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Laburpena

Proiektu honetan Etxalarko herrian dauden agenda, aukerak eta tokiak ezagutzeko eta bertan
mugitu ahal izateko nonahiko aplikazio baten diseinua eta garapena egin da Android motako gailu
mugikorrentzat. Aplikazioak multimedia informazioa erantsi du interfazean. Horrez gain,
irisgarritasuna eta erabilgarritasuna bermatu ditu pertsona eta gailu bakoitzari moldaketa eginez
eta eleanitza izanik. Irisgarritasuna eta erabilgarritasuna bermatzeko lehenik aplikazioaren analisi
zehatz bat egin da eta bukatutakoan hainbat proba egin dira erabiltzaile ezberdinekin SUS
galdetegiak ere erantzun dituztelarik.

Aplikazio honek Etxalarrera etortzen diren turistei erraztasunak ematea du helburu eta
bertako turismoa sustatzea. Bere atal nagusiak herriari buruzko informazioa, non lo egin,
jatetxeak, herrian bertan nahiz herritik kanpo zer bisitatu eta zerbitzuak dira. Hau guztia aurrera
eramateko Android Studio garapen ingurunea erabili da nagusiki.

Aplikazioaren hedapena eta agenda eguneratuta edukitzeko, egileak Etxalarko udaletxeko
langileekin hitz egin du (bereziki, Turismo arduradunarekin) proiektua garatzean. Udaletxetik
konpromisoa lortu du turistei aplikazio honen berri emango zaiela, eta horrez gain agenda
eguneratzen joango direla GAL honen egileak adierazitako tokian, aplikazioan egoki ikus dadin.
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1. Kapitulua. Sarrera

Atal honetan proiektu hau aurrera eramateko motibazioa, deskribapen orokorra eta
memoriaren egitura azalduko dira.



1.1 Motibazioa

Informatika azken urteetan asko aurreratu da. Horren adibide dira geroz eta gauza gehiago
egiteko gai diren sakelako telefonoak. Gaur egun, gehienok ezin imajina genezake mugikorrik
gabe etxetik ateratzea. Arlo askotan mugikorrek ordenagailuak ordezkatu dituzte aplikazioak
direla eta. Aplikazioak denetarako daude: sare sozialak, mezularitza, osasuna, jokoak...

Erabiltzaileen beharrak asetu asmoz, Informatika ingeniariak lanean ari dira aplikazio anitzak
egiten. Aplikazioen mundu honen barnean turismoarekin lotutakoak ere gero eta gehiago dira.
Lehen, hiriek nahiz herriek web orriak zituzten. Orain ordea, informazio hori guztia mugikorrean
eduki nahi dugu. Horregatik gero eta gehiago dira berezko aplikazioa duten hiriak edo herriak.
Aplikazio horiek baliabide asko ematen dizkiote erabiltzaileari: bertako zerbitzuen informazioa,
bisitatzeko lekuak, jatetxeak, lo egiteko lekuak...

Nire herria, Etxalar, oso herri turistikoa da, baina oraindik mugikor aplikaziorik gabea. Gradu
Amaierako Lan honetan, herrira etortzen diren bisitariei lagundu asmoz aplikazio bat egin da.
Turismoari lotutako aplikazioa izango da eta multimedia, eleaniztasuna, nonahikotasuna,
pertsona eta gailu bakoitzari moldaketa eta errealitate areagotua aintzat hartuko dira aplikazio
irisgarri eta erabilgarria lortzeko. Gainera, udaletxearekin ere hitz egin da eta honako akordiora
iritsi da: alde batetik aplikazioaren zabalkundean lagunduko du (bere web orritik deskargatzeko
aukera egongo da eta turismo bulegora datozen bisitariei banatzeko eskuorrietan ere
aplikazioaren berri agertuko da). Bestetik egutegia eguneratua egoteko lana bere gain hartu du.

Hurrengo puntuetan azalduko dira aplikazioaren nondik norakoak eta hau burutzeko eman
diren pausoak.

1.2 Deskribapen orokorra

Atal honetan proiektua bukaeran nola gelditu den azalduko da laburrean, eta dituen itxura eta
funtzionalitateak aurkezten dira.

Garatutako aplikazioa turistei zuzendua da. Herrira iristen diren pertsonen beharrak asetzeko
asmoz zortzi ataletan banatu da. Gainera, etortzen diren turista gehienak gazteleraz hitz egiten
badute ere, beste hiru hizkuntzatara ere moldatu da: euskara (bertako biztanle guztiek hitz egiten
dutelako), frantsesa (herriak Frantziarekin muga egiten duelako) eta ingelesa (teknologia arloan
0s0 hizkuntza hedatua delako).

Aplikazioa zortzi ataletan bereizi da menu nagusi baten bidez. Hona hemen:

Datu batzuk: herrira etorritakoan komeni da herriaren inguruko ezagutza minimoa izatea. Atal
honen barruan beste hiru atal aurkezten dira: Historia, mediateka eta Etxalarko herria. Historiaren
barruan beste lau atal egongo dira: Historiaurrea, antzinako historia, XX. mendea eta gaur egun.
Azpiatal guzti horietan garai bakoitzeko informazioa aurkitzen da. Mediatekaren barruan, audioak
(herriaren kantua) eta bideoak (herriarekin zerikusia dutenak) aurkituko dira. Azkenik, Etxalarko
herria atalean, oinarrizko informazioa egongo da: kokapena, biztanleria eta klima.



Landetxeak: herrira iritsi eta oraindik non lo egin ez dakitenentzako atala. Hemen herriko landetxe
guztien argazkiak agertzen dira. Argazkien gainean klikatuz gero, landetxeen web orrietara egingo
da jauzi. Horrela, etxea libre dagoen edo ez, prezioak etab. ikusi ahal izango ditu bezeroak.
Landetxe hauek alfabetikoki ordenatu dira.

Jatetxeak: Landetxeen atalen oso antzekoa da atal hau. Kasu honetan ordea, jatetxe guztiek ez
dute web orririk. Web orria dutenek landetxeena bezala egin da. Web orririk ez dutenen kasuan
ordea, oinarrizko informazioa idatzi da: ordutegia, argazkiak, eskaintzak eta nola iritsi.

Herrian bertan zer bisitatu: Kasu honetan munduko mapa bat ikusiko da sartzerakoan.
Erabiltzailearen kokapena aurkituko du eta ondoren aukera ezberdinak izango ditu: Zerbitzuak
botoia sakatzen badu bere inguruan dituen zerbitzuak agertuko dira. Zer bisitatu sakatzen badu,
berriz, inguruan dituen eta bisitatu daitezkeen leku interesgarriak agertuko zaizkio. Informazio
gehiago sakatuta leku interesgarri hauetako informazio gehiago ikusi ahal izango du irudiz
lagundurik.

Herritik kanpo zer bisitatu: Kasu honetan mapa bat jartzeak ez dauka zentzu handirik gauza hauek
ez daudelako elkarrengandik hurbil. Horregatik botoi bidezko zerrenda moduan jarri dira jendeak
gehien bisitatzen duen lekutik hasi eta gutxien bisitatzen duen lekura. Bakoitzaren barruan
informazio laburraz gain, argazki batzuk eta leku horretara koordenatuak erabiliz nola iritsi
aurkituko da.

Zerbitzuak: zerbitzuak mapan ere agertzen dira baina kasu honetan botoi zerrenda moduan
aurkituko ditugu. Maparen atalean non zeuden bakarrik ikusi ahal zen baina horrela, ordutegiak
edo telefono zenbakiak ere ikusi ahal izango dira.

Egutegia: bertan Etxalarren egiten diren ekitaldi nagusiak aurkituko dira: festak, feriak,
kontzertuak...

Niri buruz: Aplikazioaren inguruko informazio laburra. Noiz egin den eta zertarako.

1.3 Memoriaren egitura

Proiektu hau bost ataletan banatu da garatutako aplikazioaren nondik norakoak azaltzeko. 2.
Kapituluan Proiektuaren Helburuen Dokumentua aurki daiteke. 3. kapituluan, berriz, aplikazioa
aurrera eramateko egin behar izan den prestakuntza azaltzen da eta 4. kapituluan, garapena.
Azken kapituluan, 5.enean, ondorioak eta egin daitezkeen hobekuntzak jaso dira. Eranskinetan,
aplikazioa nola deskargatu eta erabilpen gida aurki daiteke.



2. Kapitulua.
Proiektuaren helburuen
dokumentua

Proiektuaren Helburuen Dokumentuan garatu den aplikazioa aurrera eramateko egin den
plangintza azaltzen da. Irismenaz gain, Lanaren Deskonposaketa Egitura (LDE) eta definitu diren
atazak zerrendatu dira. Dedikazio aurreikuspen bat ere egin da eta ondoren benetako denborak
agertzen dira (Taula hau proiektuan lan egin den bakoitzean eguneratu da). Horrela, denbora
hauen desbiderapenaren arrazoien azterketa egin ahal izan da. Segidan, komunikazio, kalitate eta
arriskuen planak eta lan metodologia zehaztu dira.
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2.1 Irismena

Aplikazioa hau Android sistemako gailuentzako bakarrik diseinatuko da irisgarritasuna eta
erabilgarritasuna bermatuz nonahiko konputazioaren barruan. Aplikazioa bi atal nagusitan
banatuko da.

Lehenengoa, atal “estatikoa”. Atal honetan Etxalar herriari buruzko oinarrizko informazioa
jasoko da; hala nola, zazpi azpiatal izango dira estatikoak: datu batzuk, zerbitzuak, jatetxeak,
landetxeak, herritik kanpo bisitatzeko lekuak, egutegia eta “niri buruz”. Azpiatal hauetako
bakoitzaren barruan informazio asko gordeko da. Atalaren arabera erabakiko da zer modutan
bistaratu: botoi zerrenda moduan, botoi irudi moduan...

Bigarren atalean ordea, errealitate areagotuarekin lan egingo da. Honetarako hasieran ARCore
erabiltzea proposatu da. Etxalar herrian dauden posteak (argiarenak) identifikatuz hauen
inguruan ikusi daitekeen monumentu edo lekuen informazioa emango zaio erabiltzaileari.
Erabiltzailea ibiltzen joango da herrian zehar mugikorraren kamera martxan daukala, eta poste
bat aurkitzen duenean bera aurkitzen den posizioaren datuekin informazioa helaraziko zaio
inguruan bisitatu daitezkeen lekuei buruz.

Irismenarekin bukatzeko, zenbat hizkuntzetan egingo den pentsatu da. Hasiera batean bi
hizkuntzekin nahikoa izango zela uste bazen ere azkenean lau hizkuntzetan egingo da. Azken
finean, Etxalar mugako herria izanik beharrezkoak dira frantsesa eta gaztelania. Euskara ere bai,
bertako hizkuntza delako eta nola ez, teknologia arloetan ingelesa hizkuntza hedatua delako.

2.2 Lanaren Deskonposaketa Egitura:

EtxalarApp
|

| | | | |

Al A2 A3 A4 A5
Kudeaketa Prestakuntza Garapena Egiaztapena Dokumentazioa
L o : A3.1 '.M'l A5.1

Informazio — = Esperimentuen :
. ARCore atala - Memoria
bilketa diseinua

| A3.2 | A4.2 A5.2

Gainerako atala Probak egin

A4.3

Al.l
Plangintza

Kudeaketa bilera

Al3
al Jarraipena eta
kontrola

Erabilpen gida

A5.3
Defentsa
prestatu

Zuzenketak

2.1irudia. Lanaren deskonposaketa egitura



2.3 Atazak:

Al Kudeaketa
Al1.1 Plangintza
A1.1.1 Irismena zehaztu
A1.1.2 LDE egin
A1.1.3 Atazak definitu
A1.1.4 Dedikazio aurreikuspena kalkulatu
A1.1.5 Kalitate plana burutu
A1.1.6 Arriskuen plana burutu
A1.2 Kudeaketa bilerak prestatu eta gauzatu
A1.2.1 Lehenengo bilera
A1.2.2 Bigarren bilera
A1.2.3 Hirugarren bilera
Al1.2.4 Laugarren bilera
A1.2.5 Bosgarren bilera
A1.2.6 Seigarren bilera
A1.2.7 Zazpigarren bilera
A1.2.8 Zortzigarren bilera
A1.2.9 Bederatzigarren bilera
A1.3 Jarraipena eta kontrola
A1.3.1 Desbiderapenak kalkulatu
A1.3.2 Desbiderapenen arrazoiak bilatu

A2 Analisia eta prestakuntza
A2.1 Informazio bilketa
A2.1.1 Android Studio
A2.1.2 Arcore
A2.1.3 Etxalarko leku turistikoak eta landa etxeak
A2.1.4 Festen egutegia
A2.1.5. Aplikazioa AppStorera nola igo

A3 Garapena

A3.1 Arcore atala

A3.2 Gainerako atala
A.3.2.1. Non lo egin?
A.3.2.2. Jatetxeak
A.3.2.3. Zerbitzuak
A.3.2.4. Zer bisitatu herritik kanpo
A.3.2.5. Egutegia
A.3.2.6. Datu batzuk
A.3.2.7. Niri buruz

A.3.3. Eskurgarri jarri
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A4 Egiaztapena

A4.1 Esperimentuaren diseinua

A4.2 Probak egin

A4.3 Probetatik ondorioak atera, proiektuan zuzenketak eta hobekuntzak egiteko

A5 Dokumentazioa

A5.1 Memoria idatzi

A5.2 Erabilpen gida prestatu
A5.3 Defentsa prestatu

2.4 Dedikazio aurreikuspena:

A.1. Kudeaketa 25
A.1.1. Plangintza 10
A.1.2. Kudeaketa bilerak 10
A.1.3. Jarraipena eta kontrola 5
A.2. Analisia eta prestakuntza 40
A.2.1. Informazio bilketa 40
A.3. Garapena 120
A.3.1. ARCore atala 50
A.3.2. Beste atala 60
A.3.3. Eskuragarri jarri 10
A.4. Egiaztapena 60
A.4.1. Esperimentuaren diseinua 10
A.4.2. Probak egin 20
A.4.3. Zuzenketak 30
A.5. Dokumentazioa 105
A.5.1. Memoria 90
A.5.3. Defentsa prestatu 15
Guztira 350

2.1. taula. Hasiera batean egin den dedikazio aurreikuspena
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2.5 Kalitate plana:
Atal honetan proiektuaren kalitate plana azalduko da, proiektuaren kalitate betekizun
eta dimentsioak definituz. Honakoak dira proiektuaren oinarrizko betekizunak:

-Etxalarko herrian dauden agenda, aukerak eta tokiak ezagutzeko eta bertan mugitu ahal izateko
nonahiko aplikazio baten diseinua eta garapena egitea Android motako gailuentzat.

- Aplikazioak multimedia informazioa eta errealitate areagotua izatea interfazean.
-Irisgarritasuna eta erabilgarritasuna bermatzea.

- Erabiltzailearen kokagunea kontuan hartu aplikazioa garatzean, errealitate areagotuaren bidez.
-Aplikazioan herrian dauden zerbitzu, jatetxe, eta landa etxe guztiak azaltzea.

-Egutegia eguneratua egotea lortzea.

-Garatutako aplikazioa eleanitza (euskara, gaztelania, frantsesa, ingelesa), pertsona bakoitzari
moldatua, irisgarria eta erabilgarria izan dadila.

-Zure posizioaren koordenadak zehatzak lortzea, horrela erabiltzaileari informazio optimoa
helarazteko.

-Bezeroarekin elkarrizketak izan eta adostasun batera iristen jakitea. Kasu honetan,
udaletxearekin hitz egin beharko da bi gauzetarako: alde batetik egutegia eguneratua egon dadin
eta bestetik, bere web orrian aplikazioaren berri eman dezan.

Ondorengoak dira proiektuaren kalitate dimentsioak:

-Aplikazioa Android sistemetarako bada ere, sistema honen barruan gailu batzuetara bakarrik
mugatuta ez egotea.

-Erabiltzailearen interfazea gailu guztietara modatua, erabilgarria eta irisgarria izatea.

-Etxalarrera hurbiltzen direneilaguntza ematea eta bertarako turismoa sustatu, interfaze irisgarri,
erabilgarri eta eleanitza baten bidez, norberaren ezaugarrietara moldatuta.

-Aplikazio bakatutzat ematen denean google play-ra igotzea deskargatu nahi duen edozeinen
eskuragarri egon dadin.

14



2.6 Arriskuen plana

Jarraian proiektuaren garapenean zehar gerta litezkeen arazoak aurreikusi eta hauek nola
konpondu planifikatu da. Esan beharra dago arrisku guztiek ez dutela modu berdinean eragina
izango proiektuan.

1. Ustekabe larriak ekiditeko proiektua entregatze-epea baino 15-30 egun lehenago bukatuko
da, hala ere, ustekaberen bat izanez gero, galdutako orduak hurrengo asteetan berreskuratuko
dira era uniforme batean.

2. Horren ildotik, denbora falta kudeatzeko asmoz proiektuaren amaiera benetako epea baino
15-30 egun lehenago planifikatuko da. Horrela, egun batzuk utziko dira koltxoi gisa. Arazoa
gertatu eta konponduz gero, kalitate dimentsioak albo batera utziko dira oinarrizko betekizunetan
zentratzeko.

3. Analisia eta prestakuntza atalean denbora nahikoa emango da garapenean zehar gerta
daitezkeen arriskuak ekiditeko.

4. Segurtasun kopiak egin lana ez galtzeko.

2.7 Jarraipena eta kontrola

Atal honetan planifikatutakoa benetako denborarekin alderatuko da, izandako
desbiderapen nagusiak aipatuz eta hauen zergatiak azalduz.

2.7.1 Benetako denbora

Denborak apuntatzen joateko taulak: (ordutan)

Al Kudeaketa

Al.1 Plangintza 7,5
I[rismena zehaztu 0.5 0,5
LDE egin 0.5 0,5
Atazak definitu 1 0,5 1,5
Dedikazio 0,5 | 1,5 2
aurreikuspena

Kalitate plana burutu | 1 1
Arriskuen plana 05 | 1,5 2
burutu

A1.2 bilerak 8,5
1.bilera 1

2.bilera 1

3.bilera 1
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4. bilera 1

5.bilera 1

6. bilera 1,5

7. bilera 1

8. bilera 1

Al.3 Jarraipena eta 4
kontrola

Desbiderapenak 1 1 2
kalkulatu

Desbiderapenen 1 1 2
arrazoiak bilatu

2.2. taula. Kudeaketarekin pasatako denbora ordutan

A2 Analisia eta
prestakuntza
A.2.1.Informazio 46
bilketa
Android Studio 15115112 1 2 3 12
Arcore 1502 3|1 |2 [25|2]15 15,5
Etxalarko lekuak | 1 2 112 2,5 10,5
Festen egutegia 0511 1,5
Google Play 2 2 1115 6,5
2.3. taula. Analisia eta prestakuntzarekin pasatako denbora ordutan
A3 Garapena
A3.1Arcoreatala [3|2 |35 |5 411 |2 (3 |4]2 |3 |2 34,5
A3.2 Gainerako 121
atala
Non lo egin? 54 |2 3 1 15
Jatetxeak 412 6
Zerbitzuak 312 |3 2 11
Herritik kanpo 5/2 |3 4 |5 |3 27
Egutegia 213 |2 1,5 8,5
Datu batzuk 213 |2 2 213 14
Niri buruz 1 1
Herrian bertan 312 3,5 2 |4 |3 |54 |3 38,5
A.3.3.Eskuragarri [ 2|3 |25 |3 2|1 13,5
jarri

2.4.taula. Garapenarekin pasatako denbora ordutan
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A4 Egiaztapena

Esperimentuaren 111512 21 7,5

diseinua

Probak egin 110513 |21 31212 212 2133 29,5

Zuzenketak 21152 [(1/05(2|3(15(2|15|2|2]|3 25
2.5. taula. Egiaztapenarekin pasatako denbora ordutan

A5 Dokumentazioa

Memoria idatzi 3111121 |4 5/4 | 5/5(15 |3 4
313{52(2 4 |2 213|3 4 104,5

Defentsa prestatu 313(22|3 13

2.6. taula. Dokumentazioarekin pasatako denbora ordutan

2.7.2 Desbiderapenaren azterketa

Atal honetan desbiderapena aztertuko da, eta horren arrazoiak zein izan diren azalduko dira.

A.1. Kudeaketa 25 20 -%20
A.1.1. Plangintza 10 7,5 -%25
A.1.2. Kudeaketa bilerak 10 8,5 -%15
A.1.3. Jarraipena eta kontrola 5 4 -%20
A.2. Analisia eta prestakuntza 40 46 +%15
A.2.1. Informazio bilketa 40 46 +%15
A.3. Garapena 120 169 +%40
A.3.1. ARCore atala 50 34,5 -%31
A.3.2. Beste atala 60 121 +%100
A.3.3. Eskuragarri jarri 10 13,5 +%35
A.4. Egiaztapena 60 62 +%3
A.4.1. Esperimentuaren diseinua 10 7,5 -%25
A.4.2. Probak egin 20 29,5 +%47,5
A.4.3. Zuzenketak 30 25 -%16
A.5. Dokumentazioa 105 120,5 +%14
A.5.1. Memoria 90 104,5 +%16
A.5.3. Defentsa prestatu 15 13 -%13
Guztira 350 414,5 +%18

2.7 Taula. Desbiderapenaren kontrola
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Proiektu honetako desbiderapenaren arrazoi nagusia ARCore atala inplementatzeko momentuan
izandako arazoak izan dira. Teknologiari buruzko informazioa bilatzen eta berarekin borrokan
orduak pasa eta gero, azkenean ikusi da esku artean izandako gailuekin ezinezkoa zela teknologia
hau martxan jartzea. Probak ezin dira mugikor birtualarekin egin. Horrek esan nahi du,
ARCorerekin dabilen mugikor bat izan beharko zela eskura proiektu hau egiteko eta azkenean ez
da lortu. Hori dela eta, beste bideak aztertu behar izan dira eta mahai gainean ideia berriak jarri:
Etxalar herriaren mapa jarri eta bertan zerbitzu, jatetxe eta bisitatzeko leku nagusienak azaldu
dira. Hasieratik jakin balitz ARCoreren probak egiteko makina fisikoa behar zela proiektuarekin
hasi baino lehen alternatiba hau proposatua egongo zen. Taulan ikusi daitekeen bezala,
garapenaren atal honetan kalkulatutako denboraren %40 gehiago eman da.

Gainerako ataletan gutxi gora behera %15eko desbiderapena izan da. Batzueta gora (denbora
gehiago behar izan delarik) eta besteetan behera (denbora gutxiago behar izan delarik).

Azkenik, proiektuaren amaieran, guztira 414,5 ordu pasatu dira, hasieran aurreikusitakoa
baino 64,5 gehiago (+%18).
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3. Kapitulua. Proiektuaren
prestakuntza

Atal honetan proiektua aurrera eramateko bildu behar izan den informazioa azaltzen da. Hiru
ataletan banatzen da. Lehenengoa Etxalar herriaren inguruko informazioa da. Informatikaren
aldetik hurrengo bi atalak: alde batetik aplikazioa garatzeko erabili den tresna (Android Studio)
eta bestetik errealitate birtualari (ARCore) buruz bilatutako informazioa.
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3.1 Etxalar herriaren informazioa

Herrikoa bertakoa izanik herriaren inguruko ezagutza izatea lagungarria izan bada ere, soilik
horrekin ez da nahikoa izan. Nagusiki, web orri batean oinarritu da aplikazioan jarri den
informazioa eskuratzeko: http://www.etxalarturismo.com/index.php/eu

Web orri hau gehienbat turismoari lotuta dago eta beraz bertan aurkitu ahal izan ditugu zer
bisitatu eta non lo egin.

Herriko bestelako informazioa lortzeko, ordea, gehiago bilatu behar izan da eta horregatik
zenbait web orritako informazioa bildu da:

http://etxalar.eus/es/patrimonio his antigua.htm eta https://eu.wikipedia.org/wiki/Etxalar

Zerbitzu eta jatetxeak inongo web orritan agertzen ez zirenez, egilearen ezagutzekin osatu da.
Esan beharra dago, atal hauek osatzeko ingurukoen laguntza ere beharrezkoa izan dela, eta baita
herriaren inguruko tokien informazioa lortzeko ere.

3.2 Android Studio

Android Studio Google etxekoa eta doakoa da. https://developer.android.com/studio/ helbidetik

deskargatu daiteke eta ez du eskakizun berezirik funtzionatu ahal izateko.

Tresna hau behin bakarrik erabilia zuen egileak eta orain dela denbora asko beraz, hasieratik
hasi behar izan du tresna honen nondik norakoak ezagutzen. Esan beharra dago Android Studiok
erraztasun asko ematen dituela proiektua aurrera eramateko baina hala ere honako gauza hauek
ikasi behar izan ditu:

Android studioren deskarga eta instalazioa: beste edozein programa bezala, egileak Interneten

bilatu eta deskargatu du goian aipatutako helbidetik. Jarraitu beharreko pausoak errazak eta
argiak dira eta programak berak laguntzen du horretan.

Proiektu bat sortzea: Programa irekitzen dugun momentuan programak berak laguntzen digu

gure lehen proiektua sortzen. Berak proposatzen dituen ezaugarriak onartuko ditugu 3.1. irudi

multzoan azaltzen den bezala.



http://www.etxalarturismo.com/index.php/eu
http://etxalar.eus/es/patrimonio_his_antigua.htm
https://eu.wikipedia.org/wiki/Etxalar
https://developer.android.com/studio/
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3.1. irudi multzoa. Proiektu bat sortzeko prozedura

Hala ere proiektu bat sortu ondoren, funtzionalitate minimoak jartzen ez du laguntzen beraz
egileak bilatu behar izan du ondorengo gauzak nola egin:

-Botoi bat jarri eta honek erantzutea: Lehenengo activity_main.xml artxiboan botoi bat jarri.

Horretarako diseinuaren atalean (ikus 3.2. irudia) botoiak dauden lekutik botoia hartu eta
mugikorraren gainera eramango dugu.

® Ic: L - Aappisicy vty mainml [app] - Android Studio
Fie Edit Wiew Navigate Code Anayze Refactor fuld Run Tooks WC3 Window Help
= MyApplication app src main res loygub: e ggtivity_mainxml & [Faapp ~| P % G
" - © st [ B I ® MainActvityjova
£ e Q@1 - O- ONemsa~ =28~ » @%@ @ O b
= > (& Gradle Seripts -
= Common @ U S # I
. — ltton
3 .  CheckBox
g uttor
& @ RadioGroup
0 WESE | @ Radiobution

Loyouts | (9 ToggleBullon
8 Containers | *® Switch
2 .
5 Googe @ FloatingActionButran
® Legacy

Companent Tree LA

~ I, ConstraintLayout

Ab Textview -
Z
]
*
3
" ‘m
Bremina  Fmuid S elogeat  Brono

[ Gradle build finished in 20s 162ms (3 minutes ago)

3.2.irudia. Botoi baten diseinua

Ondoren, metodo bat sortu MainActivity.java atalean ondoko moduan: MainActivity artxiboa
app > java > com.example.myfirstapp > MainActivity.java helbidean aurkitzen da. Horra iritsitakoan
honako sendMessage metodoa gehitu:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

/** Called when the user taps the Send button */
public void sendMessage (View view) {
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// Do something in response to button

Android Studiok ez duenez metodoan argumentu bezala erabili den View klasea ezagutzen
posible da errore bat ematea. Horregatik, View horren gainean klik eginez eta ondoren Alt + Enter
sakatuz automatikoki View klasea inportatuko du.

Orain activity_main.xml atalera bueltatu eta sortu berri dugun metodoari deitu behar zaio:
a. Diseinu editorean botoiaren gainean sakatu

b. Attributes leihoan, onClick propietatea aurkitu eta bertan
sendMessage[MainActivity] aukeratu zerrendan. (ikus 3.3. irudia)

@ @ o Attributes Q PR - S
layout_width ‘ wrap_content
layout_height ‘ wrap_content
Button
style ‘ buttonStyle
background ‘
backgroundTint ‘

|

|
statelistAnimator ‘ ‘

|

elevation ‘

visibility ‘ none

onClick | ]

TextView none

text

o text | | =

contentDescriptic | |
3.3.irudia. onClick botoia attributes atalean

Horrela botoi hau sakatzen denean sistemak sendMessage() metodoari deituko dio.

Jarri arreta metodo honen detaileetan sistemak Android:onClick atributuarekin bateragarria
bezala ezagutu dezan. Metodoak honakoak deklaratu behar ditu:

-Sarbide publikoa

-View bat bakarrik parametro bezala (Klik egin zen View objetua da)
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Ondoren metodo hau bete behar da. Gure kasuan, botoi guztiak beste leku batera joateko
baino ez direnez erabiliko, honela bete beharko da:

/** Called when the user taps the Landetxe button */
public void landetxetara (View view) {

// Do something in response to button
Intent intent = new Intent (this, LandetxeakActivity.class);
startActivity (intent);

-Botoi normala izan beharrean, irudi botoia izatea: Kasu honetan gauza bakarra aldatzen da,
eraman behar dena botoi normala izan beharrean irudi botoia izatea. Elkarren ondoan daude
diseinuaren atalean. Hala ere aurretik botoia izatea nahi den irudia proiektuaren drawable
karpetan sartu beharko da. Ordenagailuan proiektua non dagoen bilatu beharko da eta bertan:
AndroidStudioProjects>Proiektuarenizena>app>src>main>res>drawable helbidean irudia

kopiatu. Horrela botoia diseinura eraman den momentuan irekitzen den leihoan irudia aukeratu
ahal izango da. Gainerako guztia (.javan idatzi beharreko metodoa etab.) botoi normalaren
berdina da.

® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\app\src\main\res\layout\activity_mainxml [app] - Android Studio
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

- MyApplication ) app / src main ) res ) drawable » A |Fxapp v| P T
# i =2 i ; . A
3 15} Android - (RN - 2 A w31 activity_mainxml | € MainActivity.java ‘ Show Warnings and
= M alctte Q #- 1= €~ O~ Onexusa~ 28~ » @30% @ © (O o
= > manifests e
- - - m 4ot E
Java Buttons

e - la
2 Widgets y
5 drawable
5 i lay
& > T Layouts ® RadioGroup 5
= i
8 > [0 mipmap Containers | @ RadioButton B

s
> values Google (9 ToggleButton 4

S » (& Gradle Scripts Legacy =® Switch o
2 M Clnotinad ctianD
S ba
® Component Tree - 20 A N

v ‘1_ ConstraintLayout
v [ Linearlayout (vertica
@ button  Fution

M 2: Favorites

1 Warning 1 Error
Message
> @ Render problem
Hardcoded text
> @ Failed to instantiate one or more classes

ik Build Variants

—‘ Design‘ Text‘

3.4. irudia. Irudi botoia eta drawable karpeta

-Testuak idaztea: Testuak idazteko diseinuaren ataletik hasiko gara. Lehenengo testuen atalean
testu normala sakatu eta gure diseinuan nahi dugun lekura eramango dugu. Bertan, atributuen
atalean “text”-en lekuan nahi dugun testua sartuko dugu. Baliteke hasieran jarritako tamainan
idatzitako testua ez sartzea. Hori dela eta eskuz luzatu beharko dugu laukitxoa.
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® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\app\src\main\res\layout\activity_main.xml [app] - Android Studio
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

+ MyApplication ) " app sre ) % main res ) layout ) g5, activity_ mainxml ) A |Exapp v| P 5 @ [§
= | ® android - @ = #8128 activity_mainxml \ € MainActivity java \
2
o v
2 app P Q#- 1 € O~ DONewsd~ mog~ » @30% @ © @ awributes
hal > manifests —,
o v PN Ab TextView € 2 D
@ v res layout_widi
3 Ab Password
5 > drawable Buttons layout_heic
E N layout Ab Password (Numeric I ] 7Y™ —
= Widgets AbE-mail Buttcn
41 > mipmap -
Layouts Ab Phone style
> values -
w i Ab
15 (3 Gradle Scripts Containers Ab Postal Address backgroun:
2 Ab Multilinn Tovt
< backgroun
® Component Tree #- - statelistAn
~ "\, ConstraintLayout elevation
v [ LinearLayout visibility
@ button - “ution
onClick
TextView
£ [ < o o | text
s
z o text
b
;‘ ; contentDac
1 Warning 1 Error
Message
g > @ Render problem
%’ > Hardcoded text
2 >}{ai|ed to instantiate one or more classes
" KDesign) Text ‘
g

erminal ¥ Build 6 logeat B TODO

3.5. irudia. TextView Design atalean

Testuaren kolorea eta letra tamaina aldatzeko ordea, ezin da diseinuaren ataletik egin. “Text”
atalera joan eta bertan idatzi behar da, adibidez honela:

® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\app\src\main\res\layout\activity_main.xml [app] - Android Studio -
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

= MyApplication app src main res layout | g activity_main.xml A, |Cxapp ~ P H [ g nL |

5 W Android - @ 3 B || 2 activity mainxml | @) MainActivityjava

S v I app <fxml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

£

= > manifests © <android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

- I xnlns:appm"http: //schemas. android. com/apk/res-auto"

Java xmlns:tools="http://schemas. android.com/tools"

" hd res android:layout_width="match_parent”

§ > T android:layout_height="match_parent"

2 tools:context="_ MainActivity">

> bn layout
= '’
- > 8 mipmap
> I values

3y 3 Gradie Serint <TextView

2 racle Scripts android:id="@+id/textView"

S android:layout_width="wrap_content”

® android:layout_height="wrap_content”
android: text="TaxtView"
tools:layout_editor_sbsoluteX="122dp"
tools:layout_editor_sbsoluteY="164dp" />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

2

~

*

g

=

3

E} oid support.constraint. Constraintlayout

ket Design

@ terminal  [¥Build = & logeat B TODO (
3.6. irudia. Text atalean testuaren kolorea aldatzeko tokia
<TextView

android:id="Q@+id/textViewl46"
android:layout width="252dp"
android:layout height="match parent"
android:layout marginBottom="8dp"
android:textAlignment="center"
android:layout weight="1"
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android:text="@string/historiaorokorra"
android: textSize="25dp"
app:layout_constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd_ toEndOf="parent"
app:layout constraintHorizontal bias="0.026"
app:layout constraintStart_ toStartOf="parent"
app:layout constraintTop_ toTopOf="parent"
app:layout constraintVertical bias="0.017" />

-lrudiak sartzea: Diseinuaren ataletik egin behar da hau ere. Botoi irudidunekin egin den bezala,
lehenengo sartu nahi den irudia proiektuaren atalean kopiatuko da
AndroidStudioProjects>Proiektuarenizena>app>src>main>res>drawable  helbidean. Ondoren
androidStudioko diseinuaren atalean irudiaren aukera eramango da nahi den lekura.
Automatikoki leiho bat irekiko da eta hor kopiatu berri den irudia aukeratuko da. Irudiaren
tamaina aldatzeko irudiaren inguruan agertzen diren laukitxoetatik egin daiteke.

) MyApplication [L:\Users\Media\AndroidstudioFrojects\MyApplication] - ..\app\src\main\res\layout\activity_main.xmi [app)] - Android Studio
cile Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

MyApplication app src j I main res layout ) s activity_mainxml » a [ v » + =
- el T © = #- 10 & activity_mainxml < | € MainActivity.java
g
2> app Palette Q # 1~ €~ O~ [ONexuss~ 28~ » Q2% ® ® |0 s
= > manifests = 7 :
i > java Common O View @~ U 8, Jy /4 B m- I~ D
@ v res Text M ImageView
=1 P
E > [ drawable Buttons & WebView
& . -
: > layout @ IO videoView ] T
i > mipmap [ CalendarView

Layouts
> values  ProgressBar

£1> (& Gradle Scripts Containers = ProgressBar (Horiz..
B = Canl-Dar
2
3
® Component Tree E T

v ConstraintLayout

Ab textView - ei\/ie e
layou
layou

Text)

text

o tex

W 2: Favorites

1 Warning 2 Errors

Message

s

3.7.irudia. Irudiak sartzeko prozedura

-Web orriak aplikazioan: Kasu honetarako ere, diseinuaren ataletik joko da. Paletteko Widgets

atalean aurkituko da behar den aukera: WebView. Hau orrira eramango dugu baina ez da horrekin
nahikoa izango. Gero .java fitxategian hurrengo kodearen antzerakoak gehitu beharko dira:
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® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\app\src\main\res\layout\activity_main.xml [app] - Android Studio
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

MyApplication app sic main res layout ) gss activity_main.xml A |Ezapp v| P E 3 @[3
g W Android T @ & %~ 1| & activity_mainxml < | € MainActivityjava
BN
S v
g app Palette Q#- 1 €v O~ ONexws4~ =28~ »@29% @ ®© O awibutes
- > manifests — .
> Mjava Common | [ View ©@~ U o, | St #[By = T~ o
@ v res Text M ImageView
=1
g > drawable Biems
& i 7 TYT
v > layout ideoView
5t > mipmap (%) CalendarView

> values fayouts C ProgressBar N

g > (& Gradle Scripts Containers = ProgressBar (Horiz.
B - CanlDar
&
S
® Component Tree E- 20 i

v, ConstraintLayout

Ab textView - 1oV (]
layout_wid
layout_heic
TextView
text

2: Favorites

o text

»

1 Warning 2 Errors

Message

s

3.8. irudia. Aplikazioan web orria sartzeko prozedura

public class IriondoaActivity extends AppCompatActivity {
private WebView mWebView;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity iriondoa) ;

mWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview) ;
// Enable Javascript

WebSettings webSettings = mWebView.getSettings() ;
webSettings.setJavaScriptEnabled (true) ;
mWebView.loadUrl ("http://www.iriondoa.com/") ;

-Pantailak dinamikoak izatea: Ezer idatzi aurretik egitea gomendatzen da, bestela gero dena

mugitu behar delako. Iruditzen bazaigu orrialde horretan jarri beharreko dena ez dela orri
bakarrean sartuko hasieratik honako pausoak jarraitu: .xml artxiboan diseinuaren atalean
containers aukeratu. Horren barruko aukera bat SCrollView dela ikusiko dugu. Elementu hori
hartu eta azpian dagoen Component Tree-ra eramango dugu eta ContrainLayout-en azpian utzi.
(Ikusi 3.9 irudia). ScrollView honekin batera automatikoki berak LinearLayout bat sortuko du. Gure
lan bakarra behar ditugun elementuak LinearLayout horren azpira eramatea izango da. Baliteke
hau eginda bakarrik programak errore bat ematea. Hori konpontzeko diseinuaren atalean
ScrollView-a sakatu eta bere laukiko karratu guztiak izkinetara eramango ditugu. (Ikusi 3.10 irudia)
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® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\app\srcimainires\layout\activity_main.xml [app] - Android Studio
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

+ MyApplication app sre main res layout ) g activity main.xml A |[Fxapp v P E 3 [/
5 1 Android - O =5 | 8- 1| 2 activity mainxml © MainActivityjava
o\ [ [
£ app Palette Q& 1- €+ &~ [ONexusa~ 8~ »@Q29% ® © @ aibutes
;\ > manifests
e =4 gpji v U b -
> java Text = Spinner @ U e, S A
. - res Buttons = RecydlerView
5
5 > drawable Widgets
5 [ IScrollView L vi..]
&
= ’ layout Layouts |
- » . W NestecBcrollViey
mipmap
@ 5 P
> Iu values - el
] Google ] i
S > (@ Gradle Scripts 9 = Grdvi
a R Tahe
v
® Component Tree - 100
"\, ConstraintLa
2 | < o o]
5
g
£
o~
*
1 Error
Message
3.9.irudia. Orri dinamikoak izateko jarraitu beharreko prozedura. Geziak adierazitako lekura eraman
behar da ScrollView-a
® Etxalar [C\U! droidStudicProjects\EtxalarApp\Etxalar] - ..\app\src\main\resilayouthactivity_elutsa.xml [app] - Android Studic - X
Fle Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
% Etxalar ) ; app /0 src ) B main 7 res ) I layout ) & activity_elutsa.xml A [Bapp v| P & &[4 R L:Q
5 i Android - @ B 10 & activity elutsaxml ™
H - o
£ i activity bixml Pakette Q#-1- €v O [ONewsd~ =28~ »@3u% ® @ Attributes Q &% |8
: iy activity_bisitakxml o - _ ®
¢4 v g pe -4 - v
2. activity_bordaberrixml Common  Ab ©- U e L4 SR 2T o
- 2, activity_bostxml Text 8 Button
g & activty_bitaml burons | T o9 View
a &, activity_burdinolakoml o IS Recyderview
{54 &, activity_daty_batzuk xml . > <fragment>
(
& activity_dendakexmi #youts | W SarolView 5 3
g & activity_egutegiaxml Containers | =® Switch 3
g 2, activity_elizaldekobordaxml Google :
® e activity_elutsaxml Legacy }?
i activity_enpresakaml
- —
e activity_ermitaxml Component Tree LA
e activity_ermitaondokoa.xm layout width | match_parent
L ) ~ "L, Constraintlayout
 activity_errotagaraikoaxml layout_height match_parent
i activity_errotak.xml
g , v [ LinearLayout B BT 2
< i activity_eskola.xml ) scrollbarStyle none g
8 i activity_etxalarlassaxml Ab textViewds %
* i activity_etxebertzekobordaxml Ab textifiewdS style android:scroll
&, activity_farmaziaxml Ab textViewd7 fillviewport 0] E
) g
F 2 activity_gainko_borda.xml & webview dipToPadding (8 2
S & activity_garraicaxml E tineartayout Favorite Attributes 2
3 i i
3 & activity gasolindegiaxml — o i
& & activity_gauregun g

Terminal

3.10.

Design| Text

aika hurdinala yml

Selogat BT000

Qevent og

irudia. Scroll Viewaren errorea kentzeko gorriz dagoen karratuko puntuak kanporantz eraman

-ltzulpenak egitea: Turistentzako aplikazio bat izanik hainbat hizkuntza beharrezkoak dira

aplikazio honetan. Android Studion, hizkuntzak tratatzeko string-ak erabiltzen dira. String hauek

aurkitzeko app>res>values>string.xml -ra jo behar da. Bertan nahi adina string idatz daitezke

aplikazio guztian erakusteko eta erabiltzaile bakoitzaren hizkuntzara moldatzeko. Artxibo honen

goiko atalean “open editor” sakatzen badugu itzultzeko lekura iritsiko gara. Atal hau oso intuitibo

eta erraza da. Nahi adina hizkuntza gehitzea ahal dugu eta itzulpenak egin.
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® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - ..\appsrcy lueshstrings.xmi [app] - Andreid Studio - a X
Ele Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Iools VCS Window Help

= MyApplication app src main res values ) gy strings.xml A, |C2app v P E 3 @ [a 8L L=AQ
3 ) Android © &= 8- 1~ | & activity mainxml © MainActivity java

g b app Edit translations for all locales in the translations editor. ‘Ck’ notification
; > manifests k“m“-> v

> java L <string name="app_name">My Application</string>

ol v M </rescurces>

a

g > [n drawable

H

o) > layout
5 > % mipmap

~ BN values

g

H i colorsxml

a

5]
®

i ST

> (& Gradle Scipts

Favarites

3.11. irudia. String-ak idazteko lekua

String hauek aplikazioan erabili nahi baditugu deitu egin beharko zaie
@strings/stringaren_izena ipiniz. Aplikazioa hasieratzen denean aplikazioak mugikorra zein
hizkuntzatan dagoen egiaztatuko du eta horren arabera dagokion hizkuntzan hasiko da aplikazioa.
Hizkuntza lehenetsia ingelesa da. Mugikorrak duen hizkuntza bestelakoa denetan, aplikazioak
funtzionatuko du sarritan turismoa egitean erabiltzen dugun hizkuntza horretan.

® MyApplication [C:\Users\Media\AndroidStudioProjects\MyApplication] - C:/Users/Media/AndroidStudioProjects/MyApplication/app ons Editor - Android Studio -
Fle Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
~ MyApplication app @ Translations Editor . A [Fapp v P E (3 e L LIQ
s W Android - Q= #Hu@ag£¥y?r§igtﬁhltz-e§%§s:ml @ Translations Editor € MainActivity java
2 v ltapp + ShchIIKey;v Show All Locales ~| 7 Order a translation
al >
» manifests Key  Resourc.. Untranslatable Default Value
> v app_name apphstc ] Wy Application

» v I res
g > En drawable
H
o > I layout
n > BN mipmap

v values
g 2 colors xmi
3 N
2 & stringsaxml
®

s Stylesxml
> (2 Gradle Scripts

2
]
5
*
2
5
i Key:
= -
2 Default Value: ®
a
" Translation:
[ Terminal  1¥Build =6 loacat  “BTODO D Event Loa

3.12.irudia. Itzulpenak eta hizkuntzak gehitzeko lekua
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3.3 ARCore

Atal honetan agertzen den informazioa https://developers.google.com/ar/discover/ web

orrialdetik ateratako da.

3.2.1 Zer behar da?

Android sistema eragiledun gailua behar da. Teknologia honekin mugikorraren sentsore guztiak
erabili behar dira erabiltzaileen esperientzia hoberena ziurtatzeko.

ARCore-ren alde txarra, Google Pixel eta Samsung Galaxy S8rentzat dagoela momentuz. Hala
ere, Android lanean dabil bestelako mugikorrentzat ere sistema hau bateragarria izan dadin.

3.2.2 Nola dabil?

ARCorek gailuko kamera nagusiarekin funtzionatzen du eta funtsezko hiru arlotan zentratzen
da:

Mugimenduaren jarraipena: leku bateko puntuak ikusteko mugikorraren kamera erabiltzean,
ARCorek posizioa eta orientazioa zehaztu ditzake mugikorra mugitzen ari bada ere. Elementu
birtualen posizioen jarraipena egiten du zehaztasun handiz.

Ingurumen ulermena: Normalki errealitate areagotuan agertzen diren objektuak mahai edo pisu
baten gainean agertuko direla espero da. ARCorek gainazal horizontalak detektatu ditzake
arazorik gabe.

Argia: ARCore-ren bidez garatzaileak objektu birtualak argiztatu ditzake, horrela bere ingurura
egoki daitezen, ARCore inguruneko argia behatzeko gai baita.

Honako zerrendako ezaugarriek zure argazki areagotuak aplikaziorako egokiak ote diren
ebaluatzen lagunduko dizu:

-Argazkien datu-base bakoitzak 1000 argazki arte gorde ditzake.

-ARCore aldi berean 20 argazkiren arrastoa jarraitzeko gai da, baina ezin ditu argazki bakoitzaren
hainbat instantzia egin.

-Argazki fisikoak 15 cm x 15 cm izan behar ditu eta ezin du tolestuta edo botila baten inguruan
egon.
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-Arrastoa jarraitu ondoren, ARCorek posizioaren, orientazioaren eta tamaina fisikoaren
estimazioak egiten ditu. Estimazio hauek etengabe finduko dira, ARCorek datuak biltzen dituen
heinean.

-ARCorek ezin du mugimenduen dagoen irudiaren arrastoari jarraitu, baina irudiaren arrastoaren
jarraipenarekin berriz hasi daiteke horrek mugitzeari uzten dionean.

-Jarraipen guztia gailuan egiten da, eta hori dela eta ez da konexiorik behar Internetera.

3.2.3 Erreferentziako irudiak aukeratzeko iradokizunak:

ARCore erabiltzean zeinbait gomendio/iradokizun proposatzen dituzte:

-PNG eta JPEG formatuak onartzen ditu. JPEG-ren kasuan, konpresio astuna saihestea
gomendatzen da errendimendu hobea lortzeko.

-Detekzioa kontraste altuko puntuetan oinarritzen da bakarrik, eta horregatik txuri-beltzeko
irudiak zein kolorekoak detektatzen dira.

-lrudiaren bereizmenak 300 x 300 pixel izan behar ditu gutxienez.
-Bereizmen altuko irudiak erabiltzeak ez du errendimendua hobetzen

-Ez da gomendatzen ezaugarri sakabanatuak (urriak) edota errepikatuak dituzten irudiak
erabiltzea.

-Erreferentziako irudi on bat begi hutsez detektatzea oso zaila da. Horregatik arcoreimg erabili

daiteke 0 eta 100 arteko puntuazio bat lortzeko. 75 edo handiagoa den puntuazioa gomendatzen
da.

3.2.4 Zein mugikorrek erabiliko dute?
Google lanean ari da fabrikatzaileekin, hala nola, Asus, Samsung, LG edo Huawei teknologia berri

hau ahalik eta gailu gehienei heltzeko. Bere lehenengo garapen fase honetako helburua 200 milioi
gailuen %5 batera iristea da.

3.2.5 ARCore nola erabili edozein Android gailutan

Edozein gailutan ARCore erabili nahi izanez gero honako pauso hauek jarraitu beharko dira:

1. APK hauinstalatu: http://downloadmirror.co/1MaF/arcore-preview-modified.apk

2. Honek funtzionatu dezan Google-n ARService beharko duzu. Hori lortzeko biltegia:
https://developers.google.com/ar/develop/downloads
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Gogoratu hau atariko fase bat dela eta akatsak izan daitezkeela teknologia hau erabiltzean.

31



4. Kapitulua:
Proiektuaren Garapena

Kapitulu honen helburua proiektuaren garapenaren nondik norakoak azaltzea da. Horretarako,
hiru atal nagusi desberdindu dira: sistemaren diseinua, inplementazioa eta egindako balidazioa.
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4.1. Diseinua

4.1.1. Aplikazio osoaren diseinua

Aplikazioaren diseinua bere lehenengo orritik edo orri nagusitik hasi da. Hasiera batean honako
diseinu hau egin zaio:

Landetxeak latetxeak
Herrian Herritik kanpo
Zerbitzuak Egutegia

4.1. irudia. Aplikazioaren hasierako diseinua

Laukitxoetan ikonoak sartuko dira eta irudi horiek izango dira azpiatal bakoitzera sartzeko
botoiak.

Gerora, ordea, bi atal gehiago erantsi dira. Aldaketa hau garapenarekin aurrera eginda
zegoenean egin da, ingurukoek aplikazioa ikusi ondoren iritzi baitute beharrezkoak zirela.
Lehenengo atala datu batzuk eta bigarrena, berriz, aplikazioari buruzko informazioa. Horrela
gelditu da, beraz, azkenean aplikazioaren diseinu orokorra.
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Datu batzuk Landetxeak

Jatetxeak Herrian

Herritik kanpo  Informazio praktikoa

Egutegia Niri buruz

Irudia 4.2. irudia. Aplikazioaren azken diseinua

Jarraian, atal bakoitzaren diseinua azalduko da banan banan:

Datu batzuk: Atak honen barruan beste hiru atal sartuko dira. Lehenengoa historia: Etxalarrera
iritsitakoan herria nondik datorren jakitea beharrezkoa da. Historia atalaren barruan lau atal
agertuko dira (lau botoiren bidez adieraziak): historiaurrea, antzinako historia, XX. mendea eta
gaur egun. Bakoitzaren barruan, garai horretako informazioa testu moduan sartuko da. Garai
hortako irudi edo argazkirik topatuz gero ere, bertan sartuko dira. Bigarrena mediateka: bertan
herriarekin zerikusia duten kantuak zein bideoak sartuko dira. Kantu bakarra du Etxalarrek eta
proiektu honen egileak egindako kantua denez, copyright-arekin ez da arazorik egongo. Bideoei
dagokionez, egileekin hitzegingo da beraien oniritzia izateko. Hirugarren eta azkena: Etxalar
herria. Atal honen barruan kokapena, biztanleria eta klima azalduko dira.

Landetxeak: Denetara 32 landetxe daude Etxalarren. Alfabetikoki ordenatuko dira bakoitzaren
izena eta argazki bat jarriz. Horrela bidaiariak landetxe horren itxura orokorra ikusi ahal izango du
web orrira sartu aurretik. Landetxearen argazkiaren gainean klikatuz gero, landetxearen web
orrira joango da. Horrela bezeroak dena ikusi ahal izango du: etxearen eskuragarritasuna,
prezioak, argazki gehiago... Hala ere, landetxearen zerrendarekin hasi baino lehen, mezu bat
agertuko da bezeroak jakin dezan argazkian sakatuz gero landetxe horren web orrira joango dela
erabilgarritasuna errazte aldera.

Jatetxeak: Kasu honetan ere, landetxeen egitura bera jarraituko da: jatetxeen zerrenda
alfabetikoki ordenatua argazkiarekin eta argazkian klik eginez gero, jatetxearen web orrira joango
da. Jatetxe gehienek daukate beraien web orria gaur egun baina ez daukatenen kasuan honakoa
egingo da: egileak ateratako argazki bat jarri, bertara iristeko mapa bat eta testu batean
ordutegiak eta jatetxean eskaintzen dutena.

Herrian bertan zer ikusi: Atal hau ARCoreren bidez egingo da. Herrian barrena dauden argi
posteak erabiliko dira. Bezeroa herrian barrena doala guk identifikatutako argi poste bat aurkitzen
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badu kamera bidez, inguruko leku interesgarrien informazioa aterako zaio. (Zein norabidetan eta
zein distantziara dagoen leku interesgarria). Horrela berak erabakiko du ikusi nahi duenaren
arabera zer norantzatan jo. Youtuben ikusitako bideo batetik ateratako argazkia da hurrengoa.

Ideia, horren antzeko zeozer egitea da.

4.3. irudia. ARCore erabiliz egindako proiektu baten diseinua

https://www.youtube.com/watch?v=hl21nXCDIKE&t=8s

Herritik kanpo zer bisitatu: Kasu honetan botoien zerrenda luze bat egingo da. Turistek gehien
bisitatzen duten lekutik gutxien bisitatzen dutenera ordenatu dira lekuak. Ordenazio honen
arrazoia, beste atalak bezala alfabetikoki ezin dela egin izan da. Landetxeak edo jatetxeak
hizkuntza guztietan izen berdina dute baina bisitatzeko lekuek ez. Beraz, hizkuntza batean
alfabetikoki ordenatzen badugu beste hizkuntzetan ez dira berdin ordenatuak egongo eta horrela,
ez dugu irisgarritasuna bermatuko. Botoi bakoitzaren atzean leku horretako informazio laburra,
argazkiren bat eta mapa bat agertuko da. Mapa hauetan klik egiterakoan, Google Maps irekiko da
eta horrela, leku horretara iritsi ahal izango gara arazorik gabe. Mapa hauetako kokalekuak lortzea
etxetik egitea oso zaila izango da. Herritik urrun daudenez, Google Maps bezalako aplikazioan
aurkitu eta mapan kokatzea ia ezinezkoa izango da. Beraz, lekuetara desplazatu beharko da
kokapena lortzeko. Leku horietan WhatsApp aplikazioa erabiliko da kokapena hartu eta
bidaltzeko. Kokapen hori ondoren ordenagailutik irekitzen bada, Google Maps aplikazioa irekiko
da eta kokapen horren url-a lortu ahalko da. Horixe izango da gure aplikaziora eramango dugun
informazioa.

Zerbitzuak: zerbitzuetan ere, botoien zerrenda bat egingo da. Botoi bakoitzaren atzean aurkituko
dugunaren arabera bi aukera izango ditugu: lehenengoa, zerbitzu horretan aukera bakarra izatea.
Hau da medikuaren kasua adibidez. Herrian mediku kontsulta bakarra dago. Beraz, medikua
sakatzen dugunean mediku kontsulta horren informazioa aterako zaigu. Bigarrena, zerbitzu
horretan aukera bat baino gehiago izatea. Hau da adibidez, ileapaindegien kasua. Hiru
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ileapaindegi daude, beraz botoi honen atzean beste hiru botoi aurkituko ditugu ileapaindegi
bakoitzaren izenekin. Horrela, bezeroak nahi duen ileapaindegiaren informazioa izango du botoi
horietako batean sakatuz gero.

Hala eta guztiz ere, zerbitzu guztietan honako informazioa aurkituko da: testu batean
zerbitzuaren ordutegia eta mapa bat lekura iristeko. Zerbitzuen ordutegiak lortzeko zerbitzuetara
bertara gerturatu beharko da, informazio hau ez dagoelako sarean eskuragarri. Mapei dagokionez
berriz, Google Maps aplikazioa erabiliko da. Bertan, Etxalar bilatu eta herriko mapa azalduko da.
Garatzailearentzat herria ezaguna denez, lekuak bilatu eta gainean klik eginez lortuko da kokapen
egokia. Klik hau egiterakoan url aldatzen da, eta horixe izango da aplikaziora ekarriko dugun
informazioa.

Egutegia: Egutegia eguneratua izateko egutegia garatuko den aplikaziotik kanpo egon behar du.
Aplikazioan bertan eginez gero, eguneraketak egiteko aplikazio osoaren eguneraketa egin
beharko genuke. Edozein momentutan egutegian ekintzak gehitu daitekeenez aukera hori ez da
egokia. Hori dela eta, web orri batean egingo da egutegia, aplikaziotik kanpo. Web orri bat sortuko
da, wix.com laguntzailearekin. Oso interfaze erraza denez, web orri horretara sartzeko erabiltzaile
izen eta pasahitzak Etxalarko kultura teknikariari emateko asmoa dago. Horretarako bilera bat
egingo da berarekin eta dena ongi badoa (ardura bere gain hartzen badu) gradu amaierako lan
honetako egileak ez du egutegiaren eguneraketaz arduratu beharko. Egutegi honetan Etxalarko
ekitaldi ezberdinak sartuko dira: festak, feriak, kontzertuak...

Bilera hau aplikazioaren zabalkundeari buruz hitz egiteko ere aprobetxatuko da. Udaletxearen
web orrian deskargarako esteka jartzeko proposamena egingo da.

Niri buruz: Proiektuaren inguruko informazio laburra azalduko da. Proiektu honen arrazoia,
ikasketak non burutu dituen egileak eta bide batez, unibertsitateko web orrirako esteka.

4.2. Inplementazioa

Atal honetan aurreko atal bakoitza inplementatzeko egin dena eta diseinuan hasiera batean
pentsatutako baina gero aldatu egin behar izan diren atalak azalduko dira.
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Menu nagusia:

143 0B

Etxalar

M ()

Jatetxeak Herrian bertan

i

my (O

Herritik kanpa Informazio. 4

4.4. irudia. Menu nagusiaren itxura

Menu nagusian argazki botoiak jarri dira ImageButton aukerarekin. Botoi bakoitzaren azpian
atalaren izena ere jarri da textView tresnaren bidez. Diseinu guztia Android Studiok daukan
“design” ataletik egin da.

Argazki hauek (.jpg formatua) sartu aurretik behar ditugun tamainan moztu dira, aplikazioan
bertan mozten baditugu, deformatu egiten direlako eta ez dutelako balio. Beraz, proba
ezberdinak egin ondoren, tamaina egokia zein den aukeratu da eta denak tamaina horretara
moztu dira. Tamaina honek pantaila guztientzat balio izateko ScrollView-a jartzen dugunean
aurretik aipatu bezala eskinetara luzatuko dugu. Horrela, guk diseinatutakoa automatikoki
pantaila ezberdinetara egokituko da. Hau egiteko Microsoft etxeko “paint” programa erabili da.

Hasiera batean, gainera, sei botoiko menua egin da baina gero, bi botoi gehitu zaizkionez
pantaila txikiegi geratu da eta ez zen ondo sartzen. Hori dela eta, “ScrollView” bat gehitu zaio eta
honek menu guztia berrordenatu behar izatea ekarri du. Hasieratik ScrollView-a ez gehitzeagatik
menu guztia berriro egin behar izan da ia-ia.

Botoiak sakatzerakoan botoi hauek erantzun dezaten menu nagusiaren .java fitxategian
(main.java) botoi bakoitzarentzat honakoa gehitu da: (jarraian agertzen dena landetxetarako
botoiaren adibidea da, baina botoi guztiak berdin egin dira, bakoitzak bere activity-ari deituz)

/** Called when the user taps the Landetxe button */
public void landetxetara (View view) {

// Do something in response to button

Intent intent = new Intent (this, LandetxeakActivity.class);
startActivity (intent);
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Menu honi ukitu pertsonala emateko, azken gauza bezala, fondo bat jarri zaio interneten
helbide honetatik hartutako background baten bidez:
(https://www.google.es/search?biw=1280&bih=579&tbm=isch&sa=1&ei=auXKW57RFdG0gQan
6KWIDQ&ag=background+jpg&oqg=background+jpg&gs I=img.3...14471.15760.0.16598.0.0.0.0.0
.0.0.0..0.0....0...1.1.64.img..0.0.0....0.KGLoT Quh5I). Botoietako irudiak bezala, irudi hau ere
proiektuko drawable karpetan sartu da eta ondoren kodean lerro hauek gehitu behar izan dira:

<LinearLlayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:background="@drawable/background"
android:orientation="vertical">

Jarraian menuaren atal bakoitza nola egin den azaltzen da:

Datu batzuk: Hona hemen datu batzuk atalaren egitura. Hiru botoi jarri dira:

04:55 &

<  Datu batzuk

HISTORIA

MEDIATEKA

ETXALARKO HERRIA|

4.5. jrudia. Datu batzuk atalaren itxura


https://www.google.es/search?biw=1280&bih=579&tbm=isch&sa=1&ei=auXKW57RFdG0gQan6KWIDQ&q=background+jpg&oq=background+jpg&gs_l=img.3...14471.15760.0.16598.0.0.0.0.0.0.0.0..0.0....0...1.1.64.img..0.0.0....0.KGLoT_0uh5I
https://www.google.es/search?biw=1280&bih=579&tbm=isch&sa=1&ei=auXKW57RFdG0gQan6KWIDQ&q=background+jpg&oq=background+jpg&gs_l=img.3...14471.15760.0.16598.0.0.0.0.0.0.0.0..0.0....0...1.1.64.img..0.0.0....0.KGLoT_0uh5I
https://www.google.es/search?biw=1280&bih=579&tbm=isch&sa=1&ei=auXKW57RFdG0gQan6KWIDQ&q=background+jpg&oq=background+jpg&gs_l=img.3...14471.15760.0.16598.0.0.0.0.0.0.0.0..0.0....0...1.1.64.img..0.0.0....0.KGLoT_0uh5I

Lehenengoa, historia. Atal honen barruan lau atal jarri dira:

a8 BB

& Historia

HISTORIAURREA

ANTZINAKO HISTORIA

XX MENDEA

GAUR EGUN

4.6. irudia. Historia atala

Eta aurretik aipatu bezala botoi bakoitzaren barruan garai horretako informazio laburra
interneten bilatu da: http://etxalar.eus/es/patrimonio his antigua.htm . Programazio aldetik
errazak izan dira, azpiatal bakoitzaren barruan testuak bakarrik sartu direlako. Kapituluaren azken
atalean ikusiko dugu nola egin den testu horiek lau hizkuntzetan egoteko.

150 8 B

€ Historiaurrea

4.7. irudia. Historiaren barruko atal bat: historiaurrea

Bigarrena, mediateka. Atal honetan bi multzo daude: audioak eta bideoak. Audioen kasuan
momentuz bakarra jarri da, Etxalarrek berari dagokion kantu bakarra daukalako. Bideoen kasuan
aurkitu diren bideo esanguratsuenak jarri dira: festetakoak, usategiena eta Etxalarko etxeen
irudiena. Hona hemen hau aurrera eramateko eman diren pausoak:
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04:57 @

€ Mediateka

2018.urtean altxata kultur elkartearentza
herritarrek egindako kantua:

4.8. irudia. Mediateka atala

-Audioa: Hasteko proiektuan direktorio berri bat sortu behar izan da: raw. Bertan sartuko dira
multimediako fitxategi guztiak. Beraz, kantua ere bertan sartu behar izan da. Hala ere, android
studiok mp3 formatuko kantuak bakarrik onartzen dituenez sartu aurretik formatu honetara
eraldatu behar izan da. Hau egiteko “formatFactory” programa
(https://formatfactory.uptodown.com/windows) erabili da. Ondoren, design atalean bi irudi
botoi gehitu dira, play eta pause irudiekin. Kanta martxan jartzeko eta gelditzeko izango dira.
Hauxe izan da gehitu den kodea .java fitxategian botoi hauek martxan jartzeko:

button= (ImageButton) findViewById(R.id.imageButtoné) ;
button2=(ImageButton) findViewById(R.id.imageButtonlé6) ;
mPlayer = MediaPlayer.create(this, R.raw.altxata);
button.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@QOverride
public void onClick (View v) {

mPlayer.start () ;
}

button2.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

mPlayer.pause () ;
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-Bideoak: Bideoak ere raw direktorioan sartu dira eta bideoen formatua mp4 izan da. Kasu
honetan ere formatu aldaketak egin behar izan dira eta aurreko ataleko programa berarekin egin
dira. Ondoren, design ataletik videoView-ak gehitu dira eta .java fitxategian honako kode honen
antzerakoa gehitu da bideo bakoitzarentzat:

VideoView videoView =findViewById(R.id.videoView2) ;

String videoPath = "android.resource://" + getPackageName () + "/" +
R.raw.bestak;

Uri uri = Uri.parse(videoPath);

videoView.setVideoPath (String.valueOf (uri));

MediaController mediaController=new MediaController (this);
videoView.setMediaController (mediaController) ;
mediaController.setAnchorView (videoView) ;

Eta hirugarrena, eta azkena, Etxalarko herria. Atal honetan aurkituko den informazioa
wikipedia orrialdetik (https://eu.wikipedia.org/wiki/Etxalar) atera da eta ondoko moduan jarri da

aplikazioan:

04:58 @

€ Etxalarko herria

Kokapena:

Etxalar Nafarroa Garaiko ipar-iparraldeko
udalerri bat da, Bortzirikoa. Irufieko
merindadearen iparraldeko muturrean dago,
Irufiatik 46km-tara. 46,34 km? ditu eta itsas
mailatik 106 metrotara dago.

Biztanleria:

819 biztanle zituen 2014. urtean. Etxalarko
biztanleen % 90 euskaldunak dira. Tokiko
euskara goi-nafarrera da

Klima:

Etxalarrek klima atlantiko epela du, aldaketa
termiko txikiekin, euritsua urte osoan
Landarediari dagokionez, udalerriaren
hego-ekialdeko mendietan, pagadi batzuk
geratzen dira. Iparraldean hariztiak,
gaztainondoak eta hainbat espezietako
zuhaixkak daude

4.9. irudia. Etxalarko herria atala

Landetxeak: Atal honetan, landetxe guztiak sartu dira argazki botoiekin zerrenda bat osatuz. Kasu
honetan ere hainbat proba egin dira tamaina egokia bilatzeko. Hemen ere menu nagusiko
botoietako irudiekin egin den prozedura bera jarraitu da. Behin tamaina aurkitu denean argazki
guztiak tamaina honetara moztu dira. Ondoren argazki hauekin botoiak sortu dira “design”
ataletik. Botoi hauek funtziona dezaten .java fitxategia eguneratuko da aurreko atalean egin den
bezala. Jarraian landetxe bakoitzaren argazkiaren atzean dagoena azalduko da: guztietan
landetxearen web orrira egin behar da jauzi. Horregatik activity berri bat sortzen denean xml
fitxategian webview bat bakarrik gehitu behar da. Hau gehitzeko “design” ataletik egingo da
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widgets atalean dagoen webview aukera gure diseinura eramanez. Kasu honetan, testuzkoak ez
diren eduki guztietan bezala, “tag” (etiketa) bat izango du WebView honek. Horrela bermatuta
gelditzen da testukoak ez diren edukiak jasota daudela irisgarritasunagatik. .java fitxategian
berriz, jarraian agertzen den antzerako kodea jarri beharko da bakoitzaren web orriarekin batera.
Web orri hauen hizkuntza defektuzkoa izango da (normalean gaztelera):

public class IriondoaActivity extends AppCompatActivity {
private WebView mWebView;
@QOverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity iriondoa) ;

mWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview) ;
// Enable Javascript

WebSettings webSettings = mWebView.getSettings();
webSettings.setJavaScriptEnabled (true) ;
mWebView.loadUrl ("http://www.iriondoa.com/") ;
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/f e \

1 3
| - '

< o4 €4 01103
< Landetxeak
Landetxe bakoitzaren informazio

gehiagorako sakatu argazkiaren
gainean

Landetxeen orrietara egingo duzu
salto

Iriondoa I-II

i e
Mikelestonea I-lI-1I

(

4.10. Landetxeak atalaren itxura

Jatetxeak: Web orria duten jatetxeekin landetxeekin jarraitu den prozedura bera jarraitu da.
Jatetxe batek web orririk ez duenez, testu bat sartu zaio (textview), argazki bat (imageview) eta
mapa bat. Mapa hau sartzeko webview erabili da. Aurreko ataletako prozedura bera erabili da
baina kasu honetan, jatetxearen web orriaren helbidea idatzi beharrean, Google Maps-eko
helbide bat jarri da, jatetxearen kokapenarekin. Horrela maparen gainean sakatzen denean
Google maps aplikaziora egingo du jauzi eta jatetxera iritsi ahal izango da erabiltzailea.
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Hauxe da web orririk ez duen jatetxearen itxura aplikazio honetan:
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konbinatuak eta menuak. Bazkariak
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4.11. irudia. Web orririk ez duen jatetxearen informazioaren adibidea.

Herrian bertan: Izan diren arazoak direla eta, atal honetan nabaritu da aldaketa gehien hasierako
diseinuarekin alderatuta. Gogora dezagun, hasiera batean atal hau ARCore bidez errealitate
birtualarekin egiteko asmoa zegoela. Ordu asko teknologia honen atzetik ibili ondoren ordea,
hauxe da gertatu dena: irakurri eta ikusitako tutorial guztietan, ez zen inolako arazorik agertzen
eta denak erraza zirudien. Inplementatzen hasi ondoren, ordea, gauzak bestelakoak izan dira.
Hona hemen izandako arazoak:

-Probak egiteko gailua prestatu: ARCorek EZ du androiden emulatzailerik onartzen. Hori dela eta
probak gailu erreal batekin egin behar dira.

-ARCorek ez du edozein gailu onartzen: Google Pixel eta Samsung Galaxy S8 bakarrik. Hau
hasieratik genekien zerbait zen baina probak egiteko beharrezkoa da mugikor hauetakoren bat
izatea; eta ez da kasua izan.

Probak egitea ezinezkoa dela ikusirik, eta gainera, oso jende gutxik edukiko duenez gailu mota
hori, proiektuaren norabidea aldatzea erabaki da. Errealitate birtualarekin eta kokapenarekin
zerikusia duen zerbait egin nahian mapa bat jartzea erabaki da. Mapa honen helburua gure
kokapenarekin inguruan ditugun gauza interesgarriak aurkeztea da (errealitate birtualarekin
egiteko asmoa zegoen bezala). Mapara sartzen garen momentuan gure kokapena aurkituko du
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eta mapan kokatuko gaitu. Botoi batzuk izango ditugu: Zerbitzuak, jatetxeak, zer bisitatu, denak,
informazio gehiago eta zure lekura joateko. (lkus 4.14 irudi multzoa). Botoi bakoitzaren
funtzionalitatea:

-Zure lekura joateko: mapan sartzen garenean mundu mailako mapa bat ikusiko dugu eta gu non
gauden adieraziko duen puntu urdin bat. Zure lekura joateko botoiak zoom azkar bat egingo du
eta gure inguruan irekiko du mapa.

-Zerbitzuak: behin gure inguruan kokatuta, zerbitzuak botoia sakatzen badugu gure inguruan
ditugun zerbitzuak ikusi ahal izango ditugu. Diseinuaren atalean aipatutako zerbitzu guztiak sartu
dira. Zerbitzuak adierazteko ikonoak erabili dira, beraz, zerbitzu bat dagoen lekua ikono bat
agertuko da mapan.

-Jatetxeak: herrian bertan dauden jatetxeak sartu dira.

-Zer bisitatu: zerbitzuen eskema bera jarraitzen du baina kasu honetan herrian bertan bisitatu
daitezkeen leku interesgarriekin: eliza, gaztelua, garbilekua...

-Denak: herrian dauden gauza guztien begiratu orokor bat izanez gero erabiltzeko botoia.
Honekin, aurreko hiru ataletako informazio guztia maparatuko da.

-Informazio gehiago: Mapan inguruan dauden gauzak zein diren agertuko zaigu baina ez dugu
beraiei buruzko informaziorik izango. Botoi honetan sakatuz gero, leiho berri batera joango gara.
Atal honen helburua zera da: bisitatu nahi diren lekuen buruzko informazio laburra eskuratu ahal
izatea.

Landetxeak ez dira atal honetan sartu. Izan ere, landetxeen erdia baino gehiago herritik kanpo
dago eta beraz, ez luke zentzurik izango landetxeen erdiak bakarrik agertzea.

Atal honen inplementazioan lehenengo egin den gauza mapa jartzea izan da. Horretarako
activity normal bat sortu beharrean map activity bat eratu da. Ondoren gehitu nahi ziren lau
botoiak gehitu dira aurreko activitytan egin den moduan “design” eremutik. Orain botoi horiek
programatzea falta da.

Hasteko, mapa mota aldatu da eta satelite modukoa jarri. Ondoren gure kokapena eskuragarri
jarrida, geroago zoomaren botoiak ere jarri diren bezala.

public void onMapReady (GoogleMap googleMap) {
mMap = googleMap;
if (ActivityCompat.checkSelfPermission (this,

Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION) !=
PackageManager .PERMISSION GRANTED &&
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ActivityCompat.checkSelfPermission (this,
Manifest.permission.ACCESS COARSE LOCATION) !=
PackageManager .PERMISSION GRANTED) {

// TODO: Consider calling

return;

}

mMap.setMyLocationEnabled (true) ;
mMap.getUiSettings () .setZoomControlsEnabled (true) ;
mMap . setMapType (GoogleMap.MAP TYPE SATELLITE) ;

Konputagailuko simulagailuan probak egiten ari zenean, kokapena gaizki ematen zuen.
Azkenean konturatu da kokapena eskuz jarri behar dela alegiazko mugikorraren ezarpenetan
probak egiteko.

Hemen ikusi daiteke nola aplikatzen den nonahiko konputazioa proiektu honetan. Nonahiko
konputazioa (“Ubiquituous computing” ingelesez) pertsonen inguruan informatikaren integrazioa
da. Erabiltzaileak edozein gailu erabili dezake elkarrekintza burutzeko, edozein kokapen eta
edozein formatutan. Nonahiko konputazioak azpitik dauzkan teknologiak honakoak dira: Internet,
middleware, sistema eragileak, sentsoreak, mikroprozesagailuak, erabiltzaile interfazeak, sareak,
komunikazio protokoloak, kokapena eta material berriak. Hemen argi ikusi daiteke
Konputagailuen Arkitektura eta Teknologia sailaren irakaskuntzarekin eta ikerkuntzarekin zuzenki
lotutako kontzeptua dugula. (ikus DSG ikerketa taldea taldea: http://dsg-ehu.org/ ). Ikerketa
taldeak aipatuz, EGOKITUZ taldeak (http://egokituz.org/) ere bere ikerketa lerroen artean dauka
Erabiltzaileen Interfazearen Modelizazioa.

Mapa eta gure kokapenak izanik, jatetxeak jartzen hasi da. Botoian listener bat jarri eta ondoko
funtzioa egin da: lehenengo, ostatu bakoitzari dagokion kokapena eman latitude eta
longitudearen bidez. Ondoren, kokapen bakoitzari “marker” bat gehitu. Marker horretan
jatetxearen izena eta ikonoa jarriko dira. Ikono hauek Android Studio programak ekartzen dituen
liburutegitik hartu dira, baina kolorea aldatu zaie zerbitzu eta zer bisitatutik bereizteko.

Kokapena hartzeko, hasiera batean Google mapsen bidez egin da. Interneten, Google
mapseko orrian jatetxearen kokapena hartu da eta ikusi da nola url-a aldatzen den. Url horretatik
atera da latitudea eta longitudea.
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4.12. irudia. Koordenatuak ateratzeko lehen aukera, googleko helbidearen bidez

Probak egin ondoren, ikusi da ordea, kokapen hau
“desfasea” dauka. Horregatik ondorengo web orri hau

maps-latitud-longitud/
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4.13. irudia. Koordenatuak ateratzeko bigarren aukera (aurrekoa baino hobea)
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Hemen sagua mugituz guk nahi dugun lekuko latitudea eta longitudea atera ditu egileak eta
orain bai zehaztasun osoarekin.

ostatuk.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@QOverride
public void onClick (View view) {
mMap.clear();

final LatLng herriko= new LatLng (43.23407287749277, -
1.6370272636413574) ;

final LatLng labasque= new LatLng(43.23404161102108, -
1.6379794478416443) ;

final LatLng elutsa= new LatLng(43.23405838753555, -
1.6371860438797512) ;

final LatLng hotela= new LatLng(43.24233057266361, -
1.6704314947128296) ;

mMap .addMarker (new
MarkerOptions () .position(elutsa).title("Elutsa") .icon (BitmapDescriptor
Factory. fromResource (R.drawable.ic_action jatetxea)));

mMap.addMarker (new
MarkerOptions () .position (herriko) .title ("Herriko
Ostatua") .icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.drawable.ic_acti
on_jatetxea))) ;

mMap .addMarker (new
MarkerOptions () .position(labasque) .title ("La
Basque") .icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.drawable.ic_actio
n_jatetxea)));

mMap .addMarker (new
MarkerOptions () .position (hotela) .title ("Hotel Benta
Etxalar") .icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.drawable.ic_acti
on_jatetxea)));

}

})

Gainerako atalekin gauza bera egin da. Zerbitzuei gorri kolorea eman zaie eta zer bisitaturi
berdea. Denetan prozedura berdina izan da.
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4.14. irudi multzoa. Mapak aplikazioan hartzen duen itxura

Herritik kanpo: Botoi bidezko zerrenda bat egin da:

401812

€ Herritik kanpo

USATEGIAK

BTT IBILBIDEAK

ERMITA

ITURRIAK

ERROTAK

KISULABEAK

MENDI IBILBIDEAK

KORRIKA EGITEKO IBILBIDEAK

BURDINOLAK
SARRIKU
1 I
N |

4.15. irudia. Herritik kanpo atalaren itxura

Botoi bakoitzaren atzean, lekuaren informazio txiki bat aurkituko da eta argazki bat. Mapak
jartzeaizan da zailena. Datu eta kokapen zehatzak emateko konpromezua hartu da eta horregatik
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konponbideak eman behar izan dira teknologian oinarrituta. Jatetxeen atalean aipatu den bezala,
webview baten bidez Google maps-era lotuko gara. Baina kasu honetan mendian dauden lekuak
direnez, oso zaila da etxetik mapan aurkitzea. Hori dela eta, lekura bertara joan da egilea kokapen
hauek lortzeko. Lekuan bertan egonda whatsapp-a erabili da kokapen hauek hartzeko. Honek lan
karga handitzea suposatu du, leku askotara bakarrik oinez iritsi ahal baita.

Infernuko errotaren adibidearekin azalduko da hau aurrera eramateko jarraitu den prozedura:
Lehenik, Infernuko errotara oinez joan da. Bertan egonda, ezagun bati WhatsApp bat bidali zaio
kokapena  bidaliz.  Etxera itzuli  eta  WhatsApp-a  ordenagailuan  ireki  da
(https://web.whatsapp.com/ helbidean) bidalitako kokapena Google Maps aplikazioan ikusteko.

Hemen kokapena ongi dagoela konprobatu eta gero url-a garatzen ari den aplikaziora eraman da.

Gainera, usategien kasuan soinua ere gehitu zaio. Usategietara sartzen garenean usoen
soinuak entzungo dira. Hau egiteko aurretik sortu dugun raw direktoriora usoen soinuekin mp3
bat sartu da. Ondoren, usategien botoiari listener bat gehitu zaio eta honela geratu da kodea:

button= (Button) findViewById (R.id.button44) ;
mPlayer = MediaPlayer.create(this, R.raw.usoa);

button.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {

@QOverride
public void onClick (View v) {

mPlayer.start () ;
sendUsategiakHerritikKanpo (v) ;

Informazio praktikoa: Hemen ere zerrenda bat egin da, gehien erabiltzen diren zerbitzuetatik

gutxien erabiltzen direnera. Atal bakoitzean ordutegiak, telefonoak eta nola iritsi sartu dira.
Ordutegiak jakiteko kasu gehienetan zerbitzuko lekura joan behar izan . Mapen kasuan,
herrian bertan dauden lekuak izanik, etxetik bertatik egin ahal izan da kokapen hori Google Maps-
en bilatuz.
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4.16 irudia. Informazio praktikoa atalaren itxura

Egutegia: Atal honetan bi arrazoiengatik kanpotik kontrolatu nahiizan da egutegia:

-Aplikazioa bukatu denean, GAL honen egilea egutegi honen arduraduna ez izatea. Lan hau
udaletxeak egin dezala planteatzea. Azken finean, udala da Etxalarren egingo diren ekintza guztiak
kontrolatzen dituen instituzioa.

-Edozein momentutan eguneratu ahal izatea. Ez zen argi ikusten aplikazioa behin deskargatuta
nola egin zitekeen eguneraketa bezeroarentzat modu garden eta automatiko batean egutegia
aplikazioan bertan baldin bazegoen.

Biarrazoi hauengatik, egutegia egiteko web orri bat egin da. Web orria egiteko wix.com erabili
da. Orrialde honetan web orri azkarrak egiteko laguntzak ematen ditu. Metodo hau aukeratu da
gure helburua ez zelako inolaz ere web orri bat egitea. Web orrian egutegia bakarrik egongo da
eta web orri honetara sartzeko erabiltzaile izena eta pasahitza udaleko kultura teknikariari
pasatuko zaizkio. Kultura teknikariarekin biltzea erabaki da herrian izaten diren ekitaldi guztien
berri hobekien dakien pertsona delako. Berarekin egindako bilera oso positiboa izan da. Eskertua
agertu da herriaren alde horrelako zerbait egiteagatik eta dudarik gabe egutegia eguneratua
egotearen ardura bere gain hartu du. Beste aldetik, aplikazioaren deskargarako esteka
udaletxearen web orrian jartzeko proposamena egin zaio eta hau ere onartu egin du. Berak,
gainera, beste proposamen bat egin du: aplikazioa turistei bideratuta egonik, turismo bulegoan
dauden esku orrietan aplikazioa deskargagarri dagoela jartzea. Ideia ona dela iruditu zaie, beraz
hori ere aurrera eramango dute.

Web orria martxan dugunean, aplikazioan web view bat egingo dugu egutegiaren atalean. Egin
berri dugun web orriaren helbidea jarriko dugu eta horrela genituen bi arazoei aurre eginez,
egutegia martxan daukagu.

50



zagoien2.wixsite.com/misitio

sa n Facebook @@ YouTube % Web Posta EHU %™ eGela W

Este pagina web se disef6 con la plataforma WiX.com

< septiembre 2018 *> Hoy
lun. mar. mig. jue. vie. sab. dom.
27 28 2 E 1 2
3 a 5 5 7 8 9
10 1 12 13 1 15 16
17 18 19 20 2 2 23
24 25 26 27 28 29 30

4.17. irudia. Sortutako web orria. Egutegia bakarrik dauka

Calendar

Create Your WIX Website Today

sep. 2018 € Hoy >

Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do

27 28 29 30 31 1 2

24 25 26 27 28 29 30

Irudia 4.18. irudia. Egutegiak aplikazioan hartzen duen itxura



Niri buruz: Atal honetan testu labur bat eta informatika fakultateko web orria jarri dira webView
baten bidez.

ltzulpenak: Hasiera batean aplikazio guztia hizkuntza bakarrean egin da: euskaraz. Ondoren
ordea, beste hiru hizkuntza gehitu zaizkio: gaztelera, ingelesa eta frantsesa. Itzulpen hauek
egiteko Android Studioko string-ak erabili dira. Beraz, aplikazioan bertan idatzita genituen
esaldiak string.xml artxibora pasatu dira. String hauetako bakoitzari izen bat jarri zaio eta
ondoren, aplikazioan, izen horren bidez (@strings/stringarenizena) deitu zaio.

Behin aplikazio guztia stringez beteta dagoenean Android Studiok daukan hizkuntza editorean
hiru hizkuntzetako itzulpenak egin ditu egileak.

Honez gain, aplikazioa turistentzat pentsatuta dagoenez, defektuzko hizkuntza ingelesa izango
dela erabaki da hizkuntza horretara ohituta dagoen erabiltzaile kopurua GAL honetan tratu diren
hizkuntzetako handiena izango delakoan. Norberaren mugikorraren hizkuntza aipatutako beste
bat bada (euskara, gaztelania, frantsesa), erabiltzaile bakoitzarenera moldatuko da, horrela
aplikazioaren irisgarritsuna hobetu asmoz.
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3 activity_zimitxu.xml <string name="udaletxe
<string name="eskola">]
i activity_zohikaztegia.xml ol
<string names"gasolinds
was activity_zortzixml <string name="farmazia
> mipmap <string name="medikua’ g
w o niablas <string name="kulturetxea o
5 > <string name="garraioca'>G. 2
2 s colors.xml <string name="bisitagidatuak g ak</string> s
3 & google_maps_apixml ) <string name="igerilekuak">Udal igerilekuak</string> >
: g
W i ic_launcher_background.xml 2 T 3
<string name="plazakodenda">Jakiak, prentsa. Equnero irekita. Igandeak 10-12. Astelehen arratsaldeak itxita. 948.63 H
= > strings (4 <string name="igerilekuinformazioa">Udako sasoian irekita bakarrik. Ostatu zerbitzua.Ordutegia: 11:00-20:00. Equn:
= s stylesxml <string name="gasolindegiinformazioa">24h zerbitzua.Txartela bidezko ordainketa</string>
g v @ Gradle Sciipts <string names"taxiinformazioa” 1a</string>
3 <string name="eskolainformazio n hezkuntza. D eredua.</string g >
& & build.gradle 2o = = - ST D SITTEITISTETR O 1DE and Plugin Updates
(& husild aradle (Modle an: fesourtes ) suing Android Studio is ready to update.
P.2Run  “BTODO = & logcat  fAndroid Profiler  1%Build [ Terminal e
=
] Emulator: egiMakeCurrent failed (07/09/2018 20:23) 150:78 CRLF$ s 8

O Escribe aqui para buscar

4.19. irudia. String-en orrialdea bukaeran
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M Etxalar [C\Users\Media\AndroidStudioProjects\EtealarApp\Etxalar] - .\app\srcimain\res\layoutiactivity_maps.xml [app] - Android Studio -
Flle Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

~ Etxalar app src main res layout ' g activity_maps.xml A |BRapp v| b H ) m gL
i W Android * @5 %% 17| @ MapsActivityjava iy activity_maps.xml mw Strings.xml o)
= iw activity_rural_kutzaxml <Button 0 g
& . g
5 2 activity sartkuxml android:layout_width="wrap_content a
. android:layout_height="wrap_content”
i activity_seizml android: fstring/denak” .
- i activity._taxiaxmi android: e+id/btnSatelite” /> »
5 3
g & activity tompaleneaxml g
H
: s Activity_ udaletxeasxml <Button
£ i activity_urritiaxml android:layout_width="wrap_content"
& activity_usategiakoxml ayout_height="wrap_scontent"
] o k\ extm"@string/zerbitzu”
% i activity_usategiak_heritik_kan :layout below="(+id/btnSatelite"
I m activity_xxmendeaxml android:id="g+id/btnZerbitzuak"”
® & activity zazpiml />
activity zerbitzuakmi
o Civity <Button
il activity zimitaxml android:layout_widthe"wrap_content”
&, activity_zohikaztegia.xml ayout height="wrap content”
‘text="dstring/jatetxe”
i activity_zortzixmi ayeut_below="(+id/btnZerbitzuak"
> B8 mipmap v 4d="0+1d/btrOstatuk" /> o
£ v 5 values =
-; <But =
X i colorsxmi . . . &
T :layout_width="wrap_content’ e
E] iam google_maps_apixml (debug) layout_height="wrap_content" é“
] i ic_launcher_background.xml stext="Ustring/zerbisitatu” 3
. ayout_belows"(+id/btnOstatuk” q
> L0 strings (4) : -
Pl android:id="g+id/btnMonumentuk”/>
T m stylesxml
2 [
F v (® Gradle Saipts CRutton <
A 2 build gradie (Project: Fteala Relativel ayout © 1DE and Plugin Updates
=
3% il avarile (haclle: annl gn | Text Android Studio is ready to update.
Pisrun  BTODO & logeat @ Android Profiler  J¥Build @ Terminal
(] Emulator: eglMakeCurrent failed (07/09/2018 20:23) 40:1 CRLFS s &

O Escribe aquf para buscar

4.20. irudia. Testuetan string-ak nola erabiltzen diren

® Etcalar [CAU di jects\E pp\Etxalar] - C:/U dia/And jects/Ef PP ions Editor - Android Studio - o X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
% Etxalar | 1 app @ Translations Editor A [FRapp v| D, 3 @ 3 W N 3
i W Android v € = %%~ 17 | © MapsActivityjava * | gy activity mapsxml * | g stringsxml ~ | @ Translations Editor >
g o activity_rural_kutxaxm! o @ |ShowAllKeys| |Show All Locales~| 2 Order a translation... &
a
- , activi ®
by sag activity_sarrikuxml Key Resourc...Untrans... Default Value English (en) French (fr) in France (FR) Spanish (es) in Spain (ES)
s Activity_seixml app_name app\srey [ Etxalar Etxalar Etxalar Etxalar &
g i activity_taxia.xml landetee appisrcy. [ Landetxeak Rural houses Maison rurales Casas rurales i
2 s iy tompalses ol jatetxe app\sr [ Jatetxeak Rest it R Rest: 7 2
s acti daletxeaxml
A i activity U x zerbitzu app\sry []  Informazio praktikoa  Practical information  Informations pratiques  Informacion practica
s activity_urritiaxml
egutegi app\srd [ Egutegia Calendar Calendrier Calendario
4 activity_usategiakxml
Fl 2 herrian app\srv []  Herrian bertan In the village Au village En el pueblo
5 wm activity_usategiak_herritik_kan
& & scvmysmandinsil kanpoan app\stdy [ Heritik kanpo Outside the village Dehors du village Fuera del pueblo
& activity_zazpiaml landetxeinformazio app\srv []  landetxe inf For more or Pour plus d Para més de
& actvity, zerbitzuakoml jatetxeinformazio app\srcy [ Jatetxe bak infor For more inf or Pour plus d'inf Para més inf de
2 sctiviy Zmitawxmi elutsa app\srdy [J Tabako salmenta. Bokat: Sale of tobacco. Sandwi Vente de tabac. Sandwic Venta de tabaco. Bocata
& activity_zohikaztegiaxml | labasque app\sidy [ Equneroko menua, boka Menu of the day, sandw Menu du jour, sandwich: Ment del dia, bocatas y
&, activity_zortzixml denda app\srv []  Dendak Shops Magasins Tiendas
> I mipmap okindegia app\srdy [ Okindegia Bakeries Boulangeries Panaderias o
H v DN values udaletxea app\srd [ Udaletxea Town hall Mairie Ayuntamiento g
3 i colors.xml eskola app\srdy [ Eskola School Collége Colegio 8
z 2
E] wm google_maps_apixml 1 gasolindegia app\sry [ Gasolindegia Fuel station Station d'essence Gasolinera gn
w s ic_launcher_backgroundxml | gymazia app\srey [ Farmazia Pharmacy Pharmacie Farmacia g
> strings (4 =
g o stylesxml Key:
5 |v (@ Gradle Scripts Default Value: =
& 2 build.gradle t © IDE and Plugin Updates
x Translation: i s
(& huild aradle (Madile ann) Android Studio is ready to update.

Run “BTODO = & logcat (A Android Profiler  1%Build [ Terminal
(] Emulator: egiMakeCurrent failed (07/09/2018 20:23)

O Escribe aqui para buscar

i

09/09/2018

4.21. irudia. Itzulpenak egiteko interfazea

Orrialdearen gainean izena eta atzera bueltatzea: Defektuz, Android studiok orrialdearen gainean

ez du ezer jartzen. Atalaren izena jartzea egokia izango zela iritzi da. Horregatik manifest
fitxategian egin behar izan dira aldaketak. Gainera ezer jarri ezean ez du atzera egiteko botoik ere
jartzen. Eta hori ere manifest ataletik egin behar izan da honako moduan.
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<activity
android:name=".LandetxeakActivity"
android:label="Q@string/landetxe"
android:parentActivityName=".MainActivity">
<meta-data
android:name="android.support.PARENT ACTIVITY"
android:value=" .MainActivity" />
</activity>

Hori eginda, interfazeak itxura hau hartzen du:

‘ < Landetxeak
——
Landetxe bakoitzaren informazio
gehiagorako sakatu argazkiaren
gainean

Landetxeen orrietara egingo duzu
salto

Iriondoa I-Il

4.22. irudia. Atzera joateko botoiaren adibidea

4.3 Egindako balidazioa

Sistemaren funtzionamendua egokia den frogatzeko balidazio txikiak egin dira proiektua egiten
ari zen bitartean. Bukaeran, berriz, balidazio orokor bat egin da. Horretarako esperimentu bat
diseinatu da. Esperimentu hau 5 boluntariok egin dute eta probak egiteaz gain SUS galdetegiak
ere erantzun dituzte. Aplikazioaren funtzionamentu egokiaz gain irisgarritasuna eta
erabilgarritasuna zehatz mehatz aztertu dira.

4.3.1 Metodoa

Aplikazioa egiten ari zen bitartean probak egiteko alegiazko bi mugikor sortu dira (tamaina
ezberdinetako pantaila dutenak): Pixel APl 27 (Android 8.1.0. APl 27) eta Nexus 5X APl 28
(Android9, API 28). Aplikazioaren atal ia denak alegiazko mugikor horretan probatu ahal izan dira

54



baina, mapak ongi funtzionatzen zutela ikusteko aplikazioa Android motako mugikor batera
pasatu da.

Parte-hartzaileak:

Aipatu bezala bost erabiltzaileek egin dituzte probak. Hona hemen beraien datu demografikoak:

Generoa Adina | lkasketa maila Teknologiekiko harremana
Erabiltzaileal | Emakumea | 18 Bigarren hezkuntza Hestua (egunero)
Erabiltzailea2 | Emakumea | 25 Gradua Hestua (egunero)
Erabiltzailea3 | Gizona 33 Goi mailako zikloa Sarritan
Erabiltzailea4 | Emakumea | 52 Batxilergoa Gutxitan
Erabiltzailea5 | Gizona 60 Bigarren hezkuntza Inoiz

4.1. taula. Partehartzaileen datu demografikoak

Esperimentuko erabiltzaileek 18 eta 60 urte artean dituzte (37,6 + 20). Erabiltzaile hauen
beharrezkoak diren baimenak lortu dira.

Materiala:

Alde batetik, proba txikiak egingo dituen makina birtuala sortzeko, Android Studio instalatuta
duen Windows 10 makina.

Bestetik, Android sistema eragilea eta interneterako konexioa duten mugikorrak erabili dira:

Erabiltzailea 1 | WIKO RAM

Erabiltzailea 2 Samsung Ga|axy S4
Erabiltzailea 3 | Huawei Honor 7A

Erabiltzailea 4 Samsung Ga|axy S5
Erabiltzailea5 | LG K10

4.2. taula. Erabilitako materiala

Prozedura:

Lehenengo pausoa: Egiaztapen txikiak egiten joatea aplikazioa sortzen doan heinean. Atal
bakoitza egin denean (jatetxeak, landetxeak...) egiaztapenak egin dira bi mugikor birtualetan.
Zerbait egokia ikusten ez zenean zuzenketak egin dira harik eta nahi zen itxura eta
funtzionamendua hartu duen arte.

Bigarren pausoa: aplikazioa bukatu denean, eramangarri batera pasatzea. Horretarako
eramangarria prestatu behar izan da. Eramangarriaren ezarpenetatik garapen moduan jarri da
eta horrela ordenagailura konektatuz, android studiotik bertara konpilatu ahal izan da. Ondoren,
etxean bertan makina birtualan ikusi bezala denak funtzionatzen duela konprobatu da. Gainera,
irisgarritasuna frogatzeko, aplikazioa lau hizkuntzetan dagoela eta responsive design dela ikusi da.
Responsive design, aplikazioa erabiltzen ari garen gailura egokitzean datza. Aplikazioak arazorik
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gabe gainditu du irisgarritasun froga. Azkenik, mugikorrarekin kalera aterako da. Hainbat gauza

egiaztatu behar dira:

-Gure kokapena ongi hartzen duela.

-Lekuen kokapena ongi dagoela. Hau da, jatetxeak, bisitatu beharreko lekuak, zerbitzuak...

Beraien lekuan daudela.

-Mugitzen goazen neurrian mapan dagoen puntua gurekin batera mugitzen doala ikustea.

Hirugarren pausoa: erabiltzaile bakoitzaren mugikorretara aplikazioa pasatzea (ikus 4.2 taula).

Horrela erabilgarritasuna eta irisgarritasuna neurtuko dira. Bost pertsona horiek, mugikorrak

hainbat hizkuntzatan izango dituzte (euskaraz eta gazteleraz, adibidez). Pertsona horiek honako

ekintza hauek burutu beharko dituzte:
-Etxalarko kanta entzutea (Datu batzuk atala, mediateka)
-Iriondoa landa etxearen informazioa lortzea.
-Herrian bertan atalean:
-La caixara iritsi (maparen bidez)
-Gurutzea bisitatu (maparen bidez)
-Farmaziara joan (Google maps bidez)

« B2 - Cajero automatico
CaixaBank [na4400

La caixa

s Jd y J
0 Farmazia

NA-4400 Elutsa Q
La Basque Pension

Caja Rural de
Navarra Ruralvia

=y

£ )

@ O Front6n de Etxalar
Eliza katolikoa
Parroquia de Nuestra
Sefiora de la Asuncion
Hasiera puntua
Ir
lle-apaindegia
At Maider Ansalas
L eport e Sanzberro
A E o Eskala:
B satelitea Go g|e 10mte ;

LD

4.23 irudia. Herrian bertan egin beharreko ibilbidea
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-Herritik kanpo: ermitara joatea Google Maps erabiliz

-Egutegian abenduko ekitaldiak zein diren begiratzea

Diseinua:

Erabiltzaile esperimentalek aurreko atalean jarritako atazak burutu behar izan dituzte. Ataza
burutzeko behar izan den denbora neurtu da kasu guztietan. Hortaz gain, SUS galdetegiak bete
dituzte irisgarritasuna eta erabilgarritasunaren inguruko azterketa zehatzagoa izateko.

4.3.2. Emaitzak

Hiru proba kasuak egin ondoren, hona hemen kasu bakoitzean ikusi dena:

Lehenengo kasuan proba asko egin behar izan dira. Gutxinaka egin diren probak izan dira eta
inoiz ez da aurrera egin gehitutako guztiak funtzionatzen zuela egiaztatu arte. Proba hauek
lehenik, hainbat alegiazko gailutan egin dira. Horrela ikusi da, tamaina ezberdinetako
pantailentzat egokia dela aplikazioa. Proba atal honetan, gainera, gailuak 4 hizkuntzetan jarri dira
egiaztapen bakoitzean, hizkuntzak ondo daudela ikusteko. Azkenik, alegiazko gailuak
funtzionatzen zutela ikusita, benetako gailura (Wiko) pasa da, eta bertan ere arazorik ez zegoela
ikusi da.

Bigarren kasuan, kalera atera da. Lehenengo konprobatu da kokapena ondo hartzen duela.
Ondoren, ibiltzen hasi eta gurekin batera kokapena mugitzen dela ikusi da. Azkenik, herrian
barrena ibilbide bat egin da. (Ikusi atxikitutako bideoa). Bideoan ikusten den bezala, zerbitzu,
jatetxe eta bisitatu daitezkeen lekuen kokapenak oso zehatzak dira eta ondo dabiltza.

Azkenik, hirugarren kasuan, aplikazioa 5 pertsonei eman zaie. Hona hemen lortutako
denborak, SUS galdetegien emaitzak eta oharrak:

DENBORAK:

-Etxalarko kanta entzuteko denbora segundutan:

Erabiltzailea 1 16
Erabiltzailea 2 12
Erabiltzailea 3 17
Erabiltzailea 4 26
Erabiltzailea 5 38
Batazbestekoa 21,8
Desbideratze estandarra 14,71

4.3. taula. Kantua entzuteko denbora sequndutan
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Kantua entzun
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B Erabiltzaileak — e=====Batazbestekoa

4.1. grafikoa. Kantua entzuteko denborak

-Iriondoa landa etxearen informazioa lortzeko denbora segundutan:

Erabiltzailea 1 24
Erabiltzailea 2 19
Erabiltzailea 3 22
Erabiltzailea 4 32
Erabiltzailea 5 35
Batazbestekoa 26,4
Desbideratze estandarra 6,08

4.4 taula. Lande etxearen informazioa lortzeko denbora

Landa etxea

40
35

30
25
20
15
10
5
0
2 3 4 5

Erabiltzaileak

Segundoak

B Erabiltzaileak — == Batazbestekoa

4.2. grafikoa. Landa etxea bistaratzeko denborak



Gurutzea bisitatzeko denbora (maparen bidez) segundutan:

Erabiltzailea 1 42
Erabiltzailea 2 36
Erabiltzailea 3 46
Erabiltzailea 4 57
Erabiltzailea 5 65
Batazbestekoa 49,2
Desbideratze estandarra 10,46

4.5. taula. Gurutzera joateko denbora

Gurutzea

2 3 4

Erabiltzaileak

(%4
o

Titulo del eje
= N w H
o O o o

o

E Erabiltzaileak — == Batazbestekoa

4.3. grafikoa. Gurutzea bisitatzeko denbora

Farmaziara iristeko denbora (maparen bidez) segundutan:

Erabiltzailea 1 110
Erabiltzailea 2 92
Erabiltzailea 3 89
Erabiltzailea 4 122
Erabiltzailea 5 140
Batazbestekoa 110,6
Desbideratze estandarra 19,01

4.6. taula. Farmaziara iristeko denbora
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4.4. grafikoa. Farmaziara joateko denbora

La caixara joateko denbora (Google maps bidez) segundutan:

Erabiltzailea 1 26
Erabiltzailea 2 22
Erabiltzailea 3 26
Erabiltzailea 4 37
Erabiltzailea 5 38
Batazbestekoa 29,8
Desbideratze estandarra 6,46

4.7. taula. La caixara joateko denborak

La caixa
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o
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B Erabiltzaileak — == Batazbestekoa

4.5. grafikoa. La caixara joateko denbora



-Herritik kanpo: ermitara joateko denbora Google Maps erabiliz minututan:

Erabiltzailea 1 14
Erabiltzailea 2 15
Erabiltzailea 3 20
Erabiltzailea 4 27
Erabiltzailea 5 26
Batazbestekoa 20,4
Desbideratze estandarra 5,39

4.8. taula.Ermitara joateko denborak

Ermita

w
o

N
(€]

Minutuak
= = N
(6] o (6, o

o

1 2 3 4

Erabiltzaileak

E Erabiltzaileak — == Batazbestekoa

4.6. grafikoa. Ermita bisitatzeko denborak

-Egutegian abenduko ekitaldiak zein diren begiratzeko denbora segundutan:

Erabiltzailea 1 19
Erabiltzailea 2 15
Erabiltzailea 3 15
Erabiltzailea 4 27
Erabiltzailea 5 29
Batazbestekoa 21
Desbideratze estandarra 5,9

4.9. taula. Egutegia bistaratzeko denborak
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4.7. grafikoa. Egutegia bistaratzeko denbora

SUS GALDETEGIAK:

Erabilgarritasuna baloratzeko SUS (System Usability Scale) eskala erabiliko da (J. Brooke: “SUS —
A quick and dirty usability scale”. 2017ko uztailaren 19an lortua:
http://www.usabilitynet.org/trump/documents/Suschapt.doc helbidetik). SUS galdetegi osoaren
puntuazioa kalkulatzeko atal bakoitzarena egin behar da lehenengo. Atal bakoitzaren puntuazioa
0-4 artekoa izango da. 1,3,5,7 eta 9 ataletan jarritako puntuazioari 1 kendu. 2,4,6,8 eta 10
ataletan 5-jarritako puntuazioa egin. Bukaeran, puntuazio hauek guztiak gehitu eta lortutakoa

2,5-ekin inprimatu. Lortzen duguna 68 baino handiagoa bada aplikazio erabilgarri baten aurrean
egongo gara.

Tauletan agertzen diren zenbakiak erabiltzaile bakoitzak eman dituen puntuazioak dira.
Adibidez lehenengo galderan 5. erabiltzaileak 3 puntu eman ditu; 1, 3 eta 4 erabiltzaileek 4 puntu
eta 2. erabiltzaileak 5 puntu.

1. Uste dut sistema hau sarritan erabili nahiko dudala

1 (Bate ere ados) 2 3 4 5 (Erabat ados)
5 1,3,4 2

2. Sistema behar baino konplexuagoa aurkitu dut

1 (Bate ere ados) 2 3 4 5 (Erabat ados)
1,2,3 4,5
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3. Sistema erabiltzeko erraza dela uste dut

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,3,4,5

2

4. Uste dut pertsona tekniko baten beharra izan dezakedala sistema erabiltzeko gai izateko

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,2,3,4 5

5. Sistema honen funtzio desberdinak ondo integratuta aurkitu ditut

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,2,3,4,5

6. Uste dut kontsistentzia eza handiegia dela sistema honetan

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,2,4 3,5

7. Pentsatzen dut pertsona gehienek sistema hau erabiltzen ikasiko dutela oso azkar

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

2,3,4,5

1

8. Sistema erabiltzea nekagarria aurkitu dut

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,2,4,5 3

9. Sistema erabiltzean oso seguru sentitu naiz

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1 2,3,4,5

10. Gauza pila ikasi behar izan dut sistema honekin martxan jarri aurretik

1 (Bate ere ados) 2 3 4

5 (Erabat ados)

1,2,3,5 4

1.erabiltzailea=(3+4+3+4+3+4+4+4+2+4)*2,5=87,5[>68]
2.erabiltzailea=(4+4+4+4+3+4+3+4+3+4)*2,5=85[>68]
3.erabiltzailea=(3+4+3+4+3+3+3+3+3+4)*2,5=75[>68]

4 erabiltzailea=(3+3+3+4+3+4+3+4+3+3)*2,5=82,5 [>68]
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5.erabiltzailea=(2+3+3+3+3+3+3+4+3+4)*2,5=77,5 [>68]

Erabiltzailea 1 87,5
Erabiltzailea 2 85
Erabiltzailea 3 75
Erabiltzailea 4 82,5
Erabiltzailea 5 77,5
Batazbestekoa 81,5
Desbideratze estandarra 4,2

4.10. taula. SUS galdetegien emaitzak

SUS galdetegiak
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4.8. grafikoa. SUS galdetegiaren emaitzak

OHARRAK:

1.erabiltzailea: inolako arazorik gabe erabili du aplikazioa. Hasieran ez du inolako azalpenik behar
izan, oso intuitiboa izan delako. Bere mugikorra gazteleraz zegoen, eta beraz, aplikazioa ere
hizkuntza berean izan du. Irisgarritasun eta erabilgarritasun froga beraz, ongi gainditu du. Asko
nabaritu da teknologiarekin egunero duela harremana.

2.erabiltzailea: lehenengoa bezala, inolako arazorik gabe erabili du aplikazioa eta hasieran ez du
inolako azalpenik beharizan. Bere mugikorra euskaraz zegoen, eta beraz, aplikazioa ere hizkuntza
berean izan du. Irisgarritasun eta erabilgarritasun froga beraz, ongi gainditu du. Nabarmena izan
da teknologia egunerokotasunean darabilela.

3.erabiltzailea: aurrekoarekin bezala, honek ere ez du inolako arazorik izan aplikazioa erabiltzeko.
Kasu honetan mugikorraren hizkuntza gaztelera izan da.

4 .erabiltzailea: pertsona hau aukeratu da teknologiekin ez delako oso trebea. Kasu honetan
benetan ikusi da aplikazioa irisgarria dela. Izan ere, egunerokotasunean teknologiak erabiltzen ez
baditu ere, aplikazioa erabiltzeko ez du inolako arazorik izan, ezta herrian barrena lekuak
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aurkitzeko ere. Hau izan da atazak burutzeko denbora gehiago behar izatearen arrazoia. Kasu
honetan mugikorraren hizkuntza frantsesa izan da.

5.erabiltzailea: perfil hau aurrekoaren antzekoa da. Proba kasu honekin ikusi da, sexuaren arabera
aplikazioaren irisgarritasun eta erabilgarritasunean ez dagoela alderik. Kasu honetan

mugikorraren hizkuntza euskara izan da.

Beraz, laburbilduz, hasierako helburua bete dela esan daiteke aplikazioak funtzionalitate
guztiak betetzen dituelako eta irisgarria eta erabilgarria delako. Funtzionalitateak betetzen
dituela eta irisgarria dela garatzaileak konprobatu du baina erabilgarritasunaren kasuan 5
erabiltzaile izan dira hori egiaztatu dutenak. Probatutako atazen denborak neurtuta ikusi da
denek lortu dutela atazak burutzea. Denboren artean aldeak izan dira baina garbi ikusi da hori
erabiltzaileak teknologiarekin duen hurbiltasunagatik izan direla. SUS galdetegietan
batazbestekoa 81,5ekoa izan da eta desbideratze estandarra 4,2koa. Aplikazioak, beraz, erraz

gainditu du erabilgarritasun azterketa

4.3.3 Google play-ra igotzea

Aplikazioa Google play-ra igotzeko APK sortu behar da. Horretarako ondoko pauso hauek
jarraitu beharko dira:

-Menu nagusian Build <- Generate Signed APK sakatu eta honako leihoa irekiko da:

®
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Iocols VCS Window Help
Etxalar ' 2 app 9 src ) 00 main 9 java ) 0 com etvalar @ LeireActivity A BReep v| b, & » LB 8L LxQ

Android - (=R -1 o
€ KatonActivity

example

@ LeireActivityjava

package com.example. etxalar;

3 1: Project
apein (3

© KisulabeakActivity
import ..
© KomunakActivity

€ KontrabandoaActivity = public class LeireActivity extends AppCompatActivity |

® KulturebeeaActivity private WebView mWebView;

© KutxazainakActivity

I Structure

© LabasqueAdtivity
© LabaztanesaActivity
© LaCaixaActivity

@ Captures

€ LandetxeakActivity
© LarrapilActivity

© LasterkaActivity
© LauActivity

© LaunionActivity

€ LeireActivity

€ MaiderActivity

© MainActivity

© MapsActivity

© MedikuaActivity
© MendilbilbideakActivity

€ MikelestaneaActivity

% puild Variants

© MokorreaActivity
© MokorrekobordaActivity
© MurdenekoActivity

2 Favorites

€ MusikaActivity

PiaRun  “BTODO

= & Logcat

[ Instant Run performed a full build and install since the installation on the device does not match the local build on disk. // (Don't show again) (moments ago)

O Escribe aqui para buscar g

[ Terminal ¥ Build

® Generate Signed APK

Key store path:

Create new...

Key stare password:
Key alias:
Key password:

[[] Remember passwords

LeireActivity * onCreate

Cancel Help

Choose existing...

14700, 0822N+14C24B038 " 37.3%22W/43.2333437, -1. 64477

o a1 33ea

§
L

8] Event Log

19319 CRLF: UTF-82 v 8

4.24. Irudia. APK sortzeko lehen pausoa

-Aurretik gakorik sortu ez denez berri bat sortu beharko da. Horretarako create new... sakatu eta

leiho berri hau irekiko da:
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=

Etxalar main ) I java

Q

app ' I sic
W' Android v
© KatonActivity
KisulabeakActivity
KomunakActivity

' 1: Project |
n

o

o

KontrabandoaActivity

o

KulturetreaActivity
KubxazainakActivity

I Structure.

a

a

LabasqueActivity
LabaztanesaActivity
LaCaixaActivity

o

a

a

LandetreakActivity
LarrapilActivity
LasterkaActivity

$ Coptres

o o

o

LauActivity
LaunionActivity
© LeireActivity
MaiderActivity
MainActivity
MapsActivity

a

a

o

a

a

MedikuaActivity
MendilbilbideakActivity

MikelestoneaActivity

% Byild Variants

n

o

© MokorreaActivity
© MokorrekabordaActivity
€ MurdenekoActivity

& MucikaActivity
PiaRun  “BTODO

W 2: Favorites

[ Terminal

Logcat

com

L2 e

Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

example ) N etxalar ) @ LeireActivity
© LeireActivityjava

package com.example.etxalar;

A |BRewp v b, % @ [a

® New Key Store

impert
h
2 pupiol Keystorepat I
P=i Password: Copfirm:
W Geny Key
Key stot Alias: key0
Password: Confirm:
Keystof ~ Validity fyears): 2! |
Key aliai Certificate
First and Last Name:
Key pas|
Organizational Unit
Cgeq ¢
Organization:
City or Locality:

1 State or Province:

Country Code (XX):

Cancel

LeireActivity * onCreate()

i guild

[ Instant Run performed a full build and install since the installation on the device does not match the local build on disk. // (Don't show again) (moments ago)

o Escribe aqui para buscar

g

ing...

m gL L

aipeiD (3

4'00.0%22N+15C25B038' 37.3%22W/443.2333437,-1. 64477

0

o

H

8

a

5

2

g

]

=

]

L]
8 Event Log
19:319 CRLF# UTF- B

4.25. Irudia. APK sortzeko bigarren pausoa. Gako berria sortu

-Eskatutako informazioa bete eta OK sakatu ondoren automatikoki sortu berri den gakoaren

informazioa azalduko da Generate Signed APK leihoan. Gako berria erabiltzeko prest dagoenez

next sakatuko dugu.

»

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Builld Run Tools VCS Window Help

Etxalar app sic main

java

0 = | -

o

KatonActivity
KisulabeakActivity
KomunakActivity

KontrabandoaActivity

% 1: Project
o A a

o

KulturetxeaActivity

I Structure
a

KutxazainakActivity

o

LabasqueActivity
LabaztanesaActivity
LaCaixaActivity

a

LandetxeakActivity
LarrapilActivity
LasterkaActivity

& Captures
a8 a

o

LauActivity
LaunionActivity
LeireActivity
MaiderActivity
MainActivity
MapsActivity
MedikuaActivity

© MendilbilbideakActivity
© MikelestoneaActivity
c

o666 6 o

a

A% Build Variants

MokorreaActivity
© Mokorrekobordactivity

3 2: Favorites

© MurdenekoActivity
€ MusikaActivits

PisRun  BTODO =6 logcat  [B Terminal

[ Instant Run performed a full build and install since the installation on the device does not match the local build on disk_ /7 (Don'

O Escribe aquf para buscar

com

example ) N etaalar ) © LeireActivity
© LeireActivity java

package com.example.etxalar;
import

@ public class LeirsaActivity extends aApj
private WebView mWebView;

mpatActivity {

® Generate Signed APK

Key store path: C\Users\Media\Desktop\EHUNPKE\giltza jks
Create new.

Key store password: | seessssenas

Key alias: keyO

Key passyord:

] Remember passwords
Next Cancel

eireActivity * onCreate()

1% uild

how again) (5

ol

A |FRepp

Choose existing..

Help

inutes ago)

¥ m o mEE g L L

=

apei

{4700 0%22N+1%C2%B03B' 37.3%22W/043.2333437,-1. 64477

i ma ]

A &)

8} tvent Log

19:319 CRLF: UTF-8:

4.26. Irudia. Sortutako gakoa erabiliz APK sortzea

66



-Prozesua bukatzeko, finish sakatu eta APK sortuko da.

Etxalar app

1% 1: Project

17 Structre

¥ Captures

A Build Variants

M- 2: Favorites

P4 Run

®
c
c
®
<
c
5l

src main

java

- 0 =

© KatonActivity

o

KisulabeakActivity

o

KomunakActivity

o

KontrabandoaActivity

a

KulturetxeaActivity
KutxazainakActivity
LabasqueActivity
LabaztanesaActivity
LaCaixaActivity

o6 66

o

LandetxeakActivity
LamrapilActivity
LasterkaActivity

o

a

LauActivity
LaunionActivity
LeireActivity
MaiderActivity
MainActivity
MapsActivity
MedikuaActivity
MendilbilbideakActivity

o666 6 o

o

MikelestoneaActivity
MokorreaActivity
MokerrekobordaActivity
MurdenekoActivity

MusikaActivity
£ & Logeat

com

#*- 1=

B rerminal - I

Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Jools VCS Window Help

example

etxalar

© LelreActivity

wapp v

». &

& (3

© LelreActivity java

package com.example.stxalar;
import

@ Ppublic class LeireActivity extends Apj
private WebView mWebView;

® Generate Signed APK

Note: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

mpatActivity {

APK Destination Folder: |Users\Media\AndroidStudioProjects\EtalarApp\Etxalarapp

Build Type:  release

Flavors:

Signature Versions: [] V1 (Jar Signature) [/] V2 (Full APK Signature) Signature Help

Previous Cancel

sireActivity

i Build

Help

[Z] Instant Run performed a full build and install since the installation on the device does not match the local build on disk. // (Don't show again) (6 minutes ago)

O Escribe aqui para buscar

4

apesm (3

{4°00.0%22N+1%C2%B038 " 37.3%22W/043.2333437,-1. 64477

sojdk3 a4 9amaa1

A @)

3l Event Log

19:319 CRLF: UTF- s B

4.27. Irudia. APK sortzeko prozesuaren amaiera

-Dena ongi joan dela adierazten duen mezua azalduko da eta APK non sortu duen ikusteko

locate sakatuko dugu.

® Etvalar [C\Users\Media\AndroidStudioProjects\EtxalarApp\Etealar] - app - Android Studio - X
Fle Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Took VCS Window Help
Etxalar app A [FRapp ~| P, 13 ™[ B € L:Q
5 L M @ = % I | © LeireActivityjava * | (& Ebalar * | & app 2
e v app apply plugin: 'com.android.application’ o9
= -4
- > manifests L
- . android |
Java lintoptions [
g > M sckreleaseBuilds false
2 v @ Gradie Scripts abortongrror false
& 2 ¥
- bulld.gradke ' compilesdkversion 27
& build.gradle (Module: app! defaultconfig |
%, aradle-wrapper properties applicationd "com.example.etxalar”
) minSdkversicn 15
3 M proguard-rules.pro targetsdkversion 27
B % gradle properties versionCode 1
® & settings.gradle (7 versionName "1.0"
) testInstrumentationRunner "android.support.test.runner.AndroidJUnitRunnex"
i local properties ;
buildtypes (
release |
minifyEnabled false
proguardriles getDefaultProguardrile(’ d.ext'), d-rules.pro’
android() d
B — #- L || Eventlog #-L 7
> & Vv @ Build: completed successfully g a
5 ~ @ Run build ( 21:51 Executing tasks: [app:assembleRelease] s
& > @ Load build Q £
> @ Configure build 21:52 Gradle build finished in 275 864ms g
o > @ Calculate task graph
2| > @ Run tasks ¥ 21552 Generate Signed APK
H o APK(s) generated successfully: ®
& Modiule 'app" locate or analyze the APK <
H
P.4Run  “BTODO & logcat /@ Android Profiler [ Terminal | 4% Build 3 Event Log
(2] Generate Signed APK: APK(s) generated successfully: // Module 'app’: locate or analyze the APK. (a minute ago) 4043 CRIF: UTF-8: s &

O Escribe aquf para buscar

4.28. Irudia. APK ondo sortu dela adierazten du eta locate erabiliz berau aurkitzen den lekura eramaten du

Behin APK lortuta, hurrengo lana hori Google Play-ra igotzea izango da.
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Lehenik, Googlen garatzaile kontura sarbidea izan behar da. Horretarako, Google Play

Developer Console (https://play.google.com/apps/publish/signup/) sartu eta googleko

kontuarekin identifikatu behar da.

p Google Play Developer Console

Inicia sesion con tu Acepta el Acuerdo para Paga la cuota de registro Rellena la informacién de
cuenta de Google desarrolladores tu cuenta

HAS INICIADO SESION COMO...

. Esta es la cuenta de Google que se asociard a tu consola para desarrolladores.

. Si quieres utilizar otra cuenta. puedes seleccionarla en las opciones que aparecen a continuacion Si eres una
empresa. considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utiizar una cuenta personal

ANTES DE CONTINUAR...

= —
=] (£ D) = $25
Consulta y acepta el Acusrdo de distroucion para Consulta los paises de distribucion en los que puedes Asegirate de tener 1u tareta de crédito preparada

vender y distribuir aplicaciones para pagar la cuota de registro {25 USD) en el

Si piensas vender aplicaci 0 productos i on sigulente paso.

aplicaciones, comprueba si tienes una cuenta de
comerciante en lu pais

Acepto las condiciones y quiero asociar el
registro de la cuenta con el Acuerdo de
distribucién para desamolladores de Google
Play

Continuar para completar el pago

RECURSOS UTILES PARA ANDROID ¢NECESITAS AYUDA?

Android Developers Centro de ayuda

Android Design Centro de ayuda

Android com

© 2016 Google - Condiciones dal servicio de Google Play - Politica de Privacidad -

4.29. Irudia. Google Play Consolen izena emateko orrialdea

Orain, lau pauso jarraitu behar dira.
1. Garatzaile kontua lortzeko Google Play-n erregistratu
2. Garatzaileentzat banaketa hitzarmena onartu
3. Erregistro kuota ordaindu. Ordainketa bakarra izango da eta udaletxeak bere gain
hartuko du gastu hau.
4. Zure kontuko informazioa gehitu.

Kudeaketa zentroa ezagutzea

Googlen garatzaileen kudeaketa zentroan aplikazio bat Google play-ra igotzeko behar diren
funtzio guztiak aurkituko dira:

-Sortutako aplikazioen zerrenda

-Google Play Games zerbitzuak

-Ezarpenak

-Iragarkiak

-Alertak
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-lrabazien informea

Horrela, gune honetatik kontua kontrolatuago egongo da eta kontuaren hainbat aspektu

errezago eta azkarrago kudeatu ahal izango dira.

Aplikazio berri bat gehitu

Phone

+

Add screenshot

T-inch tablet

+

Add screenshot

10-inch tablet

+

Add screenshot

Hi-res icon Feature Graphic Promo Graphic
Jetaull - English (United Stat ¢ > elaull Stat | J
12x 512
}2-bit PNG (with alpha JPG or 24-bit PNG (no alpha
- + -
Add high-res icon Add feature graphic Add promo graphic

4.30. Irudia. APK igotzeko orrialdea

APK artxiboak igotzeko uneairitsi da. Horretarako Google Play Developer Console-ren barruan
egonik honakoak egin behar dira.

-Nire aplikazioak menuan aplikazio berri bat gehitu sakatu.
-Menu zabalgarrian, hizkuntza lehenetsia aukeratu

-Ondoren, aplikazioaren izena gehitu. Google Play-n azaltzea nahi den bezala idatzi behar da eta

gomendagarria izen motza izatea da.

-APK igo aukeratu
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-Ekoizpen, beta edo alfa kanala aukeratu. Pauso hau garrantzitsua da aukera ezberdinak ematen

dituelako:

-Alfa kanala: probak norberak bakarrik egitea

-Beta kanala: probak berariazko taldeekin egitea

-Ekoizpen kanala: Probak Play Store-ko erabiltzaileekin egitea

-Zure APK artxiboa igo aukeratu.

APK igon ondoren tik berde bat agertuko da. Horrek esan nahi du Googlek onarpena ematen

duela aplikazioa publikatzeko.

Zure aplikazioa definitu
Google Playn azalduko dena betetzea falta da. Aplikazioaren deskribapen orokorra,

ikonoa, pantaila-argazkiak... pribatutasun politika egokia ere aukeratu beharko da eta aplikazioa

dendako zein kategoriatan argitaratuko den.

Prezioa eta banaketa ezartzea

Mag+ Android App 2.0.0

magplus.vmc.android_demo_2

magt JEAE

APK
Store Listing

Content Rating
Pricing & Distribution
In-app Products

Services & APls

Optimization Tips

Save draft

PRICING & DISTRIBUTION

This application is Paid Free

Setting the price to 'Free' is permanent. You cannot change it back to 'Paid' again after
publishing.

DISTRIBUTE IN THESE COUNTRIES

You have selected 140 countries + Rest of the world
SELECT ALL COUNTRIES
@ Albania
@ Algeria
@ Angola
@ Antigua and Barbuda
@ Argentina
@ Armenia
@ Aruba
@ Australia
@ Austria
@ Azerbaijan
Bahamas

Bahrain

4.31. Irudia. Aplikazioaren hedapena zehazteko orrialdea
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Hemendik aplikazioa zein herrialdetan egongo den erabakiko da. Gainera, aplikazioa

ordaintzekoa edo dohainikoa izango den erabaki beharko da.

Pauso hauek jarraitu ondoren, aplikazioa Google Play-n zintzilikatzeko pronto egongo da.

Aplikazioan aldaketak egiten badira, APK-a sortu aurretik bertsio zenbakia aldatu behar

da irudian agertzen den moduan:

® Etcalar [C\Users\Media\AndroidStudioProjects\EtxalarApp\Etxalar] - app - Android Studio

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run

Tools VCS Window Help

= Etxalar ' - app ) (# build.gradle ~ Etxalar [signingReport] v| P> H 1
= ') Android hd Q= #-1° ©app 31 900gle_maps_apixml e activity_maps.xml | '3, AndroidManifestxml
3
o v app 1 apply plugin: 'com.android.application'
o -
hal > manifests -
® i 3 android {
> Java 4 lintoptions {
o > res 5 checkReleaseBuilds false
5
2 v (@ Gradle Scripts zbortOnError false
& 7 1
3 D bui Project: |
S # build.gradle (Project: Etxalar) compileSdkversion 27

(_ build.gradle (Module: app) c

11 gradle-wrapper.properties (Gradle Version) o

defaultConfig {

applicationId "etxalarko.adibidez.etxalar"

a don o o Rules for app) | 1L minSdkVersion 15
‘;31 = proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app) 2 tarqetsdkVersion 27
I¥] 11 gradle.properties (Project Properties) 1 versionCode 6
® & settings.gradle (Project Settings) 14 versionName "1.0"
. L 15 testInstrumentationRunner "android.support.test.runner. AndroidJUnitRunner"
11 local.properties (SDK Location) N
17 buildTypes {
1 release {
1 minifyEnabled false
android{} ! defaultConfig{}
1 |Event Log
=
2| g 31712/2018
% 19:20 Gradle sync started
2
& [= 19:20 Project setup started

fites

o

19:20 Gradle sync finished in 3s 759ms (from cached state)

4.32. Irudia. Aplikazioaren bertsio zenbakia aldatzea

Aurretik azaldutako pausoa jarraituko dira APK sortzeko. Eguneraketa Google playra horrela

igo beharko da: Gestion de versiones -> Versiones de la aplicacién -> Gestionar
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B> Versiones de la aplicacion - Etxal X +

< C

it Aplicaciones M Sarrera-ontzia - itsa

p Google Play Console

& Tusaplicaciones

B  Panel de control

M Estadisticas

A+ Android vitals

-

&3 Herramientas de desarrollo

. Gestion de versiones A

Panel de la version

Versiones de la aplicacion

Aplicaciones Instantaneas Android

Biblioteca de artefactos

3 Facebook

& https://play.google.com/apps/publish/?account=6903074533297475498#ManageReleasesPlace:p=etxalarko.adibidez etxalar&appid=49733022100293 18768

- [a}

* ® @

© YouTube Mg, WebPostaEHU &P eGela W Twitter Zenbakiz ) WhatsApp T Sonograf PLANTILLA ITINERA!
> § . Etxalar 9
rsiones de la aplicaci o i - ©®
Gestiona los Android App Bundles y APK de tu aplicacion, revisa el historial de y lanza tu a de produccion o de pruebas.

Mas informacion

Segmento de produccién

Produccién

Version: Seigarrena Publicacion completa. 1 APK, codigo de version: 6

Segmento abierto

Beta

GESTIONAR

Afade Android App Bundles o archivos APK al segmento beta si quieres que tu aplicacion esté disponible para hacer pruebas

abiertas.

4.33 Irudia. Bertsioa google playra igotzea

Aplikazioa dagoeneko Google Play-n dago eskuragarri Android motako mugikor guztietarako
honako helbidean: https://play.google.com/store/apps/details?id=etxalarko.adibidez.etxalar.

@wEOO N 2l 34%819:16
< Q
4 T ¥ Etalar

"g Itsaso Elizagoien

Viajes y guias

DESINSTALAR ABRIR

Novedades ®
Ultima actualizacién: 27 dic. 2018

Etxalar aplikazioaren seigarren bertsioa da honakoa

Valorar esta aplicacion
Da tu opinién a los demés

Escribir una opinién

Informacién de contacto del desarrollador ~

Correo electronico

4.34 irudia. Aplikazio Google Play-n
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5. Kapitulua: Ondorioak
eta etorkizunerako lana

Azken kapitulu honetan proiektuaren garapenean zehar ondorioztatutako puntu ezberdinak
komentatuko dira. Gainera, proiektu honek izan ditzazkeen hobekuntzak edo etorkizunean egin
daitezkeen lanak ere azalduko dira.
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5.1 Ondorioak

Proiektu honetan egon diren arazoak ikusita, erabiliko diren teknologiak ezagutzea oso
beharrezkoa dela ondorioztatu daiteke. Ordu asko galdu dira, ARCore teknologiarekin. Hau
gertatzearen arrazoia hasieratik teknologia honen behar adina informazio ez eskuratzea izan da.
Beraz, oso garrantzitsua da hasieratik erabiliko den teknologia ezagutu eta batez ere, honek
dituen mugak zeintzuk diren jakitea.

Aplikazio hau Etxalar herria bisitatzen dutenentzat erabilgarria izango da. Hala ere baliteke
herritar edo inguruko herritarrek ere erabiltzea. Izan ere, herriari buruzko hainbat datu
interesgarri aurkituko dituzte, agian, orain arte ezagutzen ez zituztenak.

Irisgarritasuna ere bete dela ikusi da probetan. Lau hizkuntza ditu, eleaniztasuna bermatuz,
pertsona bakoitzera moldatua dago eta responsive design da (aplikazioa gailu ezberdinetara
egokitzen da).

Erabilgarritasunari dagokionez, helburuak bete direla esan daiteke. Probak erabiltzaile oso
desberdinekin egin dira (sexu, adin, ikasketa...). Guztiek aplikazioa arazorik gabe erabiltzea lortu
dute eta gainera, SUS galdetegietan ere puntuazio oso altua eman diote.

Nonahikotasunari dagokionez, ikusi da kokapenaren zehaztasuna zein garrantzitsua den.
Hasiera batean egindako prototipoan, ordenagailuan gradu gutxi zirudiena errealitatean metro
asko zirela ikusi zen.

Teknologiari dagokionez zailtasunak izan dira eta horregatik prestakuntza atala uste baino
luzeagoa izan da. ARCoreren atalarekin izandako arazoak ere, bide berriak bilatzeko beharra
ekarri du. Bide horiek, ARCoreren antzekoak izaten saiatu da. Hala ere seguru prestakuntza hau
etorkizun batean lagungarri izango dela.

Eta azkenik, herriaren alde zerbait egin da. Lan bat pertsonala edo norberarena denean gustu
eta gogo gehiagorekin egiten da trabak ugariak badira ere. Horren adibide izan da GAL hau.

5.2 Etorkizunerako lana

Gradu Amaierako Lana bukatu bada ere, aplikazioa osatu eta hobetzen lan gehiago egin daiteke.
Hona hemen:

-Etorkizun hurbileko lana udalarena izango da. Egutegia aplikaziotik kanpo dagoenez, berari
dagokio hau eguneratzea. Horretaz gain, udaletxeak bere web orrian aplikazio hau deskargatzeko
esteka jartzea eta Turismo Bulegoan egongo diren eskuorrietan ere aplikazioaren berri ematea
egin beharko ditu.
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-Gaur egun ARCorerekin egin ahal izan ez dena ARCorerekin burutzea izan daiteke. Jakina da 10
urte baino lehen errealitate areagotua asko aurretuko dela eta horren ondorioz teknologiek
utziko dutela hasieran planteatu zen bezalako aplikazio bat egiten.

-Mediateka atala osatzea. Bideo historikoak bilduta adibidez.

-Aplikazio hau mugikor mota guztientzako erabilgarri izatea. Momentuz Android sistematarako
bakarrik dago. Etorkizun batean ondo legoke besteetara ere prestatzea: Iphone, Microsoft,
Linux...
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Bibliografia
Android Studio:

Android Studio jaisteko:

https://developer.android.com/studio/

Grid Layout and CardView:

https://www.youtube.com/watch?v=VUPM387qyrw

Grid Layout item click:

https://www.youtube.com/watch?v=K2V6Y7zQ8NU

Quicstart for Android

https://developers.google.com/ar/develop/unity/quickstart-android

Send botoiari erantzun:

https://developer.android.com/training/basics/firstapp/starting-activity

Responsive izateko:

https://developer.android.com/training/animation/screen-slide

ARCore:

Informazioa orokorra:

https://developers.google.com/ar/discover/

Example:

https://developers.google.com/ar/develop/unity/tutorials/hello-ar-sample

ARCore zerbitzuak instalatzeko:

https://www.xatakandroid.com/tutoriales/como-instalar-los-servicios-de-arcore-la-nueva-
plataforma-de-realidad-aumentada-para-android

APK instalatzeko

http://downloadmirror.co/1MaF/arcore-preview-modified.apk

Google-n ARService i lortzeko biltegia:

https://developers.google.com/ar/develop/downloads

Turismo aplikazio baten adibidea:

https://www.youtube.com/watch?v=hl21nXCDIKE
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Bestelako tresnak:
Latitude eta longitude zehatzak lortzeko:

https://www.bufa.es/google-maps-latitud-longitud/

Paint, irudiak tamaina egokian jartzeko:

https://microsoft paint.es.downloadastro.com/

Format factory, multimedia formatu egokian jartzeko:

https://formatfactory.uptodown.com/windows

WhatsApp web:

https://web.whatsapp.com/

Aplikazioa google play-ra igotzeko:

https://openwebinars.net/blog/generar-apk-android-studio/?cat=mobile

https://www.antevenio.com/blog/2016/09/como-colgar-una-aplicacion-en-google-play/

Web orri interesgarriak:
Informatika fakultatea:

https://www.ehu.eus/eu/web/informatika-fakultatea

Distributed Systems Group:

http://dsg-ehu.org/

Nielsen Norman Group (erabilgarritasuna):

https://www.nngroup.com/

Irisgarritasuna bermatzeko:

https://www.w3.org/WAI/

SUS galdetegia:

https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/system-usability-scale.html

Pertsona eta konputagailuen elkarrekintzako entziklopedia:

https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-
interaction-2nd-ed
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Etxalarko lekuak:

http://www.etxalarturismo.com/index.php/eu

-Lo egiteko

Mokorrea: www.mokorrea.com

Juanpericenea: www.juanpericenea.com

Bagoleko borda I/1l : www.bagolekoborda.com

Tompalenea: www.tompalenea.com

Zimitxu: www.zimitxu.com

Iriondoa I/Il: www.iriondoa.com

Aldalurberea: www.aldalurberea.com

Urriti: www.urritia.com

lguzkiagerreko borda: www.iguzkiagerreko.com

Agerreberko borda I/Il: www.agerreberekoborda.com

Olagaraia: www.olagaraia.com

Perugorri berria: www.perugorriaberria.com

Gurutze: www.gurutze.com

Mikelestonea : www.mikelestonea.com

Peruarnea: www.peruarnea.com

Gorostipaleko borda: www.gorostipalekoborda.com

Etxalarko benta hotela: www.etxalar.com

Aldabeko Borda: www.aldabekoborda.com

Afiorbe I /1l : www.anorbe.com

Antxurne - www.antxurdenekoborda.com

Aranbehera - www.aranbehera.com

Borda Berri - www.casabordaberri.com

Herri-gain - www.herrigain.com

lguzkiagerrea - www.iguzkiagerrea.com

Indarenea - www.indarenea.com

Iparraitz - www.iparraitz.com

78


http://www.etxalarturismo.com/index.php/eu
http://www.mokorrea.com/
http://www.juanpericenea.com/
http://www.bagolekoborda.com/
http://www.tompalenea.com/
http://www.zimitxu.com/
http://www.iriondoa.com/
http://www.aldalurberea.com/
http://www.urritia.com/
http://www.iguzkiagerreko.com/
http://www.agerreberekoborda.com/
http://www.olagaraia.com/
http://www.perugorriaberria.com/
http://www.gurutze.com/
http://www.mikelestonea.com/
http://www.peruarnea.com/
http://www.gorostipalekoborda.com/
http://www.etxalar.com/
http://www.aldabekoborda.com/
http://www.anorbe.com/
http://www.antxurdenekoborda.com/
http://www.aranbehera.com/
http://www.casabordaberri.com/
http://www.herrigain.com/
http://www.iguzkiagerrea.com/
http://www.indarenea.com/
http://www.iparraitz.com/

lturraldea - www.iturraldea.com

Katton - www.casakaton.com

Mokorreko borda - www.casarural-eco.eus

Gainko borda: www.gainkoborda.com

Larrapil I/Il: www.larrapil.com

Elizaldeko borda: www.elizaldekoborda.com

Iriberri: http://www.casasruralesnavarra.com/casas-rurales-etxalar/casa-iriberri.html

-Jatetxeak

Etxebertzeko borda: www.etxebertzekoborda.com

Etxalarko benta hotela: www.etxalar.com

Herriko ostatua: www.etxalarherriko.eus

-Zerbitzuak

Harizpe okindegia: www.haritzpeokindegia.com

Udaletxea: www.etxalar.eus

Landagain eskola publikoa: cp.etxalar@educacion.navarra.es

Busa: http://www.autobuseslaunion.com/eu/ / http://www.labaztanesa.com/e index.html

-Mendi ibilaldiak: http://www.etxalarturismo.com/index.php/eu/mendia/mendi-ibilbideak

-Historia:

http://etxalar.eus/es/patrimonio his antigua.htm

-Datu batzuk:

https://eu.wikipedia.org/wiki/Etxalar
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