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Abstract

This project is aimed to develop a mobile application for kids around 5 and 10 years old to be
introduced and learn some basics about the catalan sign language. The users of this application,
along with a teacher, can visualize in a friendly design layout some topics that might be useful
to break the language barrier that exists with deaf kids. In order to achieve that, videos have
been filmed, edited and posted into this app all grouped in topics.

Trying to minimize and avoid social exclusion and bullying is the purpose of this project.

Resum

Aquest projecte té com a objectiu desenvolupar una aplicaciéo mobil perque nens i nenes d’entre
51 10 anys puguin aprendre conceptes basics de la llengua de signes catalana. Els usuaris
d’aquesta aplicaci6, junt amb un tutor, poden visualitzar en una estructura amigable alguns
temaris que poden ser Utils per a trencar la barrera linguistica que existeix amb nens i nenes
sords. Per poder aconseguir aquesta fita, s’ha gravat, editat i penjat videos per 1’aplicacid
ordenats en llicons.

Intentar minimitzar 1 evitar I’exclusio social 1 l'assetjament escolar és el proposit d’aquest

projecte.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil para que nifios y nifias de
entre 5 y 10 afios puedan aprender conceptos basicos de la lengua de signos catalana. Los
usuarios de esta aplicacion, junto a un tutor, pueden visualizar en una estructura amigable
algunos temarios que pueden ser Utiles para romper la barrera linglistica que existe con los
nifios y nifias sordos. Para poder lograr este objetivo, se ha grabado, editado y colgado videos
para la aplicacion ordenados en temas.

Intentar minimizar y evitar la exclusion social y el acoso escolar es el proposito de este

proyecto.
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Glossari de temes

CODA Child Of Deaf Adults
Persona que tot i poder ser oient, pertany a la comunitat sorda, la seva llengua

materna és la llengua de signes, en aquest cas la catalana, i legalment pot
divulgar coneixements sobre aquesta.

LSC Llengua de Signes Catalana
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1 1. Introduccid

1. Introduccio

1.1. Objecte del projecte

El treball en questio sorgeix a consequiéncia de I'absencia de coneixements en llengua de signes

que hi ha a I'ensenyanca obligatoria.

El principal objectiu és desenvolupar una aplicacié mobil per Android per a infants que es
troben als primers anys de la ensenyanca primaria i estan aprenent a parlar i escriure. Aixi
doncs, assolint aquests coneixements a una edat jove, es poden aprendre els conceptes amb més

facilitat i és quan es poden introduir més facilment en el ambit de lleure.

Aguests temes han sigut escollits per la rellevancia que tenen en un context infantil aixi com

els conceptes que contenen. També han sigut ordenats per importancia i dificultat.

A T’aplicaci6 es recullen les seglients lligons:

e Abecedari o dactilologia. En aquest tema es recull un total de 29 videos, en els quals
s’exposen tots els signes corresponents a les lletres del abecedari, lletres dobles, com

13 9% ¢

1, “ss” o “I1” 1 lletres exclusives del catala com la “¢” o 1a “1-1”.

e Nombres. En aquest tema es recull un total de 21 videos, en els quals s'exposen tots els

signes corresponents als nimeros d’entre el 0 1 el 20.

e Dies de la setmana. En aquest tema es recull un total de set videos, en els quals

s’exposen els signes corresponents als dies de la setmana.

e Mesos de I’any. En aquest tema es recull un total de 12 videos, en els quals s’exposen

els signes corresponents als mesos de 1’any.

e Presentacio. En aquest tema es recull un total de 15 videos en els quals s’exposen els

signes propis d’una interacci6 social basica. Conceptes com “Com et dius?” o “Quants
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anys tens?”. A més s’introdueix el cas d’us d’un signe propi, de manera que en un ambit
escolar doni peu a preguntar el que és i junt amb el video poder entendre en quin context

s’utilitza.

Adjectius. En aquest tema es recull un total de 10 videos, en els quals s’exposen els
signes d’alguns adjectius facils 1 que poden aparé¢ixer en un context infantil. Conceptes

com per exemple “Bo” o “Dolent”.

Aficions. En aquest tema es recull un total de 10 videos, en els quals s’exposen els
signes d’algunes de les aficions més comunes que poden tenir els infants. Conceptes

com per exemple “Estudiar” o “Ballar”.

Clima. En aquest tema es recull un total de 10 videos, en els quals s’exposen conceptes

relacionats amb el clima com per exemple “Pluja” o “Calor”

Animals. En aquest tema es recull un total de 15 videos, en els quals s’exposen els
signes d’alguns dels animals de companyia més comuns entre d’altres. Els animals que

apareixen en aquest temari son per exemple “Gos” o “Porc”.

Colors. En aquest tema es recull un total de 12 videos, en els quals s’exposen els signes
dels colors principals i dos adjectius per matisar. Els colors que apareixen son per

exemple “Vermell” o “Negre” i els adjectius relacionats son “Clar” i “Fosc”.

Escola. En aquest tema es recull un total de 15 videos, en els quals s’exposen els signes
d’alguns dels objectes de material escolar més comuns i també el signe per referir-se al

professor o professora.

Familia. En aquest tema es recull un total de 16 videos, en els quals s’exposen els
signes de les denominacions dels familiars més propers aixi com “Papa” o “Germana”.
També conté conceptes com “Familia” o “Germans bessons” i d’aquesta manera afegir

una mica d’especificitat lentament.

Sentiments. En aquest tema es recull un total de 11 videos, en els quals s’exposen els

signes d’alguns dels sentiments més facilment expressables per a infants. Per exemple
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s’inclouen conceptes com “Trist” o “Sorpres”. A més, també apareixen dos conceptes

molt importants com son “M’agrada” i “No m’agrada”.

e Temps. En aquest tema es recull un total de 10 videos, en els quals s’exposen els signes
d’alguns dels conceptes que fan referéncia al temps, com per exemple “Minut” o
“Segon”. També s’inclouen signes per a referir-se a moments del dia, com per exemple
“Tarda” o “Nit”.

S’ha contemplat dos tipus d’usuaris, els infants i el professor o tutor.

Un usuari de I’aplicacio és I’infant que rebra classes de llengua de signes catalana amb el suport
de ’aplicacio.
I I’altre usuari €s el professor o tutor i utilitza I’aplicacid per donar suport visual als conceptes

exposats a la classe.

Tots els elements de 1’aplicacié, a més, compten amb una interficie grafica facilment
intel-ligible amb il-lustracions al costat de tots els temes i conceptes, que ajuden a la facil

comprensio de totes les paraules per als infants que encara no saben llegir.

Entre aquestes il-lustracions s’ha afegit ninots amb implant coclear, aproximadament a un deu
per cent dels personatges, i aixi, d’aquesta manera donar visibilitat a un aparell que pot resultar
estrany per a un infant. L’objectiu d'afegir aquest detall, ha sigut el de buscar normalitzar aquest
aparell que sol ser un focus de burla i assetjament causat pel desconeixement del que és o la

funcid que cobreix per a les persones que n’utilitzen.

A més, el canal de YouTube on es guarden els continguts audiovisuals de 1’aplicacio, pot ser
publicat per tothom. EI canal compta amb les llistes de reproduccio de totes les lligons i el

branding personalitzat que segueix I’estil i estética del projecte.

Cal esmentar que la persona protagonista als videos i encarregada de signar enfront de la
camera €s la Rosana Lopez Martinez, es tracta duna persona C.0O.D.A. (Child Of Deaf Adults)
i al ser filla de persones sordes, la llengua de signes catalana és la seva llengua materna. | la

Roser Butron Isern és la il-lustradora que ha dibuixat els elements visuals de 1’aplicacio.
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I finalment, amb la realitzacio d’aquest TFG es pretén disminuir el desconeixement general
conforme a la llengua de signes comengant a aprendre’n des de joves.

D’aquesta manera, també es busca amb aquest projecte donar més visibilitat a la llengua de
signes catalana, ja que malauradament actualment no és part d’un temari basic d’ensenyanca
primaria, intentar aixi minimitzar i evitar I’exclusio social i I'assetjament escolar cap a persones

amb aquesta discapacitat.
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1.2. Context

Des de I’aparicio de la primera maquina computacional dissenyada i fabricada per Alan Turing
[1], les tecnologies d’informacié han evolucionat enormement. Totes aquestes noves
tecnologies cada cop s’introdueixen més a les nostres vides gracies al fet que cada cop

ofereixen moltes més funcionalitats.

Una de les funcionalitats més recurrents és la d’ensenyament de nous coneixements als usuaris.
Hi ha innumerables aplicacions, pagines web, tutorials, i, fins i tot, videojocs que ofereixen una
nova forma d'aprendre una nova habilitat. Gracies a totes aquestes eines augmenta el
coneixement de diferents ambits cada cop més, ja que la gent s’ajunta en comunitats de gustos
similars i persones que es volen introduir en un nou camp poden coneixer a experts que els

ajudi. D’entre aquests grups es pot destacar la gent que busca aprendre idiomes.

Actualment al mon, es calcula que es parlen més de 7.100 llenglies (aproximadament). Degut
a aixo es poden trobar eines per aprendre gairebé qualsevol llengua. Per a idiomes que parla
molta gent com podria ser I’espanyol, I'angles o I’alemany es poden aconseguir molts recursos.
Per a idiomes amb menys quantitat de parlants com podria ser el catala, el maori [2] o el patois
[3], hi ha menys varietat d’eines, pero, tot i aixi, es poden trobar.

Malauradament, aixo també es veu reflectit en variants dels idiomes com poden ser les llengties
de signes. Per idiomes amb una gran quantitat de parlants hi ha molt recursos, pero per idiomes

amb menys persones que el parlen no hi ha gairebe.

La llengua de signes en catala és una llengua de la qual hi ha molt pocs recursos. Alguns dels

que es poden trobar s’exposen a continuacio.
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1.3. Antecedents

1.3.1. Llengua de signes catalana

Sempre hi ha hagut persones sordes, que com tothom han tingut la necessitat de comunicar-se
i de desenvolupar maneres de parlar. EIs mecanismes que van trobar va ser de tipus gestual i

visual 1 d’aquesta manera van establir la base de les llengiies de signes.

La llengua de signes catalana, coneguda habitualment per les sigles LSC, és la llengua de les
persones sordes i sordcegues signants dels Paisos Catalans. Es tracta d'una llengua natural de
modalitat gestual i visual emprada per part del col-lectiu de persones signants com a sistema
linglistic de comunicacié social i cultural. També és la Ilengua en qué solen relacionar-se amb
altres persones del seu entorn familiar i social immediat.

La llengua de signes catalana actual és el resultat de més de dos cents anys d'evolucié i de
canvis, d’influéncies i interaccions amb altres llengiies i amb ’entorn. A Catalunya tots aquests
factors li han donat al llarg del temps una personalitat propia 1 diferenciada d’altres llengiies de
signes.

Els sistemes de signes han estat la llavor per configurar una llengua gestual i visual expressiva

que per a moltes persones és la manera més natural i efica¢c de comunicar-se amb els altres.

Aquesta llengua comparteix els reptes de moltes altres llenglies de signes com son el
reconeixement i la normalitzacié socials, I’estudi i la consolidacidé com a sistema lingtiistic de
les persones sordes que per a elles és una forma natural per a comunicar-se i expressar-se.

Un moment decisiu va ser el reconeixement oficial a I'estatut de Catalunya 1’any 2006 i la
posterior aprovacio de la llei de la llengua de signes catalana va afavorir la normalitzacié social

1 la consolidacié com a sistema lingiiistic a més de protegir 1 garantir 1'as d’aquesta.

La LSC, com altres llenglies de signes, compleix totes les funcions comunicatives possibles i,
com tota llengua viva, té unes caracteristiques que la distingeixen. La llengua de signes catalana
ha evolucionat des dels seus inicis i continua evolucionant constantment. Interactua amb altres
llenglies de signes i orals i incorpora progressivament conceptes i nous signes d’acord amb la

societat i la comunicacié del moment.
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1.4. Referents

1.4.1. Aplicacions sobre la LSC

A les plataformes d’aplicacions per a dispositius mobils no hi ha gaires aplicacions
relacionades amb la llengua de signes catalana, pero és un dels llocs on es poden trobar recursos
mes enlla dels cursos en linea.

A la Play Store d’ Android es poden trobar dues, a I’ App Store de iOS hi ha una i1 a la Microsoft
Store no n’apareix cap. Aquestes dues aplicacions que es poden trobar a la store d’ Android es
diuen, “SignesCAT” i1 “De llengua a llengua” de les quals aquesta segona és la que apareix

també a 1’ App Store de iOS.

e De llengua a llengua

“De llengua a llengua” és una aplicaci6 de cursos per a adults que volen aprendre a comunicar-
se de manera basica amb la llengua de signes valenciana. Aquesta aplicacié divideix en sis
cursos nocions basiques per a que els usuaris puguin tenir un primer contacte amb la llengua

valenciana de signes.

Jiu

De llengua a llengua

Figura 1.4.1.1. Pantalla principal de I'aplicaci6 “De llengua a llengua”. Font: Elaboracid Propia
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Si bé al ser llengua valenciana ja suposa una diferencia a la catalana, com passa amb les
versions orals d’aquestes llengiies, s’assemblen i aleshores comparteixen trets comuns. Aixi
doncs, molts dels recursos que s’aprenguin amb aquesta aplicacié son valids per a parlar en

Ilengua de signes catalana.

A cada curs es pot trobar una suma de pantalles en les quals s’introdueix i s’expliquen
conceptes de manera teorica. Després es troben exercicis per a comprovar si s’han assolit
aquells conceptes i seguidament es comencen a trobar els primers continguts audiovisuals de

signes.

o= © S0 86%8

DE LLENGUA A LLENGUA DE LLENGUA A LLENGUA

s o Aquesta unitat és 'inici del viatge que et
UNITAT 1: Lindividu i les e o !
: donara a conéixer el col-lectiu de
relacions personals persones sordes, la seua cultura, la seua

historia i, per descomptat, la seua
/ O \ llengua. En I'aprenentatge de qualsevol
\ / llengua és important conéixer els seus

usuaris i com es relacionen amb el seu
Introduccié entorn Dgrant aquest recorregut,
descobriras les peculiaritats individuals i
col-lectives que envolten les persones
sordes com a una minoria linguistica dins
una societat majoritaria on la llengua de
signes comparteix, per tant, espai
geografic amb les llengties orals.

Objectius
Conéixer les persones sordes com
a minoria linglistica i cultural
Conéixer I'alfabet daltilologic

Aprendre a presentar-te en llengua
de signes

Enumerar de I'1 al 30 en llengua
de signes

Descriure I'aspecte fisic d'una
persona en llengua de signes

Aquesta unitat és l'inici del viatge que et
donara a conéixer el col-lectiu de
persones sordes, la seua cultura, la seua

Figura 1.4.1.2. 1 1.4.1.3. Introduccio de teoria del tema 1 a I’aplicacié “De llengua a llengua”.

Font: Elaboracio Propia

Es una aplicacié enfocada a ’aprenentatge més generalista en el que es poden aprendre
vocabularis de diferents ambits i situacions quotidianes com per exemple la salut o
I’alimentaci6. El target d’aquesta app €s adult i encara que els seus continguts es puguin fer
servir en diferents contextos, no disposa de material amb el qual els nens petits es puguin
relacionar amb altres persones de la seva edat.

Finalment, es pot destacar que 1’aplicacié és gratuita i compta amb una pagina web que té els

mateixos continguts.
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e SignesCAT

“SignesCAT” es tracta d’una aplicacidé que només esta disponible per a Android.
Es tracta d’un diccionari digital per a poder buscar una paraula i consultar la seva transcripcié
si esta inclosa en aquest.

Conté les paraules en catala i castella junt amb el video del signe en catala.

No és una aplicacio orientada a I'ensenyament, pero és una eina Util per a aquelles persones que
ja parlen llengua de signes catalana puguin fer consultes si no recorden com és un signe en

concret.

1 Mili6 - 1 Millén

A canvi - A cambio

A l'atur - En paro
Aluna- A la par

A la tarda - Por la tarde
ADN

ARN

AVE tren

Abric - Abrigo

Abril

Acceptar - Aceptar
Acci6 - Accion
Ada Colau

Adidas

Adjectiu - Adjetivo

Figura 1.4.1.4. Pantalla de I’aplicacio “SignesCAT” . Font: Elaboracio Propia

L’app disposa d’un ampli diccionari de paraules junt amb un buscador per poder trobar més

rapidament una paraula en concret.

Finalment, es pot destacar que és una aplicacio gratuita que anuncien que properament estara

disponible també per a iOS.
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1.4.2. Videotorials sobre la LSC

Una altra plataforma on es poden trobar recursos sobre la llengua de signes catalana, és a webs
de video com “YouTube”. A aquesta plataforma es poden trobar principalment dos canals que

contenen una série de videos relacionats amb la llengua de signes.

e AGILS Accesibilidad [4]

“AGILS Accesibilidad” és un canal de “Youtube” que conté¢ videos sobre accessibilitat en
diferents ambits. Presenten videos tant en catala com en castella i tenen una llista de

reproduccio de conceptes basics en llengua de signes catalana.
Aquesta llista esta formada per cinc videos enfocats a la divulgacié de conceptes basics.

Hi ha pocs videos pero sén de bona qualitat i son Utils per obtenir unes petites nocions sobre la

llengua de signes catalana.

ar| 2l

groc

P Pl ¢ 021/057

VIDEO CURS LLENGUA DE SIGNES: Els colors - Vocabulari en LSC N°5

Figura 1.4.2.1. Captura del video nimero 5: Els colors, del canal “AGILS Accesibilidad”.

Font: Elaboracio Propia
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e Barcelona Districte Cultural [5]

El canal de “Barcelona Districte Cultural” conté una varietat de videos molt gran, 1 d’entre

aquesta, podem destacar una série de videos dirigits a nens que ensenyen conceptes basics.

En aquest canal hi ha més quantitat de videos enfocats a ensenyar la llengua de signes catalana,

perd es troben molt barrejats entre altres videos sobre diferents tipus d’activitats culturals.

> Pl ¢ o013/1:20

APRENEM LLENGUA DE SIGNES CATALANA 3

Figura 1.4.2.2. Captura del video numero 3 sobre la LSC del canal “Barcelona Districte

Cultural”. Font: Elaboraci6 propia.

Hi ha un total de quinze videos en els quals s’expliquen diversos conceptes que poden ser molt

atils per a que nens petits puguin veure les bases les vegades que necessitin.

1.4.3. Conclusions

Aquests referents han proporcionat inspiracio per a pensar diferents maneres d’afrontar alguns
temes, pero a causa de les diferéncies que tenen han ofert poques idees noves per ensenyar la

llengua de signes al target d’aquest projecte.
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1.5. Necessitats d’informacio

Per garantir que els objectius del projecte sdn assolits satisfactoriament, s’ha de tenir

coneixements respecte a:

- Desenvolupament d’aplicacions Android
- Direcci6 de videos

- Edici6 de videos

- Gestid de videos

- Desenvolupament de base de dades

- Llengua de signes catalana

- Disseny accessible

1.6. Eines escollides

L’aplicacio ha sigut desenvolupada per a dispositius Android, ja que la majoria de dispositius
mobils utilitzen aquest sistema operatiu. A més d’aquesta manera es podra explotar millor les
opcions que no comparteix amb i0S.

Afegit a aix0, en el entorn escolar son més utilitzades les tauletes amb sistema operatiu

d’Android ja que son més assequibles i duraderes que les de 10S.

Al final del projecte pot ser augmentat per a desenvolupar una versio per a iOS, pero

inicialment aquesta queda descartada per les raons esmentades.

Per desenvolupar el projecte que es descriu en aquest document, s’ha decidit I'IDE de
desenvolupament d’ Android Studio i1 dos serveis d’emmagatzematge al ntivol, un pels videos 1
un altre de diferent per a ’apartat grafic.

Aquests dos serveis d'emmagatzematge al nivol han estat escollits per a substituir a 1’idea

original, la qual era utilitzar el sistema de Google, Firebase.

Aquest canvi s’ha realitzat perque a meitat del desenvolupament es va veure que era una eina

més completa del que és requeria i aixo va significar que es plantegessin altres opcions.
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Firebase ofereix un servei de base de dades en temps real i gestiéo d’un nombre gran de usuaris
simultanis amb autenticacio, pero, en aquest projecte es va contemplar que no és necessari que
els usuaris de I’aplicacié necessitin autenticar-se 0 realitzar injeccions a la base dades, ja que
nomeés els desenvolupadors han de actualitzar els continguts. Aixo significa que els usuaris
només necessiten ser lectors de la base da dades i per tant no fa falta una infraestructura tant

completa i complexa com és Firebase.

La solucio que s’ha escollit per substituir el servei de Firebase és una combinacio de base de
dades local amb I’eina de Room i SQLite per guardar la informacio, Youtube per als videos i

GoogleDrive per a les imatges.

Aquestes eines s han escollit per les segiients raons:

Avantatges

Android Studio:

- Es una eina gratuita.

- Es ’'IDE oficial per a desenvolupament d’aplicacions per a Android.

- Compta amb un gran nombre de simuladors de telefons i tauletes per provar les
aplicacions a mesura que es desenvolupen.

- Permet visualitzar 1’aplicaci6 alhora que es desenvolupa.

- Permet desenvolupar tant en Kotlin com en Java.

- Compta també amb una extensa quantitat de recursos online i documentacio.

Room + SQLite:

- Es una eina gratuita.

- Es una forma de BBDD completament orientada a aplicacions mobils i més
concretament per Android.

- Tot i ser una BBDD local és lleugera i ja que no té els videos i imatges si no les
referéncies per obtenir-los.

- Al ser local també és extremadament rapida ja que no depén de tenir bona connexio

amb un servidor extern.
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- Al tractar-se de una BBDD local només cal modificar els fitxers .csv per realitzar
expansions i nous continguts en 1’app.

- Les bases de dades SQL.ite millorades amb Room eviten la duplicacié de dades.

Youtube:

- Es una eina gratuita.

- Es tracta d’un servei de Google, per tant té una alta fiabilitat.

- Al ser una plataforma dedicada a la visualitzacio de videos, ja té un reproductor propi
el qual es utilitzable per a la propia aplicacio.

- Tots els videos estan ordenats a un canal accessible per a 1I’app.

- Si es detecta algun error es pot substituir facilment per el correcte.

- Tots els videos son accessibles les 24 hores.

GoogleDrive:

- Es una eina gratuita.

- Es tracta d’un servei de Google, per tant t€ una alta fiabilitat.

- Totes les imatges es poden endrecar adequadament i accedir a elles mitjancant el path
corresponent.

- Si es detecta algun error es pot substituir facilment per el correcte.

- Drive no compromet la qualitat de les imatges.

- Totes les imatges son accessibles les 24 hores.

VideoPad + Canva:
- Son eines gratuites per 1’edicio de video.

- Ofereixen el que es necessita pel projecte.

lustrator + Adove XD:

- SOn les eines més completes pel disseny d’aplicacions mobils.

- Ofereixen opcions per pre-visualitzar tots els elements abans d’inserir-los a I’aplicacio
- Tot 1 ser eines de pagament queden amortitzades per 1’0s de la il-lustradora i queda

inclos en el seu sou.



15 1. Introduccid

Desavantatges
Android Studio:
- En algunes ocasions es pot alentir per la quantitat elevada d’eines que proporciona.

- Es dificil de dominar per totes les opcions que dona.

Room + SQL.ite:
- Per la part de la llibreria Room, al tractar-se d’una eina exclusiva d’Android si es

realitza una versié per a iOS en el futur, sera necessari buscar una alternativa.

Youtube:
- Al finalitzar la visualitzacio d’un video ofereix suggeréncies.
- Si algun video no fos apte per nens o contingués material audiovisual protegit per

drets d’autor quedaria bloquejat.

GoogleDrive:
- Té un limit de peticions que un mateix usuari pot fer en en un periode curt de temps.

I si arribes al limit et blogueja la connexié durant uns minuts.

VideoPad + Canva:
- No hi ha alternatives per a I’edici6 de video gratuites i que no deixin “marca d’aigua”

(publicitat del editor al resultat final).

[lustrator + Adove XD:
- Son les eines de pagament.

Com a IDE principal per desenvolupar el projecte altres alternatives han estat considerades,
com per exemple Eclipse o IntellJ, pero, degut als avantatges que presenta Android Studio per

a desenvolupar aplicacions mobils han quedat descartades.
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2. Objectius i Abast

2.1. Objectius del projecte

Amb la finalitat d’obtenir un producte final que s’adapti a les necessitats del projecte, s’han
proposat els segiients objectius:

- Desenvolupar una aplicacio educativa.

- Donar visibilitat a conceptes relacionats amb la comunitat sorda.

- Donar visibilitat a objectes propis d’un context de persones sordes.

- Ajudar a normalitzar 1’0s de la llengua de signes catalana.

- Ajudar a la integracio social d’infants sords.

- Crear un entorn d’aprenentatge adequat per al target.

- Crear un entorn d’aprenentatge escalable.

- Dissenyar una forma amena i interactiva de transmetre els coneixements als usuaris.

- Oferir els temes de més basic a més complex per a que els usuaris puguin notar la
millora des de el moment que van comencar.

- Crear els exercicis amb dificultat progressiva per als usuaris mantinguin un repte
constant per assolir els coneixements.

- Adaptar la dificultat dels exercicis per a que els usuaris puguin veure el seu progres i
comprovar si progressen adequadament.

- Evitar conceptes que no siguin Gtils en un context infantil.

2.2. Objectius del client

Obijectius del professorat:

- Introduir la llengua de signes a les escoles de manera que tothom tinguin un
coneixement basic d’aquesta llengua.

- Obtenir una plataforma a la qual poder consultar vocabulari que sigui util per a les
relacions socials entre infants sords i oients.

- Obtenir una interficie agradable per a que els nens puguin assolir els conceptes.

- Obtenir una aplicacié comprensible per als infants que encara no sapiguen llegir.
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Obijectius dels infants:

- Aprendre LSC per a poder relacionar-se amb nens sords.

- Assolir els coneixements obtinguts per a mantenir aquestes relacions fins a la vida
adulta.

- Tenir un primer contacte satisfactori amb la llengua de signes catalana.

- Tenir un primer contacte amb expressions propies de la comunitat sorda.

- Tenir un primer contacte amb objectes propis de la comunitat sorda.

2.3. Target

Aquest projecte esta orientat a nens i nenes oients que estiguin cursant 1’educacié primaria
obligatoria, rang d’edat d’entre 5 1 10 anys, tant si saben llegir com si encara no. El projecte
esta orientat a rebaixar la barrera d’entrada a la llengua de signes i fer desaparéixer el
desconeixement general que hi ha d’aquesta aixi que s’ha abarcat un target en el qual encara
s'esta aprenent a parlar adequadament 1 d’aquesta manera que els dos aprenentatges es

complementin.

Els beneficiaris del projecte son:

e Alumnes:

o Perfil demografic: Tots els infants d’entre 5 i 10 anys, tant nens com nenes, dels
paisos catalans, meés concretament del territori catala.

o Perfil sociocultural: Tots els infants que es trobin cursant I’ensenyanca primaria
obligatoria.

o Perfil digital: Tots els infants amb un minim d’experiéncia en navegacio per

aplicacions amb teléfon mobil intel-ligent o tauleta electronica.
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e Professorat / Tutor:

o Perfil demografic: Tots els docents, tant homes com dones, sense limit d’edat,
del territori catala.

o Perfil sociocultural: Tots els docents d'ensenyanca primaria obligatoria o
ensenyanca especial.

o Perfil digital: Tots els docents amb un minim d’experiéncia en navegacié per

aplicacions amb teléfon mobil intel-ligent o tauleta electronica.

2.4. Abast

El producte final s’obté com a resultat del disseny i desenvolupament d’aquest projecte, aixi
com de les possibles actualitzacions i expansions de contingut que es poden fer en el futur,

seguint la metodologia apresa en el projecte principal.
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3. Metodologia

Aquest projecte segueix una metodologia de desenvolupament en espiral [6].

L’espiral consta de quatre fases que es repeteixen durant el projecte en les quals es van
gestionant els requisits i objectius del segiient cicle segons com s’hagi desenvolupat i
solucionat I’anterior. D’aquesta manera s’aconsegueix incrementar el volum i qualitat de la

feina progressivament a cada iteracio.

Utilitzant I’eina anomenada Trello [7] s’organitzaran les tasques de cada fase, per aixi poder
aproximar les dates de lliurament i s’anota la informacié necessaria per a poder fer un
seguiment correcte del projecte.

L’eina s’ha utilitzat principalment per a coordinar la feina relacionada amb els continguts
audiovisuals, ja que es necessitava tenir un control per a poder organitzar tant a I’intérpret com

a la il-lustradora i aixi poder treballar en sincronia.

Es van valorar altres eines com Jira per poder organitzar el projecte, perd com que el taulell
Kanban només ha sigut usat i modificat principalment pel project manager, moltes eines que

proporciona Jira eren desaprofitades i, per tant, es va optar per una opcié més senzilla.

09 Tablero ¥ Signe Propi % Espacio de trabajg ison Tebar @ Privado Q

TO DO

IN PROGRESS DONE

Ordenar els videos a YouTube Penjar videos del 4rt cicle a YouTube Pensar videos pel 4rt cicle

Analitzar com aplicar les millores
apreses al 3r cicle

Valorar pases a millorar pel segtient
cicle

Adjuntar les il-lustracions a I'aplicacié

+ Arada una tarjeta Q
- Compartir videos amb la Rosana per a
que comprovi si hi ha res a modificar

Parlar amb la Rosana quins temes
podriem grabar al proper cicle

+ Afada una tarjeta Preparar la llista per la gravacié dels

videos
Grabar videos del 4rt cicle
Editar videos del 4rt cicle

Compartir videos amb la Roser per a
que pensi les il-lustracions

+ Afada una tarjeta

Figura 3.1: Captura del taulell Kanban a I’tltim cicle que va ser realitzat.

Font: Elaboracio6 Propia
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A continuacio es descriuen les quatre fases corresponents a cada cicle:

3.1. Definicio d’objectius

En aquesta primera fase es defineixen els objectius que es realitzaran durant la duraci6 del
cicle.

Cada objectiu que es proposi busca cobrir un requeriment del projecte, i d’aquesta manera anar
complint-los.

En aquesta fase també es parla amb 1’ajudant per a acordar unes hores de gravaci6 dels videos

que s’implementaran en la fase de desenvolupament del cicle.

3.2. Analisi de riscos

En aquesta fase es busquen els problemes que hi pugui haver durant el desenvolupament dels
objectius del cicle. D’aquesta manera es pensa com gestionar aquests riscos per valorar si es
poden assumir o si s’ha de buscar alguna alternativa.

També, es tracta del moment en el qual es plantegen els problemes trobats anteriorment i es

busca una manera d’evitar-los.

3.3. Desenvolupament i Test

A aquesta fase es desenvolupa i corregeix els recursos que s'han definit en els objectius.

3.4. Planificacio

Finalment a la quarta fase es planifica les proximes passes que es seguira en el projecte.
També es parlara amb 1’assessora per a organitzar els segiients temes que s’abordaran al

projecte.
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4. Definicié de requeriments

Definir uns bons requeriments funcional és un dels pilars més importants a 1’hora de

desenvolupar qualsevol projecte ja que fija el comportament que es vol que segueixi el projecte.

Una bona definicié de requeriments, ajuda a gestionar les tasques i el temps que duren de
manera més eficient, ha estructurar correctament el projecte i saber com enfocar nous

requeriments i funcionalitats del futur del projecte.

La metodologia que s’ha utilitzat per redactar i definir els requeriment és la técnica de les cinc
W [8]. Aquesta metodologia es basa en el plantejament de requeriments a partir de les respostes

que se li donen a les cinc preguntes:

- What. [Que] Que es necessita?

- Why. [Per que] Per qué és necessari el requeriment?
- Who. [Qui] Qui necessita el requeriment?

- Where. [On] On s’aplica?

- When. [Quan] Quan s’utilitza?

Amb aquestes cinc preguntes s'assegura que els requeriments resultants son d’utilitat 1 estan

detallats de manera completa i concreta.
A nivell funcional els requeriments son:

- L’usuari ha de poder accedir a diferents tematiques per aprendre els conceptes
d’aquesta.

- L’aplicacio ha de poder connectar-se a la base de dades per obtenir els diferents grups
de vocabulari.

- L’aplicacio6 ha de poder recuperar les il-lustracions corresponents a cada temari.

- L’aplicacio6 ha de poder recuperar les il-lustracions corresponents a cada video.

- L’aplicacié a de proporcionar diferents elements i conceptes representatius d’un context

de persones sordes.
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L’aplicacio ha de proporcionar il-lustracions representatives per a poder interpretar el
video sense la necessitat de saber llegir.

L'usuari ha de poder visualitzar els diferents videos de cada tema.

L’aplicacio6 ha de proporcionar els temaris en dificultat progressiva.

L’usuari ha de poder visualitzar els videos a la plataforma de YouTube.

L’aplicaci6 ha de poder mostrar una animacié de carrega mentres es carreguen els
continguts de 1’aplicacio.

L’usuari ha de poder completar exercicis de validaci6é de coneixement.

| a nivell tecnologic els requeriments son:

Protegir i mantenir ordenats els videos.

Protegir i mantenir ordenades les il-lustracions.

Tenir un bon manteniment les dades i actualitzar-les si es troba algun error.
Ser escalable a altres sistemes operatius.

Poder expandir el contingut amb noves llicons al llarg del temps.

Generar copies de seguretat.

4.1. L’usuari ha de poder accedir a diferents tematiques per aprendre els
conceptes d’aquesta.

What [Que]: Tots els usuaris han de poder accedir al menu de temes que conté
I’aplicacio

Why [Per que]: Per poder accedir a cada concepte i visualitzar cada video per assolir
els coneixements que s’exposen en aquest.

Who [Qui]: Els infants usuaris de 1’aplicacio.

Where [On]: Al menu de temes.

When [Quan]: Quan obrin I’aplicacié amb connexio a internet al seu dispositiu.
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4.2. L’aplicacio ha de poder connectar-se a la base de dades per obtenir els
diferents grups de vocabulari.

e What [Queé]: Connexié amb la base de dades per recuperar columnes.

e Why [Per queé]: Per poder mostrar els elements que necessiti 1’usuari.

e \Who [Qui]: L’aplicacié mobil.

e Where [On]: A la base de dades local generada amb les eines d’Android Room i
SQLite.

e When [Quan]: Quan ’usuari entri al menu de 1’aplicacio i quan I’usuari seleccioni un

temari.

4.3. L’aplicacio ha de poder recuperar les il-lustracions corresponents a cada
temari.

e \What [Queé]: Connexi6 amb la base de dades encarregada d’emmagatzemar les imatges
de cada llicé.

e Why [Per qué]: Per poder mostrar les il-lustracions generades expressament per a
mostrar una interficie amigable 1 facil d’entendre per infants.

e Who [Qui]: L aplicacié mobil.

e \Where [On]: Al directori de imatges de llicons a la biblioteca d’il-lustracions online
generada al Google Drive del projecte.

e When [Quan]: Quan ’usuari entri al menu de 1’aplicacio.

4.4, 1’aplicacio ha de poder recuperar les il-lustracions corresponents a cada
video.

e What [Qué]: Connexio amb la base de dades encarregada d’emmagatzemar les imatges
de cada concepte de cada llico.

e Why [Per que]: Per poder mostrar les il-lustracions generades expressament per a
mostrar una interficie amigable i facil d’entendre per infants.

e Who [Qui]: L’aplicacio mobil.
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e Where [On]: Al directori de la lligd seleccionada a la biblioteca d’il-lustracions online
generada al Google Drive del projecte.

e \When [Quan]: Quan ’usuari entri a una de les llicons.

4.5. L’aplicaci6 a de proporcionar diferents elements i conceptes
representatius d’un context de persones sordes.

e \What [Que]: Mostrar imatges que donin visibilitat a conceptes propis de un context de
persones sordes

e Why [Per qué]: Donar visibilitat i normalitzar entre els infants aquests conceptes que
segurament no veuen regularment.

e \Who [Qui]: L’aplicacié mobil.

e Where [On]: A la biblioteca d’il-lustracions en linia generada al Google Drive del
projecte i a la biblioteca de videos en linia generada a YouTube.

e When [Quan]: Quan ’usuari navegui per I’aplicacio.

4.6. L’aplicaci6 ha de proporcionar il-lustracions representatives per a poder
interpretar el video sense la necessitat de saber llegir.

e \What [Qué]: Mostrar imatges que es puguin entendre sense la necessitat de que 1’usuari
sapiga llegir.

e Why [Per qué]: Generar accessibilitat per a infants que encara no hagin apres a llegir
bé.

e \Who [Qui]: L’aplicacié mobil.

e Where [On]: A la biblioteca d’il-lustracions en linia generada al Google Drive del
projecte.

e When [Quan]: Quan ’usuari navegui per I’aplicacio.
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4.7. L'usuari ha de poder visualitzar els diferents videos de cada tema.

e What [Qué]: Tots els usuaris han de poder accedir a cada un dels videos individuals
de cada lligo.

e Why [Per qué]: Per poder visualitzar-los i aprendre els conceptes que aquests mostren.

e Who [Qui]: Els infants usuaris de 1’aplicacio.

e Where [On]: Al contingut de cada un dels temes que té 1’aplicacio.

e \When [Quan]: Quan ’usuari seleccioni i accedeixi a un tema en concret.

4.8. L’aplicacio ha de proporcionar els temaris en dificultat progressiva.

e What [Que]: Mostrar els temes en ordre de dificultat ascendent.

e Why [Per queé]: Per accentuar la sensacid de progressié a mida que es van assolint els
conceptes anteriors.

e \Who [Qui]: L’aplicacié mobil.

e Where [On]: Al mend de llicons.

e \When [Quan]: Quan ’usuari instal-li i obri I’aplicacio.

4.9. L’usuari ha de poder visualitzar els videos a la plataforma de YouTube.

e What [Que]: L’usuari pugui veure els videos desde la plataforma de YouTube
mitjancant el canal del projecte.

e \Why [Per qué]: Per si I’usuari vol visualitzar algun video desde un dispositiu que no
tingui I’aplicaci6 o no tingui sistema operatiu d’Android.

e \Who [Qui]: El tutor o professor que vulgui mostrar un video de 1’aplicacio.

e Where [On]: Al canal de YouTube del projecte

e \When [Quan]: Quan entri al canal i tingui connexié a Internet.
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4.10. L’aplicaciéo ha de poder mostrar una animacié de carrega mentres es
carreguen els continguts de I’aplicacio.

4.11

4.12

What [Que]: Mostrar una animacio quan algun contingut estigui carregant.

Why [Per qué]: Per evitar veure una pantalla buida mentre encara s’estan carregant
totes les imatges o perqué s'esta carregant un video.

Who [Qui]: L aplicacié mobil.

Where [On]: Al menu de lligons.

When [Quan]: Quan I’usuari tingui una connexio lenta i les imatges i videos triguin a

carregar-se.

. L’usuari ha de poder completar exercicis de validacio de coneixement.

What [Que]: Completar exercicis sobre els videos del tema.

Why [Per qué]: Per comprovar si s’han assolit satisfactoriament els contingut dels
videos

Who [Qui]: Els usuaris de I’aplicacio.

Where [On]: Al final de les lligons.

When [Quan]: Quan I’usuari hagi vist tots els videos de la lligo.

. Protegir i mantenir ordenats els videos.

What [Qué]: Mantenir una gestio correcta dels videos a la plataforma en que es troben
emmagatzemats.

Why [Per que]: Per mantenir bones practiques de feina i ordre al projecte.

Who [Qui]: El gestor del projecte.

Where [On]: A la plataforma on estan emmagatzemats tots els videos del projecte.

When [Quan]: Durant tota la vida atil del projecte.
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4.13. Protegir i mantenir ordenades les il-lustracions.

e What [Qué]: Mantenir una gestio correcta de les il-lustracions a la plataforma en que
es troben emmagatzemades.

e Why [Per qué]: Per mantenir bones practiques de feina i ordre al projecte.

e \Who [Qui]: El gestor del projecte.

e \Where [On]: A la plataforma on estan emmagatzemats totes les il-lustracions del
projecte.

e When [Quan]: Durant tota la vida util del projecte.

4.14. Tenir un bon manteniment les dades i actualitzar-les si es troba algun
error.

e What [Queé]: Actualitzar les dades, videos o il-lustracions en el cas que es trobi algun
error.

e \Why [Per que]: Per mantenir bones practiques de feina i ordre al projecte.

e Who [Qui]: EIl gestor del projecte.

e Where [On]: A la base de dades corresponent del error en particular.

e When [Quan]: Durant tota la vida util del projecte.

4.15. Ser escalable a altres sistemes operatius.

e What [Que]: Permetre l'expansié de I’aplicacié a altres sistemes operatius com
Windows 0 i0S.

e Why [Per que]: Per poder expandir el public al que pot arribar el projecte.

e Who [Qui]: El gestor del projecte.

e Where [On]: A totes les plataformes utilitzades pel projecte.

e When [Quan]: Durant tota la vida util del projecte.
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4.16. Poder expandir el contingut amb noves llicons al llarg del temps.
e \What [Qué]: Permetre l'expansio dels continguts de ’aplicaci6 afegint més lligons,
conceptes o altres activitats.
e Why [Per que]: Per poder mantenir els usuaris de manera continuada en el temps i
cada cop aconseguir-ne més.
e \Who [Qui]: El gestor del projecte.
e Where [On]: A totes les plataformes utilitzades pel projecte.
e When [Quan]: Durant tota la vida util del projecte.
4.17. Generar copies de seguretat.
e What [Qué]: Manteir una copia de seguretat de la base de dades, videos i il-lustracions.
e Why [Per qué]: Per la seguretat de poder fer un rollback en cas de cometre un error o
perdre part dels continguts del projecte.
e Who [Qui]: EI gestor del projecte.
e Where [On]: A la maquina del gestor del projecte.

When [Quan]: Durant tota la vida Gtil del projecte.
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5. Desenvolupament

En aquest apartat es mostra el procés de disseny 1 desenvolupament que s’ha dut a terme en el

projecte.

Primer, es mostren casos d'us de dos dels processos principals que s’han desenvolupat.
Després, es recullen les diferents tecnologies i aplicacions utilitzades en el desenvolupament
de I’aplicacio, videos i il-lustracions. Es troben dividides en apartats segons la part del projecte
on han sigut usades, amb els avantatges i desavantatges de cadascun i una breu explicacio de
per que ha sigut I’eina utilitzada.

A més, a cada apartat d’eines utilitzades s’expliquen els detalls de com han sigut

implementades al projecte des de I’inici fins al final d’aquest, amb 1’objectiu de mostrar com

ha sigut el procediment de desenvolupament i com funciona el projecte.

5.1. Definicio de casos d’us

A continuaci6 es mostren els dos casos d’us per accedir als continguts educatius de 1’aplicacio.
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5.1.1. Consultar el menu de ’aplicacio

Identificador MENU
Autor Usuari
Precondici6 L’usuari ha de tenir I’aplicacié degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexio a internet.
Descripcio El sistema ha de permetre que 1’usuari visualitzi

el menu de manera correcta, amb totes les Iligons
implementades.

Seqliencia Normal

1. L’usuari obre I’aplicacio.

2. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

3. L’usuari llisca la pantalla per entrar a
I’aplicacio

4. L’usuari troba la pantalla de ment amb
les llicons disponibles.

Postcondici6

L’usuari pot veure la pantalla principal de
I’aplicacio a la que es troba el ment i les lligons
que a les que pot accedir.

Excepcid

4. Si’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

Taula 5.1.1.1. Cosultar el menu de I’aplicacio

Font: Elaboracio Propia
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5.1.2. Consultar els conceptes de cada llico

Identificador CONCEPTE
Autor Usuari
Precondici6 L’usuari ha de tenir I’aplicacié degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexio a internet.
Descripcio El sistema ha de permetre que 1’usuari visualitzi

els conceptes de cada llico.

Sequiéncia Normal

5. L’usuari obre I’aplicacio.

6. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

7. L’usuari llisca la pantalla per entrar al
mend.

8. L’usuari troba la pantalla de ment amb
les llicons disponibles.

9. L’usuari clica a la llig6 desitjada.

10. L’usuari troba una llista amb tots els
continguts de la lligo.

Postcondici6

L’usuari pot navegar entre pantalles amb els
videos que conte la llico.

Excepcid

4. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

6. Si l’usuari té problemes de connexi6
I’aplicacio no podra carregar els conceptes i per
tant no podra visualitzar els continguts.

Taula 5.1.2.1. Cosultar els conceptes de cada llico

Font: Elaboraci6 Propia
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5.1.3. Consultar els videos de I’aplicacio

Identificador VIDEO
Autor Usuari
Precondici6 L’usuari ha de tenir I’aplicacié degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexio a internet.
Descripcio El sistema ha de permetre que 1’usuari visualitzi

cada un dels videos.

Sequiéncia Normal

1. L’usuari obre ’aplicacio.

2. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

3. L’usuari llisca la pantalla per entrar al
mend.

4. L’usuari troba la pantalla de meni amb
les llicons disponibles.

5. L’usuari clica a la llig6 desitjada.

6. L’usuari troba una llista amb tots els
continguts de la lligo.

7. L’usuari clica a un dels conceptes.

8. L’usuari troba una pantalla de carrega
mentres es carrega el video.

9. L’usuari dona al bot6 de “Play” i pot
comengar a visualitzar el video

Postcondici6

L’usuari pot quedar-se visualitzant el video
indefinidament o tornar enrere i seguir navegant
per ’aplicacio.

Excepcid

4. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

6. Si té problemes de connexio
I’aplicacio no podra carregar els conceptes i per
tant no podra visualitzar els continguts.

8. Si I’usuari té problemes de connexié el video
seguira carregant indefinidament fins que
recuperi la connectivitat.

[’usuari

Taula 5.1.3.1. Cosultar els videos de 1’aplicacio
Font: Elaboracio Propia
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5.1.4. Enviar un informe d’error

Identificador

ERROR

Autor

Usuari

Precondicio

L’usuari ha de tenir DI’aplicacié degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexio a internet.

Descripcio

L’usuari ha detectat un error 1 vol enviar un
report al gestor de I’aplicacio.

Sequiéncia Normal

1. L’usuari obre ’aplicacio.

2. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

3. L’usuari llisca la pantalla per entrar al
menu.

4. L’usuari clica al boté de “Bug Report”

5. L’usuari troba un formulari per omplir
descrivint I’error que ha trobat.

6. L’usuari clica el boto d’enviar.

7. S’envia el missatge al correu del gestor
de I’aplicacio.

Postcondicid

L’usuari pot tornar enrere i seguir navegant per
I’aplicacio.

Excepcid

4. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

6. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
el missatge no sera enviat correctament.

Taula 5.1.4.1. Enviar un informe d’error

Font: Elaboraci6 Propia
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5.1.5. Veure elements de la comunitat sorda

Identificador IMPCOCLEAR
Autor Usuari
Precondici6 L’usuari ha de tenir 1’aplicaci6 degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexid a internet.
Descripcio El sistema ha de mostrar alguna imatge

representativa d’un concepte propi de la
comunitat sorda.

Seqliencia Normal

1. L’usuari obre I’aplicacio.

2. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

3. L’usuari llisca la pantalla per entrar al
menu.

4. L’usuari troba la pantalla de menu amb
les llicons disponibles.

5. L’usuari clica a la lli¢6 de “Familia”.

6. L’usuari troba una llista amb tots els
continguts de la Ili¢o.

7. L’usuari pot visualitzar com
I’il-lustraci6 de cosi, per exemple,
compta amb un implant coclear al cap.

Postcondicid

L’usuari pot seguir navegant per 1’aplicaci6.

Excepcid

4. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

6. Si l’usuari té problemes de connexid
I’aplicacio no podra carregar els conceptes 1 per
tant no podra visualitzar els continguts.

Taula 5.1.5.1. Veure elements propis de la comunitat sorda

Font: Elaboraci6 Propia
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5.1.6. Veure els videos des de la plataforma de YouTube

Identificador YOUTUBE
Autor Usuari
Precondici6 L’usuari ha de tenir I’aplicacié degudament
instalada i actualitzada.
L’usuari ha de tenir connexid a internet.
Descripcio El sistema ha de mostrar alguna imatge

representativa d’un concepte propi de la
comunitat sorda.

Sequiéncia Normal

1. L’usuari obre I’aplicacio.

2. L’usuari troba la pantalla de carrega amb
el logo i els credits.

3. L’usuari llisca la pantalla per entrar al
mend.

4. L’usuari troba la pantalla de ment amb
les llicons disponibles.

5. L’usuari una lli¢é qualsevol.

6. L’usuari troba una llista amb tots els
continguts de la lligo.

7. L’usuari clica a un dels conceptes.

8. L’usuari troba una pantalla de carrega
mentres es carrega el video.

9. L’usuari clica al logotip de 1’aplicaci6 a
la part superior esquerra de la pantalla.

10. L’usuari és redirigit al canal de la
plataforma en linia de YouTube.

Postcondicid

L’usuari pot navegar pels videos del canal.

Excepcid

4. Si I’usuari té problemes de connexio a internet,
no accedeix al mend.

6. Si l’usuari té problemes de connexio
I’aplicacioé no podra carregar els conceptes i per
tant no podra visualitzar els continguts.

8. Si I’usuari té problemes de connexié el video
seguira carregant indefinidament fins que
recuperi la connectivitat.

Taula 5.1.6.1. Veure els videos a la plataforma de YouTube

Font: Elaboraci6 Propia
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5.2. Desenvolupament de I’aplicacio mobil

Per desenvolupar I’aplicacié s’ha fet s de I'entorn d’ Android Studio, ja que és 1’eina oficial
per al desenvolupament de projectes pel sistema operatiu d’Android.

A més Android és, actualment, el sistema operatiu més popular en el sector de la telefonia
mobil intel-ligent.

Android Samsung KaioSs Unknown Windows

01%  0.01%

Mobile Operating System Market Share Worldwide - March 2022

717%  27.57%  042%  0.14%

Figura 5.2.1. Percentatges de la distribucié de SO al mercat. Font: https://gs.statcounter.com [9]
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Figura 5.2.2. Percentatges de la distribucié de SO al mercat al llarg del temps.

Font: https://gs.statcounter.com [9]

S’ha valorat I’opci6 de fer una aplicacié hibrida que serveixi per a tots els sistemes operatius 1
no només per Android. Pero, finalment, s’ha optat en desenvolupar-la inicament en Android

per a poder utilitzar les caracteristiques del sistema operatiu al maxim.


https://gs.statcounter.com/
https://gs.statcounter.com/
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A més, en I’ambit escolar els dispositius amb sistema operatiu d’android son encara més
populars ja que els aparells d’ Apple, amb sistema operatiu d’i0S, solen ser més cars i menys
resistents que les tauletes electroniques genériques que acostumen a funcionar amb sistema

operatiu d’ Android.

En el cas d’aquest projecte, es fa s d’una eina exclusiva d’Android com ¢és la biblioteca
“Room”. Aquesta llibreria ha sigut utilitzada per generar la base de dades local al dispositiu on
es trobi instalada I’aplicaci6. Aquesta base de dades local conté els objectes de Ili¢o i concepte,
en els quals hi ha columnes amb strings que fan referéncia a la plataforma on es troba la imatge
o el video que s’ha d’utilitzar. Si en el futur es desenvolupés una expansio del projecte per a
tenir una versio per aparells amb sistema operatiu d’iOS, seria necessari buscar alguna eina

similar per aquest sistema operatiu en particular.

Aixi doncs, s’ha valorat ’opcid d’augmentar 1’abast del projecte en el futur 1 desenvolupar
noves versions per altres sistemes operatius, pero, per les raons préviament esmentades, el

projecte principal s’ha desenvolupat per dispositius d'Android.

5.2.1. Permisos

Els permisos necessaris per al funcionament de 1’aplicacio son:

- Permis per coneixer informacié de la connexio a la xarxa
- Permis per coneixer informacid de la connexié WiFi
- Permis d’Internet

- Permis de lectura de dades externes

<uses-permission :name
<uses-permission :name

es-permission : name

es-permis sion . name

Figura 5.2.1.1. Permisos requerits per 1’aplicacio. Font: Elaboracio Propia
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5.2.2. Segments de I’aplicacio

L’aplicacio consta de les mateixes pantalles visibles per a tots els usuaris.

Aix0 és aixi perque I’objectiu del projecte és que totes les persones puguin veure els continguts
gue necessitin en el moment que els sigui necessari, i queda sota la seva responsabilitat veure

els continguts en I’ordre suggerit o en un altre.

Aixi doncs, les pantalles de 1’aplicacio son:

e Pantalla d’inici. La funcionalitat d’aquesta pantalla és, principalment, ser la “Landing
Page” de I’aplicacid. En aquesta pantalla es troba el logo de 1’aplicacio i els crédits com
a informacio principal.
Anteriorment, com es pot veure a 1’esbos es va pensar a tenir les dues informacions
separades per un boto per entrar a ’aplicacio, pero per motius d'accessibilitat, finalment
aquest boto va ser rebutjat, i per accedir a I’aplicacio s’ha de lliscar el dit per la pantalla
com indica la il-lustracio.
També compta amb dues vistes, la vista vertical i la vista apaisada, en la que cadascuna
té els mateixos elements distribuits de diferent manera per encaixar en la mida de la

pantalla del dispositiu.

Figura 5.2.2.1. Esboés de la pantalla d’inici. Font: Elaboracio Propia
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Figura 5.2.2.2. Resultat final de la pantalla d'inici, vista vertical. Font: Elaboracio Propia
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Figura 5.2.2.3. Resultat final de la pantalla d'inici, vista horizontal. Font: Elaboracié Propia

Els elements corresponents a aquesta vista son el logotip de I’aplicacio, la il-lustracio

d’una ma per indicar la necessitat de lliscar el dit per la pantalla per accedir a I’aplicacio,
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el logotip de la universitat del gestor de I’aplicacid junt amb el de la universitat

associada i finalment els crédits al creador i assistents del projecte.

Alguns elements com el logotip o I’element d’indicacid, han sigut dissenyats d’aquesta

manera per raons en especific que s’expressen més endavant a 1I’informe.

LiSCAl
\

e—-

Figura 5.2.2.4. Logotip de I’aplicacid Figura 5.2.2.5. Element indicatiu

: n TeznoTampus Fmi“:; realizat per:
ristian Toison

Amb la col-laboracié de:

Centre mdecrit o o

Universitat Rosana Lopez
upJ.| Pompen Fab
Pf Barcelona - Roszer Butrdn
Figura 5.2.2.6. Logotips de les universitat Figura 5.2.2.7. Credits al creador
I assistents

Font: Elaboracio Propia

Men. Si es llisca la pantalla d’inici s’obre el menu principal. A aquesta pantalla es
troben totes les lligons que s’han inclos a ’aplicaci6 distribuides en items en una llista.
Aquests elements visuals de les Ilicons consisteixen en una imatge representativa dels
conceptes que conté i un titol.

Com es pot apreciar a 1’esbos original, primer es va idear el ment com una taula de
dues columnes, pero, degut a que el target de I’aplicacié son principalment infants es
va substituir pel disseny d’una llista amb imatges més grans a les que poder clicar.
Aixi doncs, el disseny amb dues columnes paral-leles ha acabat sent utilitzat per a la

vista apaisada del mend.
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Figura 5.2.2.8. Esbds de la pantalla de mend.

Font: Elaboracio Propia

f‘

1249 @

Hola!

Queé vols apendre avui?

Numeros >

Dies de la setmana >

Mesos de I'any >

Figura 5.2.2.9. Resultat final de la pantalla de menu, vista vertical

Font: Elaboracio Propia
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Mesos de I'any >

Figura 5.2.2.10. Resultat final de la pantalla de mend, vista horitzontal

Font: Elaboracid Propia

Els elements corresponents a aquesta vista son un text amigable per fomentar la
motivacio dels usuaris, el botd de “Bug Report” i un bot6 per a cada una de les lligons

que conté 1’aplicacid.

Hola!

Qué vols apendre avui? .

Figura 5.2.2.11. Text amigable dirigit a I’'usuari  Figura 5.2.2.12. Boto per accedir a la 1li¢cd

del abecedari

Figura 5.2.2.13. Botd per accedir a I’ Activity per informar d’errors

Font: Elaboracio6 Propia
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Introducci6. Al principi del projecte es va idear posar una petita introduccié previa a
cada lligo, pero després de pensar com redactar un resum dels continguts del tema es
va concloure que podia donar-se el cas que ’usuari no sapiga llegir amb fluidesa
suficient per entendre aquesta introduccid. Aixi doncs, es va decidir pel moment
descartar la idea de la pantalla de presentacio de la Ili¢o i prioritzar fer més quantitat de
contingut 1 temes. En ’esbos es pot apreciar com la idea original era, perd no hi ha
imatges del resultat final perqué va ser una idea descartada a meitat del

desenvolupament.

Figura 5.2.2.14. Esbos de la pantalla d’introduccio. Font: Elaboraci6 Propia

e Llista de continguts. A continuacid, es troben els continguts de la Ilic6. En aquesta

pantalla es poden veure tots els conceptes llistats per un nom descriptiu del contingut
d’aquest. En aquest cas el resultat final ha acabat sent molt semblant a 1’esbos original,
solament es va decidir posar un petit text més simple que una introduccié com a
capcalera i una il-lustracié descriptiva al costat del nom del concepte. Al resultat final,
torna a tenir dues vistes, vertical i horitzontal. La vista vertical és la més semblant

I’esbos original, i la vista apaisada, llista els videos en una taula de dues columnes.
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Figura 5.2.2.15. Esboés de la pantalla de llista de continguts.
Font: Elaboracié Propia

Abecedari

Aprén totes les lletres!

LletraC >

LletraC >

LletraD >

Figura 5.2.2.16. Resultat final de la vista d’una lli¢6, vista vertical

Font: Elaboracio Propia
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Abecedari

Apren totes les lletres!

Figura 5.2.2.17. Resultat final de la vista d’una 1li¢o, vista horitzontal

Font: Elaboracid Propia

Els elements corresponents a aquesta vista son un text amigable per fomentar la

motivacid dels usuaris i un boto6 per a cada un dels conceptes que conté la Ilico.

Abecedari

Aprén totes les lletres!

Figura 5.2.2.18. Text amigable dirigit a I'usuari ~ Figura 5.2.2.19. Bot6 per accedir al video
de la Lletra A

Font: Elaboracio Propia

e Contingut. Al clicar en un element de la llista de continguts s’obre una pantalla que
carrega el video corresponent al concepte seleccionat. En la que es visualitza el signe
que s'esta buscant. L’esbos 1 el resultat final son molt similars, contenen el reproductor

de video en el qual esta tota la informacid del concepte.
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Figura 5.2.2.20. Esbos de la pantalla de visualitzacio de contingut.

Font: Elaboracio Propia

Figura 5.2.2.21. Resultat final de la vista d’un video, vista vertical

Font: Elaboraci6 Propia
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Watch on (@8 YouTube

Figura 5.2.2.22. Resultat final de la vista d’un video, vista horitzontal

Font: Elaboracid Propia

e Reportar un error. Al clicar en el boto per informar d’un error del menu de 1’aplicacio,
s’accedeix a aquesta pantalla. La pantalla conté un formulari senzill per descriure el
problema i un boto per enviar-ho al correu del gestor de 1’aplicacio. L’esbos i el resultat
final s6n bastant similars degut a que no es busca ser agradable per a un infant sin una
part funcional del projecte.

Figura 5.2.2.23. Esbos de la pantalla d’informe d’error. Font: Elaboracio Propia
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140 @

Formulari d'Informe d'Error

Asumpte :

Missatge :

ENVIA INFORME

Exemple

Direct share not available

Figura 5.2.2.24. Resultat final de la vista d’un informe d’error. Font: Elaboracié Propia
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5.3. Backend

El backend de I’aplicacié esta conformat per la base de dades local creada amb la llibreria
Room d’Android combinada amb SQLite, un espai per guardar totes les il-lustracions a Google

Drive i un espai per guardar tots els videos a un canal de la plataforma de Google, YouTube.

A la base de dades local del dispositiu han sigut guardades les dades de tots els objectes Ili¢o i

tots els objectes concepte. Ordenades per un identificador com a clau primaria.

Al magatzem de dades a Google Drive, han sigut guardades totes les il-lustracions, ordenades
en directoris segons a la lli¢d a la qual pertanyen. I en un directori a part s’han guardat totes les

il-lustracions que pertanyen a la representaci6é d’un temari.

Per altra banda, els videos estan emmagatzemats a la plataforma de YouTube, ordenats en

Ilistes de reproduccié de cada llico.

A continuacio esta detalladament explicat com funciona cada una de les parts.

5.3.1. Room + SQL.ite

L’eleccid d’utilitzar Room per a desenvolupar la base de dades va sorgir després d’adonar-se
que desenvolupar una base de dades a un servidor extern era innecessari.

Es va considerar innecessari perque els usuaris no pengen cap tipus de dada al servidor, només
les llegeixen. A causa d’aix0, moltes funcionalitats de fer una base de dades externa quedaven

en desus aixi que es va decidir utilitzar una base de dades local al dispositiu.

Room es destaca per la gran quantitat de recursos en linia que té degut a que és una llibreria
especifica d'Android, la velocitat a I’hora de carregar dades, ja que estan guardades al mateix
dispositiu, la seguretat, ja que al tractar-se d’una base en local no hi ha problemes de
connectivitat ni d’atacs i, finalment, per la seva escalabilitat, pel fet que només és necessari
modificar la base de dades quan s’inclou nou contingut a ’aplicacio, i aleshores tots els canvis

poden descarregar-se alhora.
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Primer, es van implementar les dependéncies al gradel per afegir la llibreria Room al projecte.

Figura 5.3.1.1. Importacié de la llibreria Room al projecte. Font: Elaboracié Propia

I seguidament es van definir les entitats de les dades. Cada instancia de 1’objecte representa

una columna de la taula en la base de dades de 1’aplicacio.

x.room.ColumnInfo
.room.Entity
. FOOM .

¥.room.Pri

L13ce

@Primar (autoGenerate

lumnInfolname=
String

lumnInfolname=

Figura 5.3.1.2. Definici6 de la taula Llico. Font: Elaboracio Propia

[IP2)

Es comenca amb la taula Llico (Lli¢0), evitant la lletra “/¢” 1 1’accent a la “0” per evitar possibles

problemes de caracters desconeguts:
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Primer es defineix la classe Llico com a una entitat Room amb la linia @Entity, d’aquesta
manera la I’aplicacio sap que la classe Llico forma una taula amb aquest mateix nom a la base

de dades del dispositiu.

El seglent pas és definir la clau primaria de la taula amb la linia @Primary Key, d’aquesta
manera I’aplicacio sap quina és la columna clau primaria de la taula, en el cas de la imatge
superior la columna que conté les claus primaries és “Id”. A més se li va afegir 1’atribut
autoGenerate, perque tot i que el gestor de I’aplicacio és el responsable de que les dades
introduides siguin correctes, afegeix una capa de seguretat evitant que la base de dades col-lapsi

en cas de rebre una fila nova a la taula Llico sense id.

Després és el moment de definir les altres columnes de la taula, que guardaran les dades de
cada un dels objectes. Aixo es fa amb la linia @Columnlnfo, i I’atribut entre parentesis és el
nom que tindra la columna de I’atribut a la base de dades. En el cas de la imatge superior, les
altres columnes son Nom i Logo i contenen la informaci6 corresponent als atributs amb els

mateixos noms.

Finalment, I'Gltim pas és definir amb la linia @Ignore els atributs que no han de formar part de
la taula Llico. En aquest cas 1’atribut conceptes ja que serveix pel funcionament intern de

I’aplicacio i no necesita guardar-se a la base de dades.
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llico id

getAlllLlicons()

1lico

(S5tring first)

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.

insertLlico(Llico 1lico) ;|

Figura 5.3.1.3. Creacio del DAO de la taula Llico. Font: Elaboracio Propia

A continuacio, es crea la interficie DAO per proporcionar els métodes per a que la resta de

I’aplicacio es pugui interactuar amb la base de dades, més concretament amb la taula Llico.

Es defineix que la interficie és un DAO amb la linia @Dao.
I'seguidament, s’introdueixen els metodes amb la respectiva peticid SQL. Amb la linia @Query
1 entre parentesis la peticio, es defineixen els metodes que es poden fer servir a I’aplicacid per

recuperar dades de la taula Llico.

En aquest cas s’ha utilitzat dos metodes, getAllLlicons() i findByName(String first).

El primer métode serveix per recuperar totes les files de la taula i el segon per a recuperar la
fila amb el nom introduit.

Seguidament, esta el métode per inserir dades a la taula.

S’utilitza la linia @Insert amb 1’especificacié de que si troba un conflicte sobreescrigui les

dades antigues amb les noves.
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Tambe cal destacar els elements de LiveData, amb els que es permet crear objectes observables
per la classe insertAsingTask (explicada més endavant) de manera que es pot comprovar si les
dades han estat canviades, sense la necessitat d’entrar explicitament a la base de dades, i ser

actualitzades a la pantalla.

El segiient pas consisteix en definir la classe AppDatabase per contenir 1’entitat amb la taula
que s’ha creat anteriorment. AppDatabase defineix la configuracié de la base de dades i serveix
com a punt d'accés principal a les dades persistents.

Finalment cal remarcar que és una classe abtracta extesa de RoomDatabase.

DAO. L1icoDAD

L1icoDAO 11icoDAO()

etDatabase(

xt . getApplicationContext(), LlicoDB.

Figura 5.3.1.4. Creaci6 de la classe LlicoBD. Font: Elaboracié Propia

A la imatge es pot apreciar com a la linia 12 s’escriu @Database 1 entre parentesi I’entitat que
volem que es contingui.
A la imatge també es pot veure com hi ha els métodes per accedir a la base de dades i per

destruirla.

A continuacid, es crea el controlador, d’aquesta manera s’evita cridar a la base de dades cada
cop que es necessita consultar la informaci6 alhora que s’evita cridar el DAO directament des

de la vista de I’aplicacio.
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LlicoController(Applic

L1icoDB

tAlllLlicons()

addLlico (
L1i

L1icoDAO
E tor

insertAsyncTask(L1licoDA

execute(Llico 1)

run() .insertlLlico(l)

Figura 5.3.1.5.15.3.1.6. Classe LlicoControler. Font: Elaboracid Propia

En aquesta classe es troben els métodes que s’utilitzen des de ’aplicacié quan es necessita

recuperar o introduir dades a la base de dades.

En el cas de les imatges s’utilitza els métodes vistos anteriorment al DAO de recuperar totes

les dades de la taula i inserir noves files.

Cal destacar també que en aquesta classe hi ha la classe estatica inertAsyncTask, que serveix
per quan dades noves son introduides a la base de dades, actualitzar la RecyclerView en la qual

es mostren les dades a I’activitat principal.
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| I'Gltima classe relacionada amb la base de dades és la clase ViewModel.

insert(

Figura 5.3.1.7. Classe LlicoViewModel. Font: Elaboraci6 Propia

La utilitat de la classe ViewModel, es ser cridada per I'activitat que necessiti mostrar les dades
a pantalla.

Aguesta mateixa estructura ha sigut seguida per guardar, consultat i inserir les dades dels
conceptes de cada llico.
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5.3.2. Métodes de I’aplicacio per consultar la base de dades

Com s’ha mostrat anteriorment, a les interficies DAO es troben els métodes per comunicar-se

amb la base de dades. Els métodes necessaris que han sigut creats per per a 1’aplicacid son:

Per recuperar dades:

Funcionalitat: Recuperar totes les Ilicons

Tipus de peticié: GET

Parametres: Cap

Resposta: LiveData d’una Llista d’objectes Lligo

ry( < 1llico id

veData<list<llico>> getAlllLlicons()

Figura 5.3.2.1. Metode getAllLlicons() del DAO de Lligé. Font: Elaboraci6 Propia

Funcionalitat: Recuperar la Ilico amb el mateix nom
Tipus de peticié: GET
Parametres: Nom

Resposta: Lligd amb el nom corresponent

En aquest cas el metode apareix en desus perqué va ser utilitzat durant el desenvolupament de
I’aplicacio, pero en el producte final no és necessari. Tot 1 aixi, no ha sigut borrat del codi

perqué per a properes expansions de contingut pot ser d’utilitat.

1lico

(String first)

Figura 5.3.2.2. Métode findByName() del DAO de Lli¢d. Font: Elaboraci6 Propia

Funcionalitat: Recuperar tots els conceptes
Tipus de peticié: GET
Parametres: Cap

Resposta: LiveData d’una Llista d’objectes Concepte
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>> getAllConceptes()

Figura 5.3.2.3. Métode getAllConceptes() del DAO de Concepte. Font: Elaboracié Propia

Funcionalitat: Recuperar el Concepte amb el mateix nom
Tipus de peticio: GET
Parametres: Nom

Resposta: Concepte amb el nom corresponent

Similarment al métode amb el mateix nom del DAO de Llig6, aquest métode apareix en desus
perque va ser utilitzat durant el desenvolupament de 1’aplicacio, pero en el producte final no és
necessari. Tot i aixi, no ha sigut borrat del codi perque per a properes expansions de contingut

pot ser d’utilitat.

Figura 5.3.2.4. Metode findByName() del DAO de Concepte. Font: Elaboraci6 Propia

Per inserir noves dades:

Funcionalitat: Inserir una LIli¢6 a la taula Llico
Tipus de peticié: PUT
Parametres: Llico

Resposta: Cap

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.

insertLlico(Llico 1lico);]

Figura 5.3.2.5. Metode insertLlico() del DAO de Lli¢o. Font: Elaboracié Propia
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Funcionalitat: Inserir un Concepte a la taula Concepte
Tipus de peticié: PUT
Parametres: Concepte

Resposta: Cap

@Insert(onConflict = OnConflictStra

insertConcepte(Concepte concepte)

Figura 5.3.2.6. Metode insertConcepte() del DAO de Concepte. Font: Elaboracid Propia

5.3.3. Fitxers csv

Per carregar les dades a la base de dades local del dispositiu al qual s’instal-li I’aplicacio, s’han
utilitzat fitxers csv amb el contingut de les taules Llico i Concepte.

Amb aquests fitxers s’insereixen les dades el primer cop que s’executa 1’aplicacid en un
dispositiu a les taules acabades de crear.

A continuacid cada cop que s'inicia I’aplicacio, fent profit de la gran velocitat de la llibreria
Room, es comprova si hi ha hagut canvis des de I'Gltima vegada que es van consultar les dades

i modifica, sobreescriu o crea les files necessaries.

Els fitxers son:

- conceptes.csv

Aquest primer fitxer, conté els 193 conceptes que conté 1’aplicaci6 fins al moment. Aquests

conceptes estan ordenats per id i per la lligo a la que pertanyen.

Les columnes son, id del concepte, id de la llig, nom del concepte, direccid del video i direccio

de la il-lustracio.
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Figura 5.3.3.1. Mostra del fitxer conceptes.csv. Font: Elaboracié Propia

- llicons.csv

I aquest segon fitxer, conté les 14 llicons que té 1’aplicacio fins al moment. Aquestes llicons

estan ordenades per id. Aquest és I’ordre en el que es vol que es mostrin posteriorment al menu.

Les columnes son, id de la lligo, nom de la lli¢d, i direccio de la il-lustracio.
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11,E -1

12,Familia, 144

1

Figura 5.3.3.2. Fitxer llicons.csv. Font: Elaboracid Propia

El gran avantatge d’utilitzar aquests fitxers resideix en el moment de fer actualitzacions amb

nou contingut.

L’aplicaci6 funciona independentment a aquests fitxers i per afegir nou contingut només sera
necessari afegir les linies corresponents als fitxers, seguint I’estructura establerta, afegir les
noves il-lustracions a l'espai de Google Drive del projecte i afegir els nous videos a la

plataforma de YouTube.

Si es fa correctament, no és necessari modificar cap codi ni afegir noves activitats, ja que

I’aplicacio esta preparada per ser escalable.
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5.3.4. Plataforma de video YouTube

Els videos de I’aplicacié estan emmagatzemats a la plataforma en linia de reproduccio de video,
Youtube.

Aguesta eina ha estat escollida per les raons esmentades:

- Es una eina gratuita.

- Es tracta d’un servei de Google, per tant té una alta fiabilitat.

- Al ser una plataforma dedicada a la visualitzacio de videos, ja té un reproductor propi
el qual es utilitzable per a la propia aplicacio.

- Tots els videos estan ordenats a un canal accessible per a I’app.

- Si es detecta algun error es pot substituir facilment per el correcte.

- Tots els videos son accessibles les 24 hores.

El fet de que la plataforma proporcioni un reproductor propi va estalviar una gran quantitat de

temps que es va poder invertir en la creacio de més contingut.

Actualment, els videos del canal es troben en ocult perqueé I’aplicacié encara esta en
desenvolupament, perd només és necessari modificar un atribut per fer-los visibles per a tot el
mon.

Tot 1 aixi, el branding de ’aplicacié també s’ha aplicat al canal, de manera que estigui tot

preparat pel moment en que es vulgui publicar la informacid.

= E3Youlube Cerca a. | s om0 @

A Inic

@ Explora

g YouTube Shorts

ﬁ Subscripcions

B  Biblioteca

® Histora Slgne Propl PERSONALITZA EL CANAL GESTIONA ELS VIDEOS
Cap subscriptor

[  Elsteusvideos

® Visualitza més tard INICI VIDEOS LLISTES DE REPRODUCCIO CANALS INFORMACIO 2, >

= Temps

<

Mostran més

Figura 5.3.4.1. Canal de YouTube de I’aplicaci6. Font: Elaboracio Propia
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Els 193 videos que es poden visualitzar a I’aplicacio, estan continguts en aquest canal, ordenats

en llistes de reproduccié de cada LIico.

Filtra

Video Visibilitat Restriccions Data Visualitzaci... Comentaris Magrada: %

D Ndamero: 0 © Ocult Cap 23 de maig 2022 7 a
é Afegeix e Penjat

D Namero: 1 ® Ocult Cap 23 de maig 2022 2 o
é Afege e Penjat:

D Nuamero: 2 © oOcult Cap 23 de maig 2022 1 a
* Afegeix una de: Penjat:

D Numero: 3 @ Ocult Cap 23 de maig 2022 2 1}
i Afege e Penjat

Numero: 4 © Ocult Cap 23 de maig 2022 1 0
é Afegeix una de Penjat:

Figura 5.3.4.2. Vista general dels videos del canal de Youtube. Font: Elaboracid Propia

Les visualitzacions que es mostren a la imatge sén les que es van realitzar durant el periode de

proves, en el futur es podran utilitzar per veure les estadistiques de cada un dels videos.

Llista de reproduccié Visibilitat

I &E Teﬁm;ﬁ)s I @ Oculta
I H S?_n.n_mems:s ) & Oculta
I H Ifa_m?\a o © Oculta
I EE If?f:o}é o @ Oculta
I H ??_lois‘ o @ Oculta
I H fnjwials - @ Oculta

Figura 5.3.4.3. Vista de les llistes de reproducci6 del canal de YouTube.

Font: Elaboraci6 Propia
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5.3.5. Plataforma d’emmagartxematge d’il-lustracions

Les il-lustracions estan emmagatzemades a la plataforma en linia Google Drive.

Aquesta eina s’ha escollit per les raons esmentades:

- Es una eina gratuita.

- Es tracta d’un servei de Google, per tant té una alta fiabilitat.

- Totes les imatges es poden endrecar adequadament i accedir a elles mitjancant el path
corresponent.

- Si es detecta algun error es pot substituir facilment per el correcte.

- Drive no compromet la qualitat de les imatges.

- Totes les imatges son accessibles les 24 hores.

Les il-lustracions es troben ordenades per 1lico.
A més de les imatges utilitzades a I’aplicacid, també hi ha guardades versions de proves i

backgrounds. Aici doncs, hi ha més imatges guardades que les 206 que apareixen a I’aplicacio.

Carpetes Nom
BB ssC BB Adijectius BB Aficions BB Animals B clima

BB cColors BB DiesDelaSetmana B Escola BB ramilia BB Licons

BB  Mesos BB Nombres BB Presentacio BB  Ssentiments B Temps

Fitxers

QNE

M Enmascarar grupo 3.png M Grupo 988.png M Grupo 1001.png M lletre vertical.png M lletres horitzontal.png

Figura 5.3.5.1. Vista general de I’organitzaci6 dels directoris

Font: Elaboracio Propia
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Fitxers Nom
) »
» Lletra b Lletra ? Lletra LletraD >
M Grupo 394.png M Grupo 395.png M Grupo 396.png M Grupo 397.png M Grupo 398.png
. »
2 Lletra I Lletra Lletra Lletral >
M Grupo 399.png M Grupo 400.png M Grupo 401.png M Grupo 402.png M Grupo 403.png

I : i I )

Figura 5.3.5.2. Vista general del directori de la Ilig6 de I'Abecedari

Font: Elaboracio Propia

Fitxers Nom

g

N ] 6

M Grupo 944.png M LiicoAbecedari.png M LiicoAdjectius.png M LiicoAficions.png M LlicoAnimals.png

) =

M LlicoClima.png M LiicoColors.png M  LiicoDiesSetmana.png M LiicoEscola.png M LiicoFamilia.png

8
N)

Figura 5.3.5.3.. Vista general del directori de les imatges de les llicons

Colors > gc Dies de la setma

Font: Elaboracio6 Propia
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5.3.6. Model de domini

A continuacid es mostra el model de domini. Aquest projecte a 1’estar centrat en el contingut,

el model de domini és més senzill, pero té€ el necessari que requereix 1’aplicacio.

Imatge
id varchar(45) PK
1
] path varchar(45) FK
| nom varchar(45)
imatge  multimedia

1 1

41 1 ]
Llicé Concepte ! Video
id varchar(45) PK | | 1.n id varchar(45) PK S id varchar(45) PK
1
nom varchar(45) b path varchar(45) FK
imatge  varchar(45) L?(I)'Jrllco zgzg:&lg; FK nom varchar(45)
motivacio varchar(45) video varchar(4s) video multimedia

imatge varchar(45)

Figura 5.3.6.1. Model de domini del projecte
Font: Elaboracio Propia

5.3.7. Diagrama de Classes

Figura 5.3.7.1 Diagrama de classes del projecte

Font: Elaboracio Propia
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5.4. Disseny

Aquesta seccid mostra en detall les eleccions de disseny de I’aplicacio.

Es mostren totes les il-lustracions i les raons per introduir alguns dels detalls.

5.4.1. Disseny general i paleta de colors

L’estil de I’aplicacid €s definit amb la intencié de mantenir una estructura simple, agradable a

Verdana

la vista i juvenil / infantil.

Figura 5.4.1.1. Primera paleta de color 1 estils dissenyada per I’aplicacio.
Font: Elaboracio Propia

En aquest primer mostrari, es va provar una primera paleta de color, estils de lletra, estils
d’il-lustracid, estils de fons 1 una prova de contrast amb una imatge d’estoc.
D’aquests primers van passar el tall les fonts de lletra i I’estil de dibuix, i els fons i la paleta

van quedar descartats.



70 5. Desenvolupament

RGB6/121/113 RGB 119/126/240 RGB 194/146/232 RGB 255/218/120 RGB 255/139/92

0000

Figura 5.4.1.2. Segona paleta de color per I’aplicacio.

Font: Elaboraci6 Propia

La segona paleta dissenyada va ser I’escollida pels colors més suaus i no tant saturats que té.
Aixi doncs, doat I’exemple d’una il-lustracio qualsevol de una llicd, podem veure els elements
de disseny reflexats.

v

b Clima >

i I
rf

4 £

Figura 5.4.1.3. Il-lustracié de la lli¢cé sobre el Clima.
Font: Elaboracio Propia

Com es pot observar a la figura superior, en aquest cas, ha sigut utilitzada una degradacio del
color violeta al blau de la paleta, s’utilitza la font de lletra Verdana i I’estil del petit esquema

d’un navol de pluja és I’escollit préeviament.

La imatge que té I’aplicacié al menu del telefon mobil també té la mateixa estetica 1 paleta de

colors que els continguts d’aquesta.

Signe F'r|:||:;'|

Figura 5.4.1.4. Logotip de I’aplicacié al menu d’aplicacions del telefon mobil.

Font: Elaboraci6 Propia
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5.4.2. Pantalla Principal

A la pantalla principal cal destacar dos elements escollits amb una intenci6 concreta.

El logotip i la il-lustracié d'accessibilitat.

El logotip de I’aplicacid ha sigut dissenyat d’aquesta manera per mostrar desde el comengament
dos elements propis de la llengua de signes.

Primerament el nom de 1’aplicacio fa referéncia al concepte, amb el mateix nom, de “signe
propi”. Aquest concepte consisteix en el signe que cada persona signant té per referirse a si
mateix. Tothom posseeix un nom propi com “Pere” o “Leonard”, pero en llengua de signes no
existeixen signes per a cada nom en particular, aixi que normalment s’utilitza la dactilologia.
Pero, resulta farragds per a noms llargs com “Maria de los Angeles” o “Cristian” aixi que
s’utilitzen els signes propis. Consisteixen en un conjunt de signes per a referir-Se a una persona
coneguda.

A més d’introduir aquest concepte, al logotip es va decidir substituir la lletra G per un implant
coclear ja que té una forma similar a la lletra g mintscula. La introduccio d’aquests elements

desde la portada busquen donar peu a la normalitzacié d’aquests elements per infants.

Liscal
\

é——

Figura 5.4.2.1. Logotip de I’aplicacio Figura 5.4.2.2. Element indicatiu
Font: Elaboracio Propia

I la il-lustracio busca comunicar d’una manera amistosa i entendible per un public jove com
continuar navegant per 1’aplicacid. La ra6 principal per destacar aquest element €s que ha sigut

dissenyat amb 1’accessibilitat com a prioritat.
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5.4.3. Menu de llicons

Les llicons estan disposades al mig de la pantalla.
La principal ra6 per exposar els continguts d’aquesta manera va ser escollida amb

I’accessibilitat com a objectiu principal.

Els botons son grans perqué sigui més facil clicar al boto desitjat i colorits per definir bé el que

és part del boto i que és el fons.

Contenen un patr6 de colors basat en la paleta de colors anteriorment exposada.

| les il-lustracions s6n grans per a poder distingir amb facilitat, i sense necessitat de llegir el
titol del tema, el contingut de la llicd.

Aguesta manera de dissenyar els estils visuals ha sigut basada en dues idees, les joguines per a
nens 1 els modes d’accessibilitat augmentada dels teléfons intel-ligents.

En els dos casos, els botons acostumen a ser grans i vistosos, per poder distingir amb facilitat
que fa cada botd, habitualment tenen imatges més grans, per la mateixa rao, i també compten

amb fonts de lletra amb contrast alt, per facilitar la lectura del text.
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Hola! Hola! Hola!
Queé vols apendre avui? Que vols apendre avui? Qué vols apendre avui?

Presentacié > {o o Animals >

Mesos de I'any >

Hola!
Queé vols apendre avui?

Figura 5.4.3.1. Mostra de les caracteristiques de disseny de la llista de Llicons.
Font: Elaboracio Propia
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5.4.4. Llicons

A continuacio es mostren les llistes de continguts de cada Ili¢o.

Segueixen els mateixos principis de disseny que el menu de llicons.

Abecedari:

Abecedari Abecedari Abecedari

Aprén totes les lletres! Aprén totes les lletres! Aprén totes les lletres!

w LletraW >

Lletral >
LletraGC > . LletraL-L >

LletraD > LletraM >

rer
ss |l Lletres dobles >

Figura 5.4.4.1. Mostra de les caracteristiques de disseny de la llista de I’ Abecedari.
Font: Elaboracio Propia

Els elements a destacar d’aquest tema son la lletra C, L-L i les lletres dobles com la RR.
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NUmeros:

Nudmeros Nuameros Numeros
Apren a comptar amb les mans! Aprén a comptar amb les mans! Aprén a comptar amb les mans!

» TE=D

, D

18 Numero 18 >

19 Niamero 19 >

Figura 5.4.4.2. Mostra de les il-lustracions de la llic6 de NUmeros.
Font: Elaboracio Propia

Dies de la setmana:

Dies de la setmana Dies de la setmana
Tots els dies tenen un signe! Tots els dies tenen un signe!

Dijous >

= > Divendres >

Dijous >

Divendres >

Figura 5.4.4.3. Mostra de les il-lustracions de la llicé dels Dies de la Setmana
Font: Elaboracio6 Propia
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Mesos de I’any:

Mesos de |'any Mesos de I'any Mesos de I'any
Tot I'any per aprendre! Tot I'any per aprendre! Tot I'any per aprendre!

Figura 5.4.4.3. Mostra de les il-lustracions de la llico dels Mesos de I’any.
Font: Elaboracio Propia

Presentacio:

Presentacid Presentacio

Presenta't en llengua de signes! Presenta't en llengua de signes!

Presentacio
Presenta't en llengua de signes!

Exemple de >
presentacio

Figura 5.4.4.4. Mostra de les il-lustracions de la llico de Presentacio
Font: Elaboracio Propia
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I1-lustrar conceptes d’una presentacid de manera simplificada és un repte, perqué conceptes
com “Cognom” o “De res” poden resultar confosos en els primers esbossos.
Com a solucio s’ha optat en il-lustrar alguns d’aquests conceptes amb una petita representacid

del signe, ja que concorda amb I’estética general de 1’aplicacio.

Un altre estil a destacar és el concepte de la pregunta “Quan vas néixer?”. En un context oral
no és comu preguntar d’aquesta manera per I’aniversari d’una altra persona, perd en un context

sord si. Aixi que es va decidir mostrar-ho d’aquesta manera i no de 1’oral.

[ ’ultim detall a destacar ¢€s la il-lustracio representant de I’exemple de presentacio.
Sense context pot semblar un ninot de 1’aplicacio sense res en especial, pero es tracta d’una
representacio de la inteérpret dels videos. S ha pensat que €s la millor manera de representar

I’exemple en que es presenta a ella mateixa.

Figura 5.4.4.5.. Esbos original dels primers ninots de 1’aplicacio
Font: Elaboracio Propia
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Adjectius:
Adjectius Adjectius
Descriu en llengua de signes! Descriu en llengua de signes!
Petit >
Figura 5.4.4.6. Mostra de les il-lustracions de la llicé dels Adjectius.
Font: Elaboracio Propia
Aficions:

Aficions Aficions

Apren totes les aficions! Aprén totes les aficions!

Jugar > Llegir >

Ballar > T Escoltar misica >

Figura 5.4.4.7. Mostra de les il-lustracions de la llic de les Aficions.
Font: Elaboracio6 Propia
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Clima:
Clima Clima
Meteorologia en signes! Meteorologia en signes!
Figura 5.4.4.8. Mostra de les il-lustracions de la llicé del Clima
Font: Elaboracio Propia
Animals:

Animals
Aprén a dir els animals en signes!

Animals Animals
Apreén a dir els animals en signes! Aprén a dir els animals en signes!

Ocell >

Ratoli >

Figura 5.4.4.9. Mostra de les il-lustracions de la llicd dels Animals
Font: Elaboracio6 Propia
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Colors:

Colors Colors Colors
Apren els colors en signes! Aprén els colors en signes!

Aprén els colors en signes!

® O
©

' Vermell > Blanc >

Taronja > Blanc >

Figura 5.4.4.10. Mostra de les il-lustracions de la Ili¢6 dels Colors
Font: Elaboracio Propia

En el moment de representar colors s’ha decidit afegir els adjectius “Clar” i “Fosc”, ja que en
un context sord és més comu utilitzar aquests modificadors en comptes dels matisos com “Blau

Cel” per expressar un blau clar.
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Escola:

Escola Escola Escola

Tot el material escolar en signes! Tot el material escolar en signes!

Tot el material escolar en signes!

Cadira >

Taula >

Figura 5.4.4.11. Mostra de les il-lustracions de la 1li¢6 de I’Escola
Font: Elaboracio Propia

Familia:

Familia Familia Familia
Tots les membres de la familia Tots les membres de la familia Tots les membres de la familia
en signes! en signes! en signes!

(m\ 1 !
2 ) ermana

Figura 5.4.4.12. Mostra de les il-lustracions de la lligo de la Familia
Font: Elaboracio Propia
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A les il-lustracions de la familia cal destacar dos petits detalls, perd que sén de gran
importancia. Es va decidir representar alguns dels membres de la familia amb aparells per
I'assisténcia a l'oida.

D’aquesta manera, com s’ha esmentat anteriorment, s’intenta normalitzar la necessitat de 1’us
d’aquests aparells que tenen algunes persones 1 d’aquesta manera evitar burles i exclusio cap

aquest col-lectiu de persones que utilitza aquests aparells.

Es va pensar que amb aquests petits detalls es pot encaminar 1’educacié dels infants cap a un

cami més tolerant.

Els aparells que apareixen son un audiofon en la il-lustracié de la mare i I’oncle, i un implant
coclear a les il-lustracions del cosi i la germana. Es va evitar representar-los a les il-lustracions
de les persones grans com 1’avia o 1’avi per d’aquesta manera donar a veure que no son aparells

exclusius de la tercera edat.

Sentiments:

Sentiments Sentiments

Les emocions en signes! Les emocions en signes!

Figura 5.4.4.13. Mostra de les il-lustracions de la Ili¢o dels Sentiment
Font: Elaboraci6 Propia
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En els elements dels sentiments, torna a aparéixer un implant coclear en el ninot que representa

el signe “Riure”.

Temps:

Temps Temps
Moments del dia en llengua de signes! Moments del dia en llengua de signes!

Tarda >

Figura 5.4.4.14 Mostra de les il-lustracions de la Ilicé del Temps
Font: Elaboracio Propia
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5.5. Realitzacio dels videos

Els videos en els que es mostra com signar cada una de les paraules incloses a les llicons de
manera correcta.

Son videos sense audio, que han sigut gravats amb 1’ajuda de 1’assistent Rosana Lopez
Martinez. D’aquesta manera, la persona protagonista de les gravacions pertany a la comunitat
sorda i pot signar lentament i de manera fluida per a que tota mena de public pugui entendre

els gestos que fa.

Aixi doncs, I’estructura per pactar les sessions de gravacid comenca per llistar els temes que es
tractaran al cicle. Després es pensen i s’anoten tots els conceptes que es vulguin incloure i es
trobin sota algun tema dels escollits.

Seguidament es comparteixen amb l'intérpret per, si sota el seu punt de vista fes falta cambiar
algun concepte per algun de més clar.

Al dia seglient al mati, per aprofitar bé la llum natural, es realitza la gravacio. Es deixa un dia
de marge perqué d’aquesta manera es té temps per assegurar-se de no oblidar cap concepte (til

relacionat amb les tematiques escollides.

Les tematiques escollides han sigut seleccionades seguint les progressions de dificultat de
llibres de llengua de signes. [11] [12] [13]
A més tamb¢ van ser seleccionades per 1’aparicid en la col-leccio de llibres d’ensenyanca de

llengua estrangera per infants de primaria. [14]
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Figura 5.5.1. Llista de continguts per a la primera sessio.

Font: Elaboracié Propia

La gravacié dura aproximadament entre dues i tres hores i es fan diverses tomes de la mateixa
signacio per escollir la més clara.

A I’acabar la gravacio, els videos son ordenats i editats.

El procés d’edicid consisteix en quatre fases, 1 es realitza mitjangant dos programes d’edicio
gratuits. Primer s’editen els noms dels videos per poder tenir-los endregats. Seguidament, es fa
una primera edici6 retallant el principi i el final del video, si hi ha una pausa massa llarga, i
silenciant 1’audio ja que es tracta d’un recurs innecessari per la naturalesa del projecte.
Mitjancant aquesta primera edicid es facilita i incrementa la velocitat de pujada a la segona

plataforma per I’edicio de video, ja que és en linea.
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Secuencia 1

17

0:00:00.000 2.000 0:00:04.000 0:00:05.000 0:00:06.000 0:00:07.000 :00:08.000 0:00:09.000

Secuencial x | +

Linea de tiempo

Figura 5.5.2. Recreacio de I’edicio inicial d’un video

Font: Elaboracid Propia

El segiient pas, és retallar la imatge del video perque sigui un video quadrat. D’aquesta manera
s’utilitza la mida de video més optima tant per a una reproduccio vertical com horitzontal.
També serveix per tapar els elements no desitjats com 1’interruptor del llum o el moble de
I’esquerra.

Si s'hagués volgut gravar videos apaisats hauria sigut necessaria una paret blanca més extensa,

pero en aquest en tractar-se de videos quadrats amb aquesta paret ’espai era suficient.

Aquest ultim punt no es va tenir en compte i aleshores es van haver de repetir els continguts de
la primera sessio de gravacio. Pero, tot i la pérdua de temps, es van aprendre diverses practiques

que van ser Utils per a les seguents.

Els canvis que es van incloure al seglient cicle van ser, un canvi de tripode, ja que 1’anterior
estava lleugerament trencat i no s’aguantava bé, marcar la posici6 del tripode i de la interpret
amb adhesius a terra per assegurar que sempre es mantenia la mateixa posicio, i millorar la

il-luminacié amb una lampada.
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Figura 5.5.3. Video rebutjat de la primera sessio.

Font: Elaboracid Propia

Aixi doncs, s’exporta el video després de la primera edicid i s’envia a la segiient plataforma on

s’edita el tamany d’imatge per a transformar el video en un video quadrat.

Per mantenir una mateixa proporcio a tots els videos, es busca que la cintura de la interpret

quedi entre les linies guia verticals i la linia horitzontal superior quedi entre el nas i la boca.

v/ Hacerrecorte X Cancelar

Subir archivos

Grabate

Imégenes Videos

]

IYE RN

Figura 5.5.4. Recreacio de la transformacio del video a un video quadrat.

>

Font: Elaboracio Propia
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Seguidament, s’exporta el video i es torna a portar a I’eina anterior per allargar el video fins a
una duracié d’un minut.

La ra6 d’allargar els videos fins a la duracié d’un minut és evitar que la plataforma el detecti
com un video dels anomenats “Shorts”. El problema d’aquesta distincid és I’impossibilitat
d’inserir els videos a altres plataformes i aplicacions, ja que es tracta d’una caracteristica nova.
Aixi doncs, la solucid consisteix en penjar un video amb una duracid superior a un minut, i

com que aixo no suposa cap compromis pels objectius de 1’aplicacié doncs es decideix fer-ho.

Aixi doncs, es decideix posar una petita entrada des de negre al video, a ’acabar-se tornar a

fondre a negre i finalment repetir aquest bucle fins a la marca d’un minut.

e o)

Figura 5.5.5. Recreacid de ’edicid del video amb els fossos a negre.

Font: Elaboracio Propia

Figura 5.5.6. Recreacio de ’edicio del video perque duri un minut.

Font: Elaboracio Propia
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| finalment només queda penjar el video a la plataforma de Youtube.

S’omplen el formulari de pujada amb les dades necessaries.

S’afegeix 1’idioma del video per si en el futur s’afegeixen subtitols.

Exemple Shadesatcomaprivat JHll X

Detalls Elements del video Comprovacions Visibilitat

(o) ©

Certificacié de subtitols (CC) i idioma

Selecciona l'idioma del video i, si cal, una certificacié de subtitols (CC)

Idioma del video Certificacio de subtitols (cC) (B
catala v Cap v
Data i ubicaci6 de la gravacié > o) 0:00/1:15

Afegeix la data i la ubicaci6 de la gravacio del video. Els espectadors poden cercar videos
Enllag del video

per ubicacio I
https://youtu.be/OmvizqfOn14 D
Data de gravacié Ubicaci6 del video
Cap e Cap Nom del fitxer
ExempleFinal.mp4
Llicéncia

0Obtén informacio sobre els tipus de llicéncia.

Llicencia

Llicéncia estandard de You

m o Les comprovacions s'han completat. No s*ha trobat cap problema. m

Figura 5.5.7. Recreacio de la publicacio d’un video.

L g

Font: Elaboracio Propia

S’indica que es tracta de contingut educatiu.

Exemple Sestadesant.. [l X

Detalls Elements del video Comprovacions Visibilitat

o ©

Categoria

Afegeix el video a una categoria perqué els espectadors el puguin trobar més faciiment

Educacié v

Tipus (opoional) @
Cap

> o) 0:00/1:15

Sistema académic (opcional) (D

. Enllag del video |—
Cap https://youtu.be/OmvizqfOn14 D

Nom del fitxer

Nivell (opcional) @ . ExempleFinal.mp4

Cap

Examen, curs o estandard (opcional) (2

Cap

Comentaris i puntuacions

1 m ° Les comprovacions s’han completat. No s'ha trobat cap problema. m
Figura 5.5.8. Recreacio de la publicacié d’un video.

Font: Elaboracio Propia
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Es desactiven els comentaris, ja que no son necessaris.

Exemple S'ha desat com a privat n X

Detalls Elements del video Comprovacions Visibilitat

o ©

Comentaris i puntuacions
Tria si vols que es mostrin els comentaris i com
O Permet tots els comentaris

O Posa en espera els comentaris potencialment inadequats per revisar- ®
los

Augmenta el nivel rositat Experiment > o) 0:00/1:15

O Posa en espera tots els comentaris per revisar-los Enllag del video

D
@ Desactiva els comentaris https://youtu.be/OmvizqfOn14

Nom del fitxer

Ordena per ExempleFinal.mp4

Principals

Mostra el nombre d'espectadors que han indicat que els agrada aquest
video

1 m ° Les comprovacions s'han completat. No s'ha trobat cap problema. m

Figura 5.5.9. Recreaci6 de la publicacio d’un video.

Font: Elaboracio Propia

| finalment es publica com ocult.

Exemple S'ha desat com a privat n X

Detalls Elements del video Comprovacions Visibilitat

¢ ° © O

Visibilitat

Tria quan vols publicar el video i qui pot veure'l

(® Desa o publica
Configura el teu video com a piiblic, ocult o privat

O Privat

Només tu i les persones que triis podeu veure el teu video

@® ocult > o) 000/1:15
Tothom que tingui I'enllag pot veure el teu video
O Public Exemple
Tothom pot veure el teu video Enllag del video rD

https://youtu.be/OmvizqfOn14
Defineix com a estrena instantania () psilty 4 .

(O Programa
Selecciona una data per configurar el teu video com a piblic

+* m o Les comprovacions s'han completat. No stha trobat cap problema ENRERE m
Figura 5.5.10. Recreaci6 de la publicacié d’un video.

Font: Elaboracio Propia
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Videos En directe

Filtra

[[] Video Visibilitat Restriccions Data \ Visualitzaci.. Comentaris M'agrada: %

D Exemple ® Ocult Cap 14 de juny 2022 0 0 -

Figura 5.5.11. Resultat final de la recreacio d’un video.

Font: Elaboracio Propia

Finalment, només falta adjuntar el video a la llista de reproduccié desitjada i afegir el hash

d’inserciod en el csv corresponent.
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6. Conclusions

Un cop finalitzat el projecte es pot concloure que és viable tant de manera economica com

tecnologica.

S’han completat la majoria de requeriments de manera satisfactoria. Tot i que van sorgir
imprevistos durant la realitzacio del projecte, s’ha aconseguit un producte final que compleix

els objectius proposats.

El disseny i els continguts audiovisuals van ser molt més complicats de realitzar del que es va
pensar en el principi del projecte, pero, advers a les complicacions, es va continuar endavant i
treballant fins aconseguir la qualitat cercada.

A Dapartat visual se li va donar molta importancia, ja que en tractar-se d’un projecte amb un

target infantil, es volia que visualment estigués a 1’altura.

El producte final proporciona aquesta interficie grafica agradable que es buscava, introdueix
conceptes importants de conéixer i dona visibilitat a una realitat que habitualment s’oblida que

existeix.

Durant tot el procés de realitzacié del projecte s’ha aconseguit millorar significativament els
coneixements en programacié d’Android, en bases de dades locals en dispositius mobils, en

accessibilitat per infants a les aplicacions mabils i produccid de contingut audiovisual.

Les eines usades han sigut les adients, inicament seria necessari canviar les eines d’edicié de
video. La solucio idonia seria pagar una eina completa a la qual poder fer totes les tasques
d’edici6 a la mateixa plataforma.

Per la resta d’eines, han estat totes encertades.
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7. Possibles ampliacions

Aquest projecte és un treball de fi de grau que es dona per conclos amb els continguts actuals,
pero durant la durada del projecte van sorgir idees que tot i que no van arribar al tall final, cal
esmentar per a possibles actualitzacions i ampliacions que pugui tenir el projecte en el futur.

Moltes lligons es van idear d’una manera diferent a com han acabat sent al final del projecte,

pero varies idees van agradar i serien les primeres actualitzacions en tenir lloc.

Les idees esmentades es troben en ordre de prioritats:

e Modificar la llicd de la familia perque tingui forma d’arbre genealogic.
A causa de que va ser una de les ultimes llicons que es van realitzar no es va poder

afegir totes les funcionalitats que es desitjaven i aquesta va ser una de les rebutjades.

e Modificar la llicd dels colors perque els conceptes estiguin disposats a una paleta de
pintura. Aquesta modificaci6é va sorgir al final del projecte quan era massa tard per

modificar-ho, pero, es tracta d’una idea que agrada i es vol realitzar.

e Incloure una llicé de les poblacions catalanes en un mapa interactiu.
Cada poble i ciutat del territori té un signe propi. Es va pensar a fer una Ilic6 on es
pogués seleccionar el poble desitjat en un mapa i poder veure el signe. L’ imprevist va
ser que l'interpret i el gestor no coneixien tots els signes dels pobles catalans, i en
tractar-se d’una lli¢o de les ultimes que van sorgir com a idea, es va decidir ajornar-la

per un futur 1 aixi poder fer la recerca d’informaci6 sense limit de temps proxim.

e Incloure una Ili¢é sobre salut.
Aquesta idea es va valorar com a important, pero la seva prioritat es va reduir a causa
de la complexitat del vocabulari. Es va fer la investigacio del vocabulari i es va

concloure en afegir la 1li¢o en el futur.
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Idear meés llicons en general.

Ampliar el contingut de I’aplicacio6 és un valor afegit valuos.

Desenvolupar versions per a iOS i altres sistemes Operatius.

Crear els exercicis que es van plantejar com a un dels objectius del projecte.

Malauradament, els exercicis van ser una idea que va sorgir al comengament del
projecte, per0, no van arribar a realitzar-se al final d’aquest. Aixo va ser degut a
I’imprevist volum de feina que va suposar crear els continguts. Es va decidir realitzar
més continguts en comptes dels exercicis perqué si no hi havia llicons els exercicis
resultats serien poc satisfactoris i enriquidors, aixi doncs, el projecte es va centrar en la

creacio de més llicons i els exercicis es van deixar per a una actualitzacié posterior.
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