcions o de color depenent de I'edat o lloc on es trobi.

8.2 POSSIBLES AMPLIACIONS

Tot software evoluciona i millora al pas del temps, introduint noves
caracteristiques i funcionalitats. Aquests modificacions o ampliacions poden ser a
causa de I'entrada de noves necessitats en el mercat o aspectes que no s’hagin

contemplat anteriorment.

8.3.1 Ampliacions a I’aplicacié Android

= Incloure molts més bolets a la base de dades, no només de Catalunya.

= Afegir dos idiomes com el castella i 'anglés, per tal d’exportar-la a molts més
usuaris.

= Afegir receptes de cuina on els bolets sén ingredients importants.

= Crear una base de dades de restaurants que es vulguin anunciar o fer
coneixer en la nostra aplicacio, on I'aplicacié pugui mostrar els que estan més
propers, com arribar-hi, el menu, el preu, etc.

= Fins que no funcioni el reconeixement automatic, es podria incloure una opcié
d’'un reconeixement semi-manual on l'usuari introdueixi quin bolet creu que
potser i que l'aplicacié li respongui tots els bolets amb els que el podria
confondre, tot detallant les caracteristiques més importants a tenir en compte

per estar alerta de no confondre’s.
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Una altre possible ampliacié seria exportar I'aplicaciéo Android a nous sistemes
operatius per a dispositius mobils, com per exemple, per al sistema operatiu

iOS, és a dir, per a dispositius d’Apple.

8.3.2 Ampliacions al reconeixedor automatic de bolets

= Afegir noves features com la llum o la textura.

= Tenir en compte alhora de classificar els bolets, I'edat que tenen diferenciant-
la en tres tipus: jove, adult i vell.

= Elaborar la base de dades d’'una manera diferent, tenir diversos tipus
d’'imatges d’'un mateix bolet: una vista frontal de tot el bolet, una lateral, una
des de sota per poder apreciar les caracteristiques de I'himeni i una des de

dalt per tenir les caracteristiques del barret.

8.3 CONCLUSIONS FINALS

L’aspecte més important de [I'elaboraci6 d’aquest projecte ha estat
'aprenentatge de les fases a seguir i I'estructura necessaria pel desenvolupament i
la finalitzacié d’'un projecte. Aquests coneixements podran ser aplicats en qualsevol

altre aplicacio i/o estudi que pugui desenvolupar en un futur.

La confeccidé d’'un projecte requereix molt de temps, esforg, voluntat i
dedicacié. Es necessari perqué s'estd demostrant els coneixements adquirits i
aplicant tots els conceptes que s’han anat concebin durant el transcurs de tota la
carrera. A part, I'elaboracié del projecte suposa un aprenentatge que queda reflectit

en el mateix projecte realitzat.
Encara que queden moltes coses per millorar, com I'estudi del reconeixedor,

es considera que els objectius establerts d’inici, s’han pogut complir en gran

proporcio.
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