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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se realizd con el objetivo de desarrollar una aplicacion mévil
en el sistema operativo Android, para la obtencion de informacién auditiva por medio de un
Smartphone con tecnologia de comunicacion de campo cercano (NFC), con el propésito de que
las personas con discapacidad visual total o parcial tenga la posibilidad de acceder a comprar en
un supermercado Yy poder adquirir sus productos para consumo personal, con la intencion de
minimizar el tiempo y facilitar su basqueda. Para ello fue necesario desarrollar un prototipo de
servicio web implementado con el protocolo simple de acceso a objetos ( SOAP) para simular
un sistema de un supermercado y poder consumir los datos desde la aplicacion movil, también
se utiliz6 SQLite que es un sistema de gestion de base de datos relacional que se us6 para el
almacenamiento interno de datos en Smartphones, y la tecnologia NFC la cual permite el
intercambio de datos entre dos dispositivos de manera inalambrica, la cual se suma las etiquetas
NFC de tipo NTAG que permitieron almacenar cédigos para facilitar la busqueda de un producto,
asi como la ejecucion automatica de la aplicacion. El desarrollo de la aplicaciéon movil
denominada “"AudiGo™ se la efectu6 utilizando la metodologia agil para el desarrollo de software
SCRUM. Para la experimentacion se necesito de la colaboracion del Proyecto DECSEDIV-
FENCE en sus instalaciones de APRODVICH ubicado en la ciudad de Riobamba, donde se
determind el tiempo que empleaban las personas con discapacidad visual al realizar la accion de
comprar un producto, para lo cual se dividi6 en dos grupos de 33 personas donde el primer grupo
es el experimental, quienes usaban la aplicacion y el otro de control, los cuales realizaban dicha
accion cotidianamente. Los resultados obtenidos al usar y no usar la aplicacion se compararon y
se pudo determinar con un 95% de certeza que el tiempo que emplean las personas no videntes
al utilizar la aplicacién mavil es diferente que el tiempo que se obtiene sin el uso de la misma,
debido a esto se concluye que la aplicacién mévil es una ayuda para las personas con discapacidad

visual ademés que permite la inclusion y el mejoramiento de la calidad de vida de las personas.

Palabras Clave: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <PROGRAMACION
DE APLICACIONES MOVILES>, <DISCAPACIDAD VISUAL>, <INFORMACION
AUDITIVA>, < (COMUNICACION DE CAMPO CERCANO) NFC >, < SQLITE (GESTOR
DE BASES DE DATOS) >, <SERVICIOS WEB >, < ETIQUETAS NFC>.
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ABSTRACT

The present titling work was carried out with the objective of developing a mobile application in
the Android operating system to obtain auditory information by means of a smartphone, with near
field communication technology (NFC), in order that people with visual or partial disability have
the possibility of accessing to buy in a supermarket and be able to purchase their products for
personal consumption with intention of minimizing time and search facilitating. It was necessary
to develop a web service prototype implemented with the object access protocol (SOAP) to
simulate a super-data system and consume data from the mobile application, also using SQL.ite,
a relational database management system, was used for the internal storage of data Smartphones
and NFC technology, to exchange data between two devices wirelessly, which add NFC NTAG
tags and save characteristics of the product by means of a code. The development of the mobile
application called "AudiGo" was carried out using the agil methodology for SCRUM software
development. For the experimentation of DECSEDIV-FENCE Project in APRODVICH with its
collaboration installs were needed, located in Riobamba, where the time people with visual
disabilities used to buy a product, was determined; 33 people were divided into two groups, the
first group was the experimental, by using the application of another control that carried out the
action on a daily basis. The results obtained when using the application or not were compared and
determined with a certainty of 95%, that the time that blind people use when using the mobile
application was different than the time obtained without its use, due to this, it is concluded that
the mobile application is an aid for people with visual disability, besides that, it allows inclusion

and improvement of people life quality.

Keywords:

<TECHNOLOGY AND SCIENCES OF THE ENGINEERING>, <PROGRAMMING OF
MOBILE APPLICATIONS>, <VISUAL DISABILITY>, <AUDITORY INFORMATION>,
<NFC (NEAR FIELD COMMUNICATION>, <SQLITE (DATABASE MANAGER)>, <WEB
SERVICES>, <NFC TAG>.
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INTRODUCCION

La inclusidn social y la falta de accesibilidad a actividades cotidianas que enfrentan las personas
con discapacidad visual, es uno de los varios obstaculos que tienen en la vida. Si bien se sabe
que la inclusion social es un pilar muy importante para el mejoramiento de la calidad de vida y el
éxito de las personas junto con la accebilidad como un derecho humano, se sabe que en la
actualidad no se puede hablar de ello porque no existe o porque hay muy pocas referencias al

respecto.

Inversamente a lo que se cree, no se trata Unicamente de adaptarse, sino de forjar y producir
servicios para los cuales todos podamos beneficiarnos y hacer mas factible la accebilidad incluso
a personas sin ninguna discapacidad. Hay empresas, universidades, centros de investigacién que
tienen la iniciativa de crear proyectos tecnoldgicos para mejorar la calidad de vida de las personas
con discapacidad visual, facilitando su inclusion social, claro ejemplo se tiene el programa Jaws
(software lector de pantalla para discapacitados visuales), también el bastén electrénico guiado,
inventado en el Ecuador (herramienta tecnoldgica para detectar obstaculos e identificar caminos
en un area determinada utilizando tecnologia RFID) entre muchos otros inventos para personas

no videntes.

El objetivo que pretende este proyecto es el de realizar una aplicacion movil prototipo que permita
el desarrollo individual y social de las personas con discapacidad visual, el cual consiste en
obtener informacion auditiva de un producto que contenga etiquetas NFC a través de un
Smartphone para realizar compras en un supermercado y poder adquirir sus productos para
consumo personal y de esta manera facilitar la basqueda y minimizar el tiempo empleado en la
compra de los mismos. Para el desarrollo de este proyecto se ha dividido en tres capitulos que se

los describe a continuacion

Capitulo I: Se describe el marco teérico donde se tiene la informacion recolectada de los temas a
tratar como son: Sistemas operativos moviles, sistema operativo Android, aplicaciones moviles,
tecnologia NFC, etiquetas NTAG, NFC tools, Servicios web, SQLite, Informacién Auditiva,

Discapacidad Visual.

Capitulo IlI: Se describe el desarrollo de la metodologia, los mecanismos y técnicas utilizados para

el anélisis del proyecto.

Capitulo I11: En este capitulo se expresa y detalla el proceso, analisis e interpretacion de resultados

que se obtuvo al desarrollar la aplicacién movil.
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ANTECEDENTES

Los avances tecnol6gicos y la evolucion de los mismos en el mundo, han abierto una brecha de
grandes benéficos para las personas con discapacidad, uno de esos avances es Near Field
Communication (NFC) una tecnologia de transmision de datos inalambrica de corto alcance, la
cual podria ayudar a las personas con discapacidad visual, por esta razén las empresas Samsung,
LG, Apple entre otros, desarrollaron teléfonos equipados con tecnologia NFC, es evidente que la
adopcion de esta tecnologia ha avanzado y es de esperar que el nimero de empresas y paises

hagan uso de esta tecnologia.

En particular se encuentra como una alternativa que facilite el acceso a la informacion de personas
no videntes, a manera de ejemplo se encontr6 algunos proyectos realizados anteriormente donde

se aplica la tecnologia NFC, en el desarrollo:

v Escuela Superior Politécnica de Chimborazo: GUIA METODOLOGICA PARA LA
IMPLEMENTACION DE LA TECNOLOGIA NFC PARA PAGOS EN LINEA EN
INSTITUCIONES FINANCIERAS
Esta tesis de grado tiene por objetivo proponer una guia de implementacion de la tecnologia

NFC para el pago mdvil aplicado en Instituciones Financieras (Aucancela, 2015)

v' Universidad Politécnica de Valencia DISPOSITIVOS MOVILES Y NFC APLICADOS AL
CANJEO DE TICKETS: BeepVip El objetivo de la tesis es formular un supuesto empresarial
a modo de startup que pudiera tener cabida en el mundo empresarial actual. Para ello se
desarroll6 una idea de negocio suficientemente atractivo y novedoso, mediante el uso de
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, que aporte valor afiadido en los modelos

de negocio concernientes al ambito de las ofertas de locales, tickets, flyers. (Gutiérrez, 2012)

v Pontificia Universidad Catélica del Peri: DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION MOVIL BASADA EN LA TECNOLOGIA NFC PARA ACCESO A
INFORMACION DE LAS PIEZAS DE ARTE DE UN MUSEO. El objetivo de la tesis es
disefiar e implementar un aplicativo mévil basado en la tecnologia NFC de uso sencillo e
intuitivo para el acceso a informacion, imagenes y temas relacionados de las piezas y obras

artisticas de un museo (Mires, 2013)
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Actualmente los teléfonos celulares inteligentes tienen la capacidad de ayudar a personas con
problemas de vision (Televisa, 2017), Android incluy6 una herramienta en su sistema operativo
para que el usuario no vidente pueda navegar por las aplicaciones y herramientas de estos
terminales, este servicio se llama TalkBack que puede ser activado desde el menu de accesibilidad
cuya funcionalidad es la audio guia del sistema es decir, ayuda por voz en donde lee todo lo que
ocurre en el teléfono, también se ha desarrollado en Android el TTS (Text to speech), que es la
sintesis de voz de Google que permite que un texto sea trasladado a la voz, el cual esta disponible
en multiples idiomas, otra de estas aplicaciones es Linguoo que permite leer paginas web para
personas con discapacidad visual, ademas de descargar todo tipo de articulos en voz y explorar

noticias.

El sistema operativo iOS también ha incorporado la accesibilidad a personas invidentes por medio
de sus productos ya sean iPads, iPhones, Mac, etc., con su revolucionario VVoiceOver que es un
lector de pantalla que permite saber lo que ocurre en el teléfono, puede controlar solo con tocar o

arrastrar el dedo por la pantalla donde se podra escuchar la descripcion de lo que se ha tocado.

En el Ecuador la tecnologia NFC ya es un hecho, a pesar de que no mucha gente la conoce o la
utiliza sin saber que se la esta empleando por el desconocimiento del mismo, puede estar presente
tanto para entretenimiento como para potenciar las habilidades tecnol6gicas en nuestro pais. Un
claro ejemplo que se tiene es la empresa de entretenimiento, diversion y esparcimiento familiar
Play Zone la cual utiliza las etiquetas NFC como una apariencia de reloj, para activar sus
maquinas de juegos y se lo puede apreciar en el centro comercial San Luis Shopping, también
tenemos los proyectores Epson que utilizan la tecnologia NFC para poder visualizar proyectos
como diapositivas desde un teléfono celular inteligente, y los televisores LG quienes manejan

NFC para que se pueda conectar un smarthphone a la television LG que incluya NFC.

El Proyecto “Desarrollo Cultural, Social, Econdmico y Equiparacion de Derechos de las Personas
con Discapacidad Visual de la Republica del Ecuador — “DECSEDIV” de la Federacion Nacional
de Ciegos del Ecuador — FENCE, ha ayudado a alfabetizar a 2.786 personas para el efecto han
creado 32 Centros de Educacion Popular Especial en 20 provincias en donde laboran 18
promotores provinciales y 81 Educadores Comunitarios Especiales para tener igualdad de género,
el respeto a la dignidad, la equiparacion de oportunidades y el derecho a vivir
independientemente. Junto con el financiamiento principalmente de la Federacion Central para
impedidos Visuales de Finlandia los Ministerios de: Educacién, Cultura, Inclusion Econémica y
Social, Organismos Seccionales, otras instituciones publicas y privadas desde el afio 2005 viene
ejecutando un Plan piloto de Alfabetizacion y Capacitacion en donde su principal objetivo es

“Mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad visual”
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FORMULACION DEL PROBLEMA

Siempre ha existido la dificultad en las personas con discapacidad visual en realizar compras en
un supermercado debido a que no tienen disponible en ninguno de estos comercios la asistencia
necesaria para persona con discapacidad visual, la mayoria se limita a no realizar esta actividad
cotidiana o a su vez deben tener la ayuda de otra persona como familiares, amigos, conocidos

entre otros para poder tener el apoyo que requieren.

Antes de ir a comprar deben saber perfectamente la informacidn del producto o articulo que
desean adquirir sin tener la opcion de poder elegir otro diferente en la variedad de opciones que
ahora se tiene para un solo producto o articulo. Una atencion inclusiva particularmente
refiriéndose a la accesibilidad es un derecho y todos deberiamos trabajar por ello, por esta razén

se desea desarrollar una aplicacion maévil para demostrar si:
¢Se podré elaborar una aplicacion movil en donde se facilite a las personas con discapacidad
visual que integran el Proyecto DECSEDIV-FENCE en la compra de articulos o productos,

proporcionando las caracteristicas de los mismos de forma auditiva por medio del uso de un

Smartphone con tecnologia NFC?

SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

v ;Qué plataforma se va a utilizar para el desarrollo del sistema mévil como asistente auditivo

de informacion de articulos o productos para personas con discapacidad visual?

v' ¢ Qué va a ofrecer el sistema movil a las personas con discapacidad visual?

v' iCoémo validar y verificar la aplicacion del sistema movil como asistente auditivo de

informacién de articulos o productos para personas con discapacidad visual?
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JUSTIFICACION

Justificacion tedrica

En la actualidad cuando se habla de discapacidad visual y de la tecnologia, en realidad se esta
hablando de la tiflotecnologia, cuyas siglas proceden del griego tiflo que significa ciego y es el
conjunto de recursos, técnicas y conocimientos que permiten el aprovechamiento practico de los
conocimientos tecnoldgicos (Ministerio de Educacion, 2018) destinados a personas con
discapacidad visual en donde el objetivo primordial es conseguir una mayor calidad de vida,

centrada en una autonomia personal e independiente.

Este trabajo se realiza con el propoésito de ayudar a las personas con discapacidad visual a poder
acceder a comprar productos, teniendo como instrumento de reproduccion de sonido un teléfono
celular inteligente con sensor NFC vy la utilizacion de etiquetas NFC cuyo sistema resultante se
podra sistematizar en una propuesta para ser incorporado en empresas como supermercados 0

negocios de venta de productos.

Para el desarrollo de la aplicacién mévil se utilizara el sistema operativo Android que es un
sistema de codigo abierto, el cual estd compuesto por un conjunto de librerias que ayudan a la
creacion de esta aplicacion y siguiendo una arquitectura de n-capas la cual permite a los
programadores llevar a cabo un sistema mas organizado ya que se divide el trabajo en varios
niveles y en caso de que sobrevenga algin cambio, sélo se tendra que ir al nivel requerido sin
tener que revisar entre cddigo mezclado, ademas permite la escalabilidad si es necesario en el

sistema (Lopez, 2017).

Por otra parte se selecciond a SQLite como la base de datos relacional interna para la aplicacion
movil debido a que es compatible con el sistema operativo Android y por ser el mas ampliamente
implementado en el mundo (Tutorialpoint, 2018) ya que es de dominio publico, no necesita
servidor, lo cual la hace ideal para este proyecto por sus bajos costos y facilidad de uso. También
se utilizo la libreria text to speech cuya funcionalidad es convertir el texto en voz, es decir que
toma de manera efectiva el texto y lo transforma en contenido de audio leido en tiempo real, es

facil de usar y puede reconocer varios idiomas.
Para mejorar la experiencia y considerar la manera de poder tener un entorno real para las pruebas

de la aplicacion mdvil se realiz6 un prototipo de servicio web en donde se utiliz6 el protocolo

SOAP el cual se creé en Netbeans utilizando PostgreSQL para realizar la base de datos. Para
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consumir los servicios web SOAP en Android se us6 KSOAP que es una libreria tipo cliente

SOAP ligeray eficiente, de codigo abierto y fécil de utilizar.

Con la innovacion de la comunicacion de campo cercano (NFC) que es una tecnologia de
transmision de datos inaldmbrica de corto alcance, conjuntamente con las funcionalidades y
librerias que nos brinda Android como Sistema operativo, al utilizar la tecnologia NFC en sus

diferentes modos, se puede tornar como instrumento para la ayuda a personas con discapacidad

Justificacion aplicativa

La evolucién tecnoldgica en la actualidad permite contribuir a mejorar la calidad de vida de las
personas con discapacidad visual en el Ecuador, por lo que se desea implementar una aplicacién
movil en el sistema operativo Android, utilizando la tecnologia NFC, la cual permite la
transmision de datos a corta distancia, para ayudar a las personas con discapacidad visual a

desenvolverse de mejor manera en el mundo que los rodea.

Esta aplicacion permitird escuchar las caracteristicas de un cierto producto la cual por medio de
la tecnologia NFC leerd las etiquetas incluidas en los articulos, en donde dichas etiquetas
contendran un codigo de informacién del producto el cual va a ser receptado o leido por el
dispositivo Smartphone que tendra el sensor NFC incluido en sus funcionalidades fisicas, que a
su vez buscara el codigo en la base de datos interna del teléfono desarrollada con SQL.ite que es
una libreria compatible con el sistema operativo Android y obtendra esta informacion que sera
reproducida y escuchada por comandos de voz al usuario no vidente por medio de la libreria

incorporada en Android Ilamada Text to Speech.

Con la participacion del proyecto de “Desarrollo Cultural, Social, Economico y Equiparacion de
Derechos de las Personas con Discapacidad Visual de la Republica del Ecuador — “DECSEDIV”
de la Federacion Nacional de Ciegos del Ecuador — “FENCE”, y con la ayuda del centro de apoyo
APRODVICH del mismo proyecto, se pudo realizar la investigacion necesaria como muestra del

estudio para esta investigacion.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para la obtencién de informacion auditiva desde una base de

datos relacional prototipo, empleando etiquetas NFC con Android

Objetivos especificos

v

Realizar el estudio del APl de Android en base a las herramientas seleccionadas para el

desarrollo del sistema movil.

Realizar el estudio de la tecnologia NFC para lectura de etiquetas de informacion

Realizar el estudio de las librerias de audio en Android para su implementacion en el

sistema movil
Verificar y validar el funcionamiento de la aplicacion movil para saber si el tiempo que

emplean las personas no videntes al utilizar la aplicacion mévil es menor que el tiempo

gue se obtiene sin el uso de la misma
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CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. Sistemas operativos

Un sistema operativo es un software 0 programa, muy importante que se encarga de gestionar
eficazmente los recursos de un dispositivo en sus niveles mas basicos, tanto su parte de hardware
(periféricos como teclado, mouse, pantalla, disco duro, etc.) asi como su parte de software
(programas, aplicaciones), esto ocurre apenas se enciende el dispositivo para poder permitir la
interaccion entre el usuario y el dispositivo, su funcion principal es, proporcionar adecuada y
necesariamente las herramientas para el control del dispositivo y de esta manera hacer mas facil
y cémodo el uso de él. Se lo utiliza en computadores de escritorio, en portatiles, tablets,

Smartphones, servidores, Smartwatch entre otros

Funciones basicas de un sistema operativo

Administracion de recursos
Administracion de archivos
Provee de interface al usuario
Servicio de soporte y utilidades
Actualizacion del sistema
Control de nuevos periféricos
Correccidn de errores de software

Seguridad del sistema

AN N N N N T N NN

Ejecucion de aplicaciones o programas

1.2. Sistemas operativos moviles

Los sistemas operativos para dispositivos moviles fueron disefiados y orientados para la
conectividad inaldmbrica son menos robustos que un sistema operativo creado para una
computadora de escritorio o portatil, son muy variados pero los méas utilizados y conocidos son
Android y iOS. A continuacion se va a describir algunos de los sistemas operativos que mas

relevancia han tenido en el transcurso de la historia.
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Sistema operativo Windows Phone:

BR Windows
Phone

Figura 1-1: Logotipo de Windows Phone

Fuente: http://freevectorlogo.net/windows-phone-store/30726

Este sistema operativo que anteriormente se lo llamaba Windows Mobile fue desarrollado por
Microsoft y enfocado al mercado consumista, actualmente Windows Phone ya no esta en
vigencia por sus innumerables quebrantamientos de su sistema operativo y por la saturacion que
existe en el mercado de Android y iOS, para lo cual crearon el innovador Windows 10 Mobile

vigente en la actualidad pero con pocas posibilidades de actualizaciones en su futuro.

Sistema operativo iOS:

A

UL

J

Figura 2-1: Logotipo de iOS

Fuente: https://www.cbronline.com/what-is/what-is-i0s-4899783/

Este sistema operativo fue creado por Apple Inc. y es el segundo sistema operativo en el ranking
de mas utilizados en el mundo por debajo del sistema operativo Android. La ultima versién salié
en el mes de septiembre del 2017 con su logotipo de que marca un antes y un después en el
sistema operativo ya que incrementan nuevas funcionalidades y posibilidades que las anteriores

versiones
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Sistema operativo Android:

ano=0ID

Figura 3-1: Logotipo de Android
Fuente: https://wccftech.com/today-android-galaxy-s8-get-february-security-patch/

El sistema operativo Android en sus inicios fue desarrollado por la empresa Android Inc. para
mas luego ser comprada por Google. Android es el sistema operativo mas utilizado en el mundo
lo peculiar de este sistema son el nombre de sus versiones ya que hacen hincapié a golosinas en
forma alfabética, la primera version basica fue Android Open Source Project (AOSP) sus

versiones se detallan a continuacion:

Apple pie (1,0)

Banana Bread(1.1)
Cupcake(1.5)

Donut(1.6)

Eclair(2.0, 2.1)

Froyo(2.2)
Girgerbread(2.3)
Honeycomb(3.0, 3.1,3.2)
Ice cream sandwich(4.0)
Jelly Bean(4.1,4.2,4.3)
KitKat(4.4)
Lolipop(5.0,5.1)
Marshmallow(6.0,6.01)
Nougat(7.0,7.1,7.1.1,7.1.2)
Oreo(8.0,8.1)
Popsicle(9.0) ultima version

NN N N N U N N N N N N N N NN
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1.3. Aplicaciones moviles
Que es una aplicacion movil

También llamadas apps las aplicaciones méviles son softwares informaticos disefiados para ser
ejecutados en dispositivos moviles tales como Smartphones, tablets, iPads, Smartwatch, donde
realizan una tarea especifica ya sea de tipo educativo, profesional, de entretenimiento, de acceso
a servicios entre otros. Las aplicaciones pueden ser tanto gratuitas como de pago y se las puede
descargar en AppStore, Google Play y Windows Phone Store que son aplicaciones creadas por
las plataformas de distribucion operadas por las compafiias propietarias de los sistemas moviles
como son Android, 10S, Windows Phone

Al pasar el tiempo las aplicaciones moviles han podido ganar espacio tanto para consumidores
quienes las usan, ya que es fécil hoy en dia adquirir un dispositivo moévil, como para
desarrolladores que son quienes las hacen o implementan, ya que la mejora de las herramientas
de desarrollo, facilitaron la tarea de poder lanzar al mercado diferentes tipos de apps por medio
de empresas 0 por cuenta propia.

Tipos de aplicaciones

Existen tres tipos de aplicaciones las aplicaciones nativas, las Web app y las hibridas. A

continuacion se detalla cada una de ellas
Aplicaciones nativas:

Se las desarrolla especificamente para un sistema operativo, en este tipo de aplicaciones se utiliza
el Kit de desarrollo de software 0 SDK que no es mas que un conjunto de herramientas exclusivas
para desarrollar una aplicacion informética para un sistema determinado. Las caracteristicas de
estas aplicaciones son las de ser adaptables al cien por ciento con las funcionalidades del maévil

y acceder facilmente a las caracteristicas como son la camara, GPS, archivos, agenda, etc.
Aplicaciones web o web apps:

Son aquellas que estan programadas para ejecutarse en cualquier navegador por esta razén es

independiente del sistema operativo que tenga el dispositivo mévil, la web app se programa en
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HTML y CSS y se ejecuta a traves de una URL adaptandose la aplicacion por su propia cuenta

al dispositivo que se esté utilizando.
Aplicaciones hibridas:

Es una combinacion entre aplicaciones web (HTML, CSS, JavaScrip) y aplicaciones nativas ya
que estan incluidas en una ventana de navegador creada nativamente es decir, utilizan tecnologias
web pero corren localmente en el dispositivo. La ventaja de este tipo de aplicacion es que tiene

acceso a los recursos del sistema como GPS, cdmara, agenda, etc.

1.4. Sistema operativo Android

Es un sistema operativo creado para el funcionamiento en dispositivos maéviles, basado en Linux
como nucleo hace que sea un sistema libre, es decir no tenga que pagar precio alguno para su
utilizacion entre sus caracteristicas también esta que es multiplataformay gracias a su distribucion
se puede instalar aplicaciones creadas en su lenguaje java. El sistema operativo nos brinda las
interfaces necesarias para el desarrollo de aplicaciones que a su vez puedan acceder a los
diferentes sensores (camara, GPS, llamadas, agenda, etc.) La libertad de crear aplicaciones hace
que este sistema operativo tenga una facilidad de desarrollo e instalacion, esto lo hace popular
entre fabricantes y desarrolladores. Una ventaja es que cualquiera puede tener este sistema

operativo ya que no tiene ninguna restriccion.
Historia de Android

Android es una plataforma mavil desarrollada por Android Inc. una pequefia compafiia cuya
finalidad era el desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles, la cual fue comprada por
Google en Julio del 2005 y fue justamente en esa fecha que comenzaron a nacer los primeros
rumores sobre la posible incursion de Google en el mundo de la telefonia movil. Google contrato
a los fundadores de Android Inc., entre ellos Andy Rubin quien seria luego el director de la

division de plataformas moviles de Google. (Ramirez, 2010)

Si bien la marca Android era desconocida en esos afios, el grupo de fundadores tenia gran
experiencia en plataformas Web, telecomunicaciones y aplicaciones mdviles. La presentacion
oficial de Android se realizé el 5 de Noviembre de 2007 junto con la creacién de la Open Handset
Allianse, una alianza que desarrolla normas abiertas para dispositivos moviles, lo que permite
contar con estandares establecidos para disefio, bibliotecas y herramientas para el desarrollo las

cuales estan disponibles de forma gratuita y para cualquier tipo de usuario. (Ramirez, 2010)

26



Cinco dias después de la presentacion de Android, Google lanza un Software denominado
“Development Kit o SDK de Google”, que incluia un emulador de Android que permite ir
probando aplicaciones creadas por los usuarios representado gréficamente la interfaz de un
teléfono movil. (Ramirez, 2010). Cabe destacar que antes de presentar el nuevo sistema operativo,
Google se aseguro de contar con compafiias que comercializaran terminales impulsados por esta
plataforma, fue por esto que firmo un acuerdo con 34 compafiias entre las que se encontraba
Samsung, HTC, Motorola, Telefénica y T-Mobile, las cuales se comprometian a utilizar Android

en sus dispositivos moviles como sistema operativo. (Ramirez, 2010)

La primera version de un teléfono mévil con Android fue el G1 T-Mobile G1/HTC Dream,
anunciado el 23 de Septiembre de 2008 y que se lanzé al mercado estadounidense el 22 de Octubre
del mismo afio. Otro modelo es el HTC Magic anunciado el 18 de febrero de 2009. (Ramirez,
2010)

Ahora bien, si se analiza la ventaja que posee Android respecto a sus competidores como IPhone
S.0. o Windows Mobile se destaca el hecho que su Kernel basado en Linux puede ser adaptado

en casi cualquier dispositivo sin incurrir en licencias para uso. (Ramirez, 2010)

Caracteristicas técnicas de Android

Android, permite realizar varias funcionalidades las cuales son muy importantes para un buen
desempefio al desarrollar una aplicacién movil sin tomar en cuenta que sus costos son mas bajos

ya que no necesita licencias. Entre las caracteristicas que ofrece se encuentran:

v Crear aplicaciones utilizando una amplia gama de Utiles bibliotecas y herramientas que
pueden ser utilizadas para construir aplicaciones variadas. (Ramirez, 2010)

v’ Esta construido en codigo abierto lo que permite ser ampliado para incorporar nuevas
tecnologias si los usuarios asi lo desean. (Ramirez, 2010)

v Ofrece una maquina virtual personalizada que ha sido disefiada para optimizar la memoria
y los recursos de hardware en un entorno movil. (Ramirez, 2010)

v' La plataforma Android continuara evolucionando a medida que la comunidad de
desarrolladores trabajen para crear aplicaciones mdviles. (Ramirez, 2010)

v Permite ofrecer a los usuarios un amplio espectro de aplicaciones y servicios ya que
cualquier persona puede desarrollarlas libremente. (Ramirez, 2010)

v Ofrece un Framework de aplicaciones que se esta habilitando para la reutilizacion y el
reemplazo de componentes (Ramirez, 2010)
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Arquitectura de Android

Android cuenta con la siguiente arquitectura que a continuacion se describe en la siguiente tabla
(4-1) para un mejor entendimiento.

4 N\
APLICACION

\_ Inicio Anlicaciones de terceros Widaets Anplicaciones Nativas )

4 I

ENTORNO DE APLICACION

Administrador de Actividades Administrador de sensores Vistas, Administrador de VVentanas

LIBRERIAS NATIVAS ENTORNO DE EJECUCION

SQLite SSL Magquina Virtual Dalvik
Open GL/ES SGL Librerias del nicleo C,C++
NUCLEO DE LINUX
Controlador de WIFI Controlador de cdmara Controlador de pantalla

Figura 4-1: Arquitectura de Android

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Nucleo de Linux

Basado en el Kernel del sistema operativo Linux. Esta capa proporciona servicios de seguridad,

manejo de memoria, multiproceso y soporte para controladores de dispositivo. (Gomez, 2014)
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Entorno de ejecucion

Basado en la maquina virtual de Java. Dadas las limitaciones de los dispositivos Google decidié
crear la maquina virtual Dalvik, la cual respondié mucho mejor a dichas limitaciones. Entre sus
caracteristicas destacan, la optimizacion de recursos debido a la ejecucion de ficheros Dalvik
ejecutables (.dex) y la delegacion al Kernel de Linux procesos como el threading y el manejo de

memoria a bajo nivel. (Gomez, 2014).

Librerias nativas

Escritas en C/C++y compiladas en cddigo nativo del procesador. Muchas librerias utilizan codigo

abierto, entre ellas se destacan algunas librerias como se muestra en la tabla (1-1).

Tabla 1-1: Ejemplo de librerias

Librerias

Descripcién

System C Library

Adaptada para dispositivos embebidos en Linux. (Gomez,
2014)

WebKit Soporta el navegador web de Android y su vista webview,
misma libreria que Google Chrome y Safari de Apple
(Gomez, 2014)

SQLite Ligero pero potente motor de bases de datos relacionales
(Gomez, 2014)

SSL Proporciona servicios de encriptacion (Secure Socket Layer)

(Gomez, 2014)

Fuente: (Gomez, 2014)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Entorno de aplicacion (Application Framework)

Ofrece una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones, donde su principal riqueza reside en

la reutilizacion de componentes desarrollados por Google, o por usuarios. (Gomez, 2014). Los

principales servicios se los describe en la tabla (2-1).
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Tabla 2-1: Servicios mas importantes

Servicios Descripcién
Views Conjunto de vistas. (Gomez, 2014)
Location Manager Proporciona servicios de localizacién a aplicaciones.

(Gomez, 2014)

Notification Manager | Permite mostrar notificaciones a las actividades (Gomez,

2014)

Concede accesos a datos de otras aplicaciones (Gomez,
Content Provider 2014)

Manejador del ciclo de vida de las actividades. (Gomez,
Activity Manager 2014)

Fuente: (Gomez, 2014)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Aplicaciones

Formada por el conjunto de aplicaciones del dispositivo, ya sean nativas o instaladas por el
usuario. Todas ellas deben correr en la maquina virtual Dalvik para garantizar la seguridad del
sistema. La mayoria de ellas son escritas en Java. (Gomez, 2014)

Componentes basicos de una aplicacion Android

Una vez vista la arquitectura de Android, se describira los componentes basicos de una aplicacién
como se indica en la tabla (3-1).

Tabla 3-1: Componentes basicos

Componentes Basicos Descripcion

Activity Un componente Activity refleja una determinada actividad
llevada a cabo por una aplicacién y se asocia tipicamente a
una ventana o interfaz de usuario. (Quisi, 2012)
BroadcastIntent Receiver Se utiliza para lanzar una ejecucion dentro de la aplicacion
actual cuando un determinado evento se produzca. El sistema
lanzara la aplicacion si es necesario cuando el evento
monitorizado tenga lugar. (Quisi, 2012)

Service Representa una aplicacion ejecutada sin interfaz de usuario y
que generalmente tiene lugar en segundo plano mientras
otras aplicaciones son las que estan activas en la pantalla del
dispositivo. (Quisi, 2012)

Content Provider Una clase que implemente este componente contendra una
serie de métodos que permite almacenar, recuperar,
actualizar y compartir los datos de una aplicacion ya sea en
archivos o la base de datos SQLite. (Quisi, 2012)

Fuente: (Quisi, 2012)
Realizado por: Joanna Villarroel, 2018
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Cada uno de los componentes basicos de Android tiene un ciclo de vida bien definido; esto
implica que el desarrollador puede controlar en cada momento en qué estado se encuentra dicho
componente, pudiendo asi programar las acciones. EI componente Activity, probablemente el mas

importante tiene el siguiente ciclo de vida (Quisi, 2012) como se muestra en la figura (5-1):
User navigates
back to the

= BN s
=

running comes to the
foreground
Another activity comes

in front of the activity

The activity
Other applications comes lo the
need memory onPause() foreground

The activity is no longer visible

onsStop()
Figura 5-1: Ciclo de vida del Activity

Fuente: https://elpuig.xeill.net/Members/vcarceler/misc/android/ciclo-de-vida-de-las-actividades-
y-otros-detalles-de-la-plataforma/index_html

Se puede observar que entre los principales eventos estan los descritos en la siguiente tabla (4-1):

Tabla 4-1: Eventos Activity

Eventos Descripcion

onCreate(), onDestroy() Abarcan todo el ciclo de vida. Cada uno de estos métodos
representa el principio y el fin de la actividad. (Quisi, 2012)

onStart(), onStop() Representan la parte visible del ciclo de vida. Desde
onStart() hasta onStop(), la actividad sera visible para el
usuario. (Quisi, 2012)

onResume(), onPause() Delimita la parte util del ciclo de vida. Desde onResume()
hasta onPause(), la actividad no es visible. (Quisi, 2012)

Fuente: (Quisi, 2012)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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La mayoria de las medidas de seguridad entre el sistema y las aplicaciones deriva de los estandares
de Linux. (Quisi, 2012) Por defecto, ninguna aplicacion tiene permiso para realizar ninguna
operacion o comportamiento que pueda impactar negativamente en la ejecucion de otras
aplicaciones o del sistema operativo. La Unica forma de poder saltar estas restricciones impuestas
por Android, es mediante la declaracion explicita de un permiso que autorice a llevar a cabo una
determinada accion. (Quisi, 2012)

Android SDK para NFC

Como se sabe un SDK (Kit de Desarrollo de Software) es un conjunto de herramientas de
desarrollo que permite crear aplicaciones para un determinado sistema operativo como por
ejemplo Android. En el caso especifico de la tecnologia expuesta en este proyecto (NFC), su SDK
suministra la libreria "Android.nfc”, cuyo propésito es obtener el acceso a las funciones del chip

NFC del teléfono mavil, donde permite acceder a los tres modos de conexion del NFC que son:

v" Modo lectura / escritura
v" Modo Peer to peer

v" Modo de emulacion de tarjeta

Para el presente trabajo se ha escogido desarrollar la aplicaciéon mavil en el sistema operativo
Android por ser el sistema operativo mas utilizado como se lo expuso anteriormente, ademas se
analizd poder realizar en iOS ya que es la segunda en el ranking de sistemas operativos mas
utilizados, pero hasta el momento de crear la aplicacion mavil este sistema operativo tuvo muchas
limitaciones con la tecnologia NFC ya que exclusivamente se podia utilizar para su sistema Apple

Pay.

1.5. Gestor de base de datos SQL.ite

Fue creado por Richard Hipp en el afio 2000 ya que tuvo la necesidad de crear una base de datos
que fuera ligera y confiable e hizo las bases pilares de lo que hoy es SQL.ite, su Gltima version es
la 3.22.0 y fue lanzada el 22 de enero del 2018 (SQL.ite, 2018). SQL.ite es un sistema de gestion

32



de base de datos relacional RDBMS (Relational Database Management System), escrita en

lenguaje C que implementa un motor de SQL con licencia de dominio publico.

Debido a su pequefio tamafio y a ser multiplataforma, puede ser utilizada por equipos de reducida
capacidad de hardware como puede ser un dispositivo mévil o tablet y en varios sistemas
operativos como Android, iOS, Firefox OS, Windows Phone. La libreria SQLite viene integrada
en el sistema operativo Android y a diferencia de los demas sistemas de gestion de base de datos
se enlaza con la aplicacién para ser parte integral del mismo por medio de llamadas simple a

subrutinas o como funciones

Tipo de datos SQL.ite

SQL.ite tiene 5 clases de tipos de datos que se los describen en la tabla (5-1).

Tabla 5-1: Tipos de datos en SQL.ite

Tipo Descripcion

Null null

integer | 1,2,3,4,5,6,7

real 1,1-1,2-2,1

Text UTF-8, UTF-16BE, UTF-16LE

Blob Imagen, archivo, sonido, etc. RAW data
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

En lugar de asignar un tipo a una columna como en la mayor parte de los sistemas de bases de
datos SQL, los tipos se asignan a los valores individuales (Wikimedia, 2018), es decir se puede
insertar un texto en un tipo integer puesto que va a convertir los valores insertados a valores
declarados, ya que el tamarfio de los registros no es fijo y se consumira los bytes necesarios para

almacenar la informacidn y genera archivos méas pequefios.
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1.6. Comunicacién de campo cercano NFC

Ja

Figura 6-1: Tecnologia NFC

Fuente: http://www.parentesis.com/tutoriales/Que_es_NFC_y_para_que_sirve

Near Field Communication o comunicacion de campo cercano se basa en una interface
inalambrica de radiofrecuencia de corto alcance que utiliza la induccién de campo magnético que
permite la comunicacion entre dos dispositivos a una distancia maxima de diez centimetros para
poder tener un intercambio bidireccional de datos es decir, que no necesita emparejamiento de los

dispositivos electrénicos para poder comunicarse entre si.

NFC trabaja con una frecuencia abierta de 13,56 MHz, es decir que no necesita una licencia para
poder ser utilizada, ademas permite la comunicacion a gran velocidad que oscila entre 106 Kbps
212 Kbps y 424 Kbps lo que la hace segura, intuitiva e iddnea a esta tecnologia para pagos de

compras, acceso a contenido, comunicacién peer to peer, etc.

Basada en la tecnologia RFID, NFC realiza una combinacién de una etiqueta y un lector RFID en
un mismo dispositivo dando lugar a una comunicacion tanto como emisor y receptor en el mismo
canal. NFC comienza como un proyecto entre Nokia, Philips y Sony en el afio 2002, un afio mas
tarde en el 2003 fue aprobada como un estandar ISO/IEC, en el 2014 se crea y constituye el NFC
Forum que es una organizacion sin fines de lucro que su principal objetivo es promover la
utilizacion de la tecnologia NFC en los dispositivos electronicos, fue creada por las

multinacionales Philips, Sony y Nokia
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Principios de la comunicacion NFC

La comunicacion se inicia al acercar dos dispositivos con tecnologia NFC a una distancia menor
a los diez centimetros, entran en contacto y se produce un reconocimiento por medio de los
campos electromagnéticos de cada uno, y se establece la comunicacion dando lugar al intercambio
bidireccional de datos, es decir pueden ser emisor y receptor al mismo tiempo y en el mismo
canal a excepcion de las etiquetas NFC, las cuales solo reaccionan como receptores donde

responden a los requerimientos del iniciador.

Ciclo de vida de la tecnologia NFC

Consta de 5 etapas gque son vitales para la comunicacién cuando se utiliza la tecnologia NFC. A

continuacion se describe brevemente cada uno de ellos en la siguiente tabla (6-1).

Tabla 6-1: Ciclo de vida NFC 1

Etapa Descripcién
Descubrimiento Es la primera etapa en donde se realiza la aproximacion de
los dos dispositivos con tecnologia NFC e inician el
reconocimiento entre ellos

Autenticacion Se comprueba si la comunicacién tiene acceso libre o esta
configurado con cifrado de informacion.

Negociacion Se define los parametros de comunicacién que son: la
velocidad de transmision, la operacion que realizan en la
conexion, y un id por cada dispositivo.

Transferencia En esta etapa se procede a realizar el intercambio bilateral de
datos.

Confirmacion El iniciador confirma que recibié la informacion
correctamente.

Fuente: (Quisi, 2012)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tipos de funcionamiento NFC
Existen dos tipos de funcionamiento que pueden operar en NFC estos son:

Pasivo: El dispositivo iniciador quien tiene su propia fuente de alimentacion, genera ondas

electromagnéticas las cuales activan al dispositivo receptor o destino

Activo: El dispositivo iniciador y el dispositivo receptor o destino tienen su propia fuente de
alimentacion generando ondas electromagnéticas cada uno, mientras el uno se desactiva para

esperar una respuesta el otro envia los datos y viceversa.
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Modos de operacion o comunicacion para la tecnologia NFC

Existen tres modos de comunicacién que se pueden realizar utilizando la tecnologia NFC estos

son:
Modo Lectura/ Escritura:

En el modo de lectura/ escritura, todas las etiquetas son compatibles con los Smartphone segln
especificaciones determinadas por la NFC Férum en la cual el dispositivo iniciador de tipo activo
NFC inicializa a una etiqueta de tipo pasiva NFC (Dispositivo destino), donde esta etiqueta

almacena cierta informacion que lee el dispositivo iniciador y realiza una accion.

Cave recalcar que la informacion que almacena la etiqueta depende del tamafio de memoria que
posea ese tipo de TAG, sabiendo que la tecnologia NFC se la creo para guardar poca informacion
es decir que no se puede transferir demasiados datos como lo hace WIFI. Este modo necesita de

un dispositivo de tipo activo y otro de tipo pasivo.

Smartphone con Etiqueta NFC

Max: 10cm de
distancia
Iniciador: Inicia y controla el Receptor: Responde al
intercambio de Informacién iniciador

Figura 7-1: Comunicacion NFC 1
Fuente: https://www.idcapt.com/es/tecnologias-rfid-nfc-ble
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Un ejemplo de este tipo de comunicacion es el proyecto realizado para este trabajo de titulacion
que es la utilizacion de etiquetas NTAG213 que es un tipo de etiquetas de la variedad que existe

en NFC y que es compatible con casi todos los Smartphone con sistema operativo Android en el
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cual se guarda un cddigo en cada etiqueta. Cuando el Smartphone activa o inicializa a la etiqueta
el teléfono inteligente lee el cddigo almacenado en la TAG el cual va a contener las caracteristicas
de un producto.

Modo emulacion de tarjetas NFC:

Es un modo en donde los dispositivos NFC actian o emulan como tarjetas inteligentes, las
ventajas de este modo se enfocan a la seguridad, el almacenamiento y la transmision de datos.
Permite a los usuarios realizar transacciones tales como compras, tickets y control de acceso de

transito.
Modo peer to peer:

Segun NFC férum el modo peer-to-peer permite que dos dispositivos habilitados para NFC se
comuniguen entre si para intercambiar informacién y compartir archivos, de modo que los
usuarios de dispositivos habilitados para NFC puedan compartir rapidamente la informacion de

contacto y otros archivos (Forum, 2017)

Ventajas y desventajas de la tecnologia NFC

v' La seguridad de NFC radica en la distancia que necesita para transferir los datos ya que
no pueden ser interceptados en el camino, las vulnerabilidades que se pueda dar es casi
nula ya que la persona o ente que intercepte el mensaje transferido debe estar muy cerca
del punto de intercambio

v' Las etiquetas NFC son de tipo pasivo es decir que casi son imposible que sean
interceptados sus datos debido a que no tiene una fuente propia de alimentacion y tienen
gue ser activados por otro dispositivo con tecnologia NFC a una distancia de 10 cm donde
se podria detectar inmediatamente al intruso.

v Lavelocidad de conexion entre dispositivos es muy rapida ya que solo lleva 0.1 segundos
y se lo hace de una forma automatica

v’ Se puede realizar pagos ya sea en un bar, restaurante, en compras que permitan el uso de
esta tecnologia

v/ La conexién es punto a punto es decir no se puede crear una red inalambrica entre

dispositivos
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Aplicaciones de la tecnologia NFC

NFC tiene varias aplicaciones entre ellas esta:

v" Pagos por movil

v Publicaci6n en centros comerciales

v" Control de acceso fisico, identificacion

v Postales electrénicas

v Iniciador de conexiones o juegos de maquinas como por ejemplo en la empresa Play
Zone en Ecuador

v" Ventas de tickets digitales para eventos

1.7. Etiquetas NTAG

Son unos dispositivos fisicos donde se guarda informacién, pueden ser llamados Etiquetas
inteligentes o SmartTags NFC. Vienen en forma de pegatinas o llaveros, posters y pulseras, donde
se almacenan URL, Cards, y una infinidad de posibilidades que permiten realizar diversas

acciones pre-configuradas. (Huertas Nelson, 2015)

Etiqueta NFC serie NTAG

Las etiquetas de la serie NTAG desde la 213 son superiores en su alcance de lectura tiene una
memoria desde 144 a 888 bytes esto lo hace ideal para textos cortos o V-Cards muy completas
son rapidas y tienen el bloque por contrasefia, el precio varia segun su alcance de memoria. En
general estas etiquetas son compatibles con casi todos los teléfonos inteligentes y tables que sean

equipadas con la tecnologia NFC y tiene una longitud de texto de 130 caracteres (shopnfc, 2010)

A

Figura 8-1: Etiquetas NFC 1

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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1.8. NFC Tools

NFC Tools es una herramienta la cual permite facilmente trabajar con etiquetas NFC en donde
se puede leer, escribir o programar tareas sobre las etiquetas NFC, almacena multiples datos solo

con pasar la etiqueta cerca del Smartphone.

Para este proyecto se utilizé la escritura en etiquetas para esto se comenzara afiadiendo un registro,
este a su vez puede ser un URL, texto, email, localizacion, etc. Se valida este registro en la
aplicacion NFC Tools luego va a salir un mensaje de “Acerca una etiqueta NFC” en ese momento
se debe acercar la etiqueta al teléfono si la accion se valida debe salir un mensaje de validacion
de escritura asi se termina el proceso de escritura en una etiqueta NFC.

Figura 9-1: Logotipo NFC tolos

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

1.9. Informacién auditiva

La audicion es el sentido que le permite a los 6rganos captar el sonido del ambiente donde se sabe
que el sonido es el conjunto de ondas mecanicas de diversas amplitudes y frecuencias que se

propagan por el aire. (Wikimedia, 2017).

En cuanto a informatica se menciona a la audicién como la reproduccion de sonidos por medio
de un dispositivo que facilita principalmente la comprensién de informacién clarificandola en su
momento. Estos sonidos pueden ser orientados a completar el significado de una imagen, efectos
sonoros, tematicas como el aprendizaje e informacion de idiomas, masica, ciencia, y sin lugar a

duda para dar informacion de un producto. (Belloch, 2006)
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Text to Speech

Es una libreria que convierte el texto en voz, es decir que toma de manera efectiva el texto y lo
transforma en contenido de audio leido en tiempo real, es facil de usar y puede reconocer algunos
idiomas, es eficaz para usuarios con problemas de visidn, conduccion en carretera, lectura de
ebooks, entre otros. (Google, 2010). El sistema Android generalmente incorpora un motor TTS
instalado por defecto con lo cual las aplicaciones o el propio sistema puede leer texto.
(Hernandez, 2010). Para esta aplicacion mavil se ha utilizado esta libreria para poder generar la

informacidn del producto de texto a audio en tiempo real.

1.10. Servicios Web

Para definir que es un servicio web se toma como referencia el concepto que propone World Wide
Web Consortium (W3C, 2014, p 3) que define al servicio web como una aplicacion software
identificada por un URI (Uniform Resource Identifier), cuyas interfaces se pueden definir,
representar y descubrir mediante documentos XML, esto hace posible la interaccion de
aplicaciones, utilizando mensajes XML, invocados mediante protocolos estandares en internet.
(Jimenez, 2016)Los servicios web exponen funcionalidades que son enviados y recibidos por un
agente, en el caso de la persona u organizacion que envia y recibe mensajes pueden ser proveedor
(proporciona un agente para implementar un servicio) o solicitante (utiliza el servicio que
proporciona el agente del proveedor). Ademas de web presentar aplicaciones informaticas
mediante tecnologias y protocolos web estandares, proporcionan mecanismos de comunicacién
para presentar informacién dindmica al usuario, aqui la interoperabilidad va mas alla de la
capacidad de intercambiar informacion entre dos maquinas diferentes sino que también
proporciona mecanismos para que los servicios sigan presentando la misma funcionalidad aunque

los agentes hayan cambiado. (Jimenez, 2016)

Definicion de Servicios Web

Segun W3C los servicios web son sistemas de software disefiado para apoyar la interoperabilidad
de méaquina a maquina sobre una red de interaccion. Tiene una interfaz descrita en un formato
procesable por maquina (especificamente WSDL). Otros sistemas interactan con el servicio Web
en la forma prescrita por su descripcion utilizando mensajes SOAP, tipicamente transportados
usando HTTP con una serializacion XML en conjuncién con otros estandares relacionados con la
web (Patifio, 2014)
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Estandares de los servicios web

Los servicios web para una comunicacion efectiva para la interoperabilidad entre dispositivos se

basan en los estdndares que a continuacion se describen:

XML: Extensible Markup Language El Extensible Markup Language (XML) es un simple
formato basado en texto para representar informacion estructurada: documentos, datos,
configuracion, libros, transacciones, facturas y mucho mas. Fisicamente, el documento esta
compuesto de unidades llamadas entidades, todo documento tiene una entidad raiz. En servicios
web XML, todos los datos que se intercambiaran estan formateados con etiquetas XML. (Patifio,
2014).

SOAP: Simple Object Access Protocol SOAP es un protocolo liviano, basado en XML, para el
intercambio de informacién estructurada en un ambiente descentralizado y distribuido. Se
encuentra en el nicleo de los servicios web proporcionando un mecanismo estandar de
empaguetar mensajes. Algunas de las mayores Compafiias que soportan SOAP son Microsoft,
IBM y Oracle. (Patifio, 2014). En Android el estandar SOAP no se lo puede utilizar, por esta

razon se ha creado una libreria llamada KSOAP para consumir servicios SOAP desde Android

Estructura basica de un mensaje SOAP

/ SOAP: Envelope \

SOAP: header

SOAP: Body

\> ~/

Figura 10-1: Estructura SOAP

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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WSDL: Web Services Definition Language a medida que los protocolos de comunicacion y
formatos de mensaje se estandarizados en la comunidad web, se hace cada vez méas posible e
importante ser capaz de describir las comunicaciones de una manera estructurada. WSDL aborda
esta necesidad definiendo una graméatica XML para describir servicios de red como colecciones
de extremos de comunicacion capaces de intercambiar mensajes. Las definiciones de servicio
WSDL proporcionan documentacion para sistemas distribuidos y sirven como una receta para la

automatizacion de los detalles involucrados en las aplicaciones de comunicacién. (Patifio, 2014).
Estructura del documento WSDL

El documento WSDL es un conjunto de definicién que tiene la siguiente estructura como se

muestra en la figura (11-1).

<definitions>
<types>los tipos de datos...
</types>
<message> las definiciones del mensaje...
</message>
<portType> las definiciones de operacion ...
</portType>
<binding>las definiciones de protocolo...
</binding>
<service>direcciones relacionadas ...
</service>

</definitions>

Figura 11-1: Documento WSDL
Fuente: http://dspace.espoch.edu.ec/bitstream/123456789/3325/1/18T00548.pdf
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Ventajas y desventajas

v’ Se pueden utilizar con HTTP por el puerto 80 con el protocolo TCP para una excelente
comunicacion (Patifio, 2014)

v Facilita la interoperabilidad entre aplicaciones de cualquier tipo y de cualquier plataforma
(Patifio, 2014)

v Permite que servicios web y aplicaciones de diferentes empresas y que se encuentran
ubicados en diferentes lugares geograficos pueden intercambiar informacion y transmitir
servicios integrados (Patifio, 2014)

v Pueden evadir ciertas seguridades de firewall ya que estan basados en HTTP (Patifio,
2014)

42



Libreria KSOAP2

SOAP

Segun la especificacion SOAP es un protocolo liviano para el intercambio de informacion
estructurada en ambientes descentralizados y distribuidos. (Camilorada, 2014) SOAP mediante el
uso de XML permite la definicion de tipos de datos, firma de métodos, definicién de errores e
incluso definir un modelo de seguridad especifico o transacciones en los servicios. (Camilorada,
2014) Toda esta informacion se comparte usando WSDL (Web Service Descripcion Lenguaje) y
los mensajes se envian usando mensajes SOAP (Camilorada, 2014).

Los mensajes SOAP estan compuestos de un Envelope (elemento principal que encapsula el
mensaje), Header (informacién opcional del mensaje), Body (el contenido del mensaje), Fault
(informacidn acerca de fallos y errores). Uno de las principales ventajas de SOAP es que los
mensajes pueden enviarse usando maltiples protocolos de transporte (HTTP, SMTP, TCP, UDP).
(Camilorada, 2014)

SOAP en Android

Para consumir los servicios web SOAP en Android se usa KSOAP que es una libreria tipo cliente
SOAP elegante, ligera y eficiente. Es de codigo abierto, facil de usar y muy fiable. Para integrarlo
a una aplicacion Android primero se necesita especificar los permisos respectivos para conexion

a internet.

“<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />”

Luego poder importar la libreria, se debe agregar el .jar de KSOAP a la carpeta libs del proyecto

la cual da acceso a importar la libreria KSOAP2.

“import org.ksoap2.SoapEnvelope™.

Para poder acceder y consumir los servicios web se necesita algunos parametros indispensables
los cuales se encuentran en el WSDL del servicio:
v' Puerto
Direccion IP
Method Name
Namespaces
URL
SOAP Action

NN NN
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Una vez especificados estos parametros necesarios para las peticiones, se procede a definir las

funciones y a consumir los servicios SOAP que se necesita en el proyecto.

1.11. Discapacidad Visual

Se puede decir que la ceguera tiene dos tipos de apreciacion, la primera es la ceguera donde se
tiene la percepcion de la luz sin proyeccién, y la segunda que es la ceguera que carece totalmente
de vision independientemente por la causa que lo haya producido como por ejemplo lesién en los

0jos, genética, lesidn en el sistema nervioso, problemas en el cerebro. (Vaquero, 2015)
Que es una persona con discapacidad visual

Normalmente cuando pensamos en una persona ciega, solamente se hace referencia a las personas
que no perciben nada por el sentido de la vista, pero no es asi esto engloba a muchas personas
que padecen alguna deficiencia visual mas o menos severa que le provoca tener baja vision o a su
vez la persona que tiene en su totalidad pérdida de vision. (Vaquero, 2015), entonces se puede
decir que discapacidad visual es una expresion amplia que se usa para referirse a cualquier grado
de pérdida visual que afecta la habilidad de una persona para realizar las actividades usuales de
la vida cotidiana

Percepcion de una persona con Discapacidad Visual

,;‘y

Figura 12-1: Discapacidad Visual
Fuente: http://dspace.espoch.edu.ec/bitstream/123456789/3325/1/18 T00548.pdf
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Cientificos de la Universidad de California en Los Angeles han realizado un estudio, con una

tecnologia de registro de iméagenes cerebrales altamente sensible, cuyos resultados han
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confirmado que el cerebro de las personas con discapacidad visual es distinto al de las personas
que ven. El cerebro de las personas con discapacidad visual se transforma anatomicamente y
cambia su volumen en ciertas regiones, para que éstos compensen la pérdida de vision con nuevas
capacidades y es posible gracias a una caracteristica conocida como plasticidad cerebral.
(Martinez, 2009)

Por esta razdn las personas con discapacidad visual perciben las cosas al tacto y oido con méas
rapidez que las personas que tienen una vision completa. Tanto el sentido del olfato, del tacto y
oido, ayuda a las personas no videntes a hacer muchas cosas que normalmente se lo haria con el

sentido de la vista para obtener informacion del mundo que los rodean. (JW.ORG, 2015)

45



CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. Introduccién

En el presente capitulo se tratara acerca de la metodologia y técnicas seleccionadas para el
desarrollo del proyecto se ha escogido la metodologia Scrum por ser una metodologia agil y
adaptable a grupos pequefios ademéas Scrum es multifuncional es decir que permite una mejor
organizacion ya que divide las tareas en Sprint o iteraciones por lo que se puede conocer el
avance y la velocidad con que se va desarrollando el proyecto

2.2. Descripcion general del proyecto DECSEDIV-FENCE

El Programa DECSEDIV de la FENCE promueve el fortalecimiento de la educacién
especializada e inclusiva y alfabetizacion de las personas con discapacidad visual de la Republica

del Ecuador.

En la década de los 80 las personas con discapacidad visual, vivian aisladas y segregadas de la
educacion, debido a la falta de politicas educativas y de instituciones especializadas que
promuevan su educacion. En 1984 con el apoyo de la Division de Educacion Popular Permanente
de Chimborazo y en la Asociacién de no Videntes de Chimborazo se crea el primer centro
educativo de alfabetizacion de personas ciegas, luego de un proceso largo de socializaciéon y
concienciacion de la realidad en la que vivia este sector, se presentd un proyecto a la Federacion
Central para Impedidos Visuales de Finlandia, quien valord esta iniciativa y aprob6 el

financiamiento.

En el afio 2005 inicia la ejecucion del programa de alfabetizacion en las provincias de: Azuay,
Cariar, Chimborazo, Napo y Pastaza. En la actualidad nos encontramos trabajando en 15
provincias con 30 Centros de Apoyo Educativo Especializados, siendo atendidos desde el 2005
hasta la actualidad a 5.775 beneficiarios aproximadamente. En la tabla (1-2) se describe el listado
de centros de apoyo educativo especializado, coordinados por DECSEDIV-FENCE a nivel

nacional
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Tabla 1-2: Listado de centros de apoyo DECSEDIV-FENCE a nivel nacional

PROVINCIAS CIUDAD

AZUAY Cuenca

CANAR Azogues

CARCHI Tulcén

COTOPAXI La Mana

CHIMBORAZO Riobamba (APRODVICH, Centro de Capacitacion Luis Braile).
Alausi (Jesus de Nazaret)

EL ORO Machala, Zaruma

GUAYAS Guayaquil, Salitre, Pedro Carbo, Duran, Daule, Engabao, Tenguel,
Bucay

IMBABURA Ibarra

LOS RIOS Ricaurte

MANABI Manta, Calceta, Portoviejo, Rio Chico, Rocafuerte

PASTAZA Puyo

PICHINCHA Quito

SUCUMBIOS Lago Agrio y Shushufindi

SANTO DOMINGO DE LOS | Santo Domingo

TSACHILAS

TUNGURAHUA Ambato

Fuente: Secretaria DECSEDIV-FENCE, Riobamba

2.3. Descripcion general del proyecto APRODVICH

La asociacion de discapacitados visuales APRODVICH coordinados por DECSEDIV-FENCE
que tiene actualmente como presidente al Master Joaquin Rodriguez es una asociacion no
gubernamental sin fines de lucro que trabaja a favor de las personas adultas con discapacidad
visual o ceguera parcial hace ya mas de 37 afios, El inicio de APRODVICH, empez6 con un
grupo de familiares que se encontraban en el parque Maldonado porque no tenian un lugar en

donde pudiera reunirse.

Por medio de gestion la asociacion pudo conseguir un espacio para su funcionamiento en el
templo de Las Carmelitas los cuales atendieron hasta el afio 1990. Gracias a la colaboracion que
tuvieron desde asociaciones de Espafia. pudieron conseguir un espacio donde actualmente se
encuentra la asociacion, ahora cuenta con cuarenta socios activos y 68 alumnos para varios
programas formativos como clases en las areas de lectura y escritura Braille, actividades de la
vida diaria, computacion con lectores de pantalla, mateméticas con ayuda de dbacos, programas
de rehabilitacion de personas que por algiin motivo perdieron su visién total o parcialmente que

involucran las areas de Orientacion y Movilidad uso de baston y técnicas de proteccidn, desarrollo
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de Motricidad fina y gruesa, Danza, las cuales se organizaran de acuerdo a las necesidades

expuestas por cada uno entre otras asignaturas.

2.4. Metodologia utilizada

En Ingenieria de software la metodologia para el desarrollo de un sistema juega un papel muy
importante ya que por medio de ella se puede tener un entorno en el cual se plantee y se estructure

el desarrollo de un sistema.

Existen diversas metodologias entre las cuales se escogié la metodologia Scrum para el
desarrollo de este proyecto por ser una metodologia agil que ayuda a conseguir el objetivo de una
forma més répida y productiva ya que si un proceso requiere ser gestionado, se vuelve a él para
poder realizar lo que sea necesario sin importar en qué nivel o proceso de la metodologia se
encuentre el desarrollador, ademéas Scrum tiene una planificacion adaptativa es auto-organizado

Yy Sus requisitos se priorizan de acuerdo a capacidades del producto y valor del negocio.

2.5. Alcance del proyecto

La aplicacién movil se la ha nombrado como AudiGo. El sistema propuesto en este proyecto tiene
como finalidad ayudar a mejorar la independencia personal y la calidad de vida de los individuos
con discapacidad visual por medio de un prototipo de aplicacion moévil, la misma que permitira a
los discapacitados visuales obtener informacion auditiva de un producto por intermedio de un
Smartphone y mediante la tecnologia NFC permitiendo que las personas con discapacidad visual
puedan comprar en un supermercado sin necesidad de una atencion personalizada. El acceso a la
aplicacion es muy facil ya que se ingresa solo al contacto con el producto que tiene la etiqueta
NFC

2.6. Caracteristicas del producto
v’ Sistema Operativo Android compatible desde la version 5.0 Lollipop o superior
v Aplicacién mévil compatible solo para Smartphone que tengan tecnologia NFC o que
sean adaptables a ella
v Requiere capacidad de memoria para el almacenamiento interno

v Necesita de acceso a una conexion WIFI para la sincronizacion automatica
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2.7. Personasy Roles

En el proceso del desarrollo del proyecto se tiene tres tipos de roles que juegan un papel muy
importante segun la metodologia Scrum. A continuacion se detallan las personas que formaron

parte del equipo de trabajo Tabla (2-2).

Tabla 2-2: Tabla roles y personas del proyecto

Persona Rol Establecimiento
Dr. Byron Vaca Scrum Master ESPOCH
Joanna Villarroel Product Owner ESPOCH
Joanna Villarroel Desarrolladora ESPOCH

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

2.8. Fase de planificacion

En la fase de planificacion del proyecto de software se desarrolla la entrega de dos productos que
permiten priorizar los requerimientos analizados para la creacion de la aplicacion mévil y a su
vez planifican organizadamente en limitadas iteraciones, las historias tanto de usuario como

técnicas, estas herramientas son el product backlog y sprint backlog.

Se utilizd la técnica de Planing Pocker para saber la estimacion de las historias de usuario

utilizando la serie Fibonacci, para este proyecto un punto va a ser equivalente a una hora

2.8.1.Requerimientos funcionales

v' La aplicacion permitira leer etiquetas NFC
La aplicacion permitira buscar un producto
La aplicacion permitira buscar un seccion
La aplicacion permitira buscar un categoria
La aplicacion permitira insertar un producto
La aplicacion permitird insertar una seccion

La aplicacion permitird insertar una categoria

N N N N RN

La aplicacion permitird eliminar un producto
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La aplicacion permitird eliminar una seccion
La aplicacion permitira eliminar una categoria

La aplicacion permitira escuchar informacion

NN

La aplicacion permitira visualizar las caracteristicas de un producto

2.8.2.Requerimientos no funcionales
v Laaplicacién debera conectarse a internet para su sincronizacion automatica
v'Laaplicacion se ejecutara automaticamente al detectar una etiqueta NFC
v' Laaplicacién debera mantener los datos almacenados en una base de datos interna del
dispositivo.
v Laaplicacion requerira el uso del sensor NFC para la bisqueda de productos

2.8.3.Product Backlog

La pila o product backlog es un listado de todos los requerimientos o tareas que se van a realizar
durante el desarrollo del proyecto, se definen entre historias técnicas (HT) e historias de usuario
(HU). La tabla del product backlog tendra los siguientes items: un identificador, nombre de la
historia, prioridad y los puntos definidos en horas es decir un punto es una hora. A continuacion

se describe el listado de Sprint backlog, tabla (3-2).

Tabla 3-2: Tabla Product Backlog

Ne Nombre Historia/ Nombre Tarea Prioridad | Puntos-
hora
HT1 Como desarrolladora quiero realizar un analisis y disefio de la base de Alta 8

datos para almacenar informacién

HT2 Como desarrollador quiero definir un estandar de codificacién, para Alta 4
utilizarlo como modelo o patrén de referencia

HT3 Como desarrollador quiero definir la arquitecturay disefio del Alta 8
software para determinar su funcionamiento

HU1 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
categorias

HU2 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
secciones
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HU3 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
productos

HU4 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Alta 4
categorias

HU5 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Media 4
secciones

HU6 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Media 4
productos

HU7 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12
listado de categorias

HU8 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12
listado de secciones

HU9 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12
listado de productos

HU10 | Como desarrollador deseo inserte una categoria en una base de datos Media 8
interna del maovil para gestionar su informacion

HU11 | Como desarrollador deseo inserte una seccién en una base de datos Media 8
interna del movil para gestionar su informacion

HU12 | Como desarrollador deseo inserte un producto en una base de datos Media 8
interna del moévil para gestionar su informacion

HU13 | Como desarrollador deseo que la aplicacidn movil permita buscar una Baja 12
categoria en una base de datos interna para gestionar su informacion

HU14 | Como desarrollador deseo que la aplicacion mévil permita buscar una Baja 8
seccién en una base de datos interna para gestionar su informacion

HU15 | Como desarrollador deseo que la aplicacién moévil permita buscar un Baja 8
producto en una base de datos interna para gestionar su informacion

HU16 | Como usuario deseo que la aplicacidn movil se sincronice Baja 12
automaticamente para disponer de informacidn actual

HU17 | Como usuario deseo que la aplicacidn mévil tenga un asistente de voz Baja 16
para suministrar informacion

HU18 | Como usuario deseo buscar un producto a través de las etiquetas NFC Baja 16
para obtener su informacion

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

2.8.4.Historias de Usuario
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En las historias de usuario se describe la informacion imprescindible de un requisito y las pruebas
de aceptacion del mismo. Para ello se ha desarrollado la estructura de una tarjeta de historia de

usuario que va a contener los siguientes items:

Las historias de usuario se encuentran detalladas en el anexo B

Numero identificativo

El nombre de la historia a realizar

Nombre del responsable

Sprint asignado

Prioridad

Los puntos estimados (en horas)
Descripcion en si de lo que se trata la historia

AN N N RN NN

Las pruebas de aceptacion que indicaran si dicha historia fue satisfactoria o

insatisfactoria.

Tabla 4-2: Tabla de Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero:HU1 | Ingreso de Categoria

Responsable: Joanna Villarroel Sprint Asignada:1
Prioridad en el Negocio: bajo Puntos Estimados:1
(Alta / Media / Baja)

Descripcion:

Como desarrollador deseo ingresar una categoria para la administracion del sistema.

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos modificados se validan correctamente, la prueba es exitosa.

En caso de que los datos modificados no se validen correctamente, se mostrarad un mensaje que indique que la
prueba fallo.

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

2.8.5.Sprint Backlog

El sprint backlog es el listado de las tareas subdivididas en grupos o sprints y son definidas en la
reunion de planificacion segun su prioridad. La tabla del sprint backlog contendra los siguientes
items: Numero de sprint, identificador de historia de usuario, nombre de la historia de usuario,
fecha de inicio, fecha de fin. Se utiliza las tarjetas de tareas para una mejor organizacion y detalles

de las tareas de cada Sprint.

A continuacidn se describe el listado de Sprint backlog, tabla (5-2).
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Tabla 5-2: Tabla Sprint Backlog

Sprint

NeHistoria

Nombre Historia/ Nombre Tarea

Fecha
inicio

Fecha fin

1

HT1

Como desarrolladora quiero realizar un analisis y
disefio de la base de datos para almacenar
informacion

03-abr

04-abr

HT2

Como desarrollador quiero definir un estandar de
codificacion, para utilizarlo como modelo o patron de
referencia

10-abr

10-abr

HT3

Como desarrollador quiero definir la arquitectura y
disefio del software para determinar su
funcionamiento

11-abr

12-abr

HU1

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para listar las categorias

13-abr

13-abr

HU2

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para listar las secciones

17-abr

17-abr

HU3

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para listar las productos

18-abr

18-abr

HU4

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las categorias

19-abr

19-abr

HU5

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las secciones

02-may

02-may

HUG6

Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las productos

03-may

03-may

HU7

Como desarrollador deseo consumir un servicio web
para obtener el listado de categorias

04-may

08-may

HU8

Como desarrollador deseo consumir un servicio web
para obtener el listado de secciones

09-may

11-may

HU9

Como desarrollador deseo consumir un servicio web
para obtener el listado de productos

12-may

16-may

HU10

Como desarrollador deseo inserte una categoria en
una base de datos interna del mévil para gestionar su
informacion

17-may

18-may

HU11

Como desarrollador deseo inserte una seccion en
una base de datos interna del movil para gestionar su
informacion

19-may

22-may

HU12

Como desarrollador deseo inserte un producto en
una base de datos interna del movil para gestionar su
informacion

23-may

25-may

HU13

Como desarrollador deseo que la aplicacion movil
permita buscar una categoria en una base de datos
interna para gestionar su informacion

02-jun

05-jun

HU14

Como desarrollador deseo que la aplicacion movil
me permita buscar una seccion en una base de datos
interna para gestionar su informacion

07-jun

08-jun

HU15

Como desarrollador deseo que la aplicacién mavil,
permita buscar un producto en una base de datos
interna

para gestionar su informacion

09-jun

12-jun

HU16

Como usuario deseo que la aplicacion moévil se
sincronice
automaticamente para disponer de informacion actual

13-jun

15-jun

HU17

Como usuario deseo que la aplicacion mévil tenga un
asistente de voz para suministrar informacion

16-jun

19-jun

HU18

Como usuario deseo buscar un producto a través de
las
etiquetas NFC para obtener su informacion

20-jun

27-jun

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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2.8.6.Tarjetas de Tareas

Se utiliza las tarjetas de tareas que a continuacion se muestra un ejemplo en la Tabla (6-2) para
una mejor organizacion y para saber el avance real al realizar los Sprints planificados para este

proyecto. Las tarjetas de tareas se encuentran detalladas en el anexo B.

La estructura de la tarjeta de tareas de usuario va a contener los siguientes items:

Ndmero de Historia
Nombre de la tarea
Avance previsto

Avance real

NN NN

Programador responsable

Tabla 6-2: Tabla tarjeta de tarea

Tarea Av_a nce Avance real | Observacion | Solucion Estado
estimado

Diagrama Crear diagrama

entidad relacion | 1 1 DER correcto termina
Crear diagrama

Diagrama légico | 2 1 l6gico correcto termina
Crear diagrama

Diagrama fisico | 1 1 fisico correcto termina
Creacion  Base | se aumenta

Base de datos 2 3 de datos campo imagen | En proceso

Diccionario de Diccionario  de

datos 2 2 datos correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

2.9. Fase de desarrollo

En esta fase se desarrolla la implementacion de las historias de usuario y las historias técnicas que
fueron concebidas en la fase de planificacion y que se detallan en la pila de Sprints donde fueron
subdivididas en iteraciones, en cada Sprint se detalla las historias de usuario correspondiente a
ese sprint, sus respectivas tareas y las pruebas de aceptacion para la validacion de la aplicacion

movil
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Para este proyecto se tiene 18 historias de usuario y 3 historias técnicas divididas en tres Sprints
con una duracién aproximada de treinta dias laborables cada uno, el trabajo se lo realizo 4 horas

diarias de lunes a viernes.

2.9.1.Sprint 1
Sprint Planning

A continuacién se detalla las historias que se van a realizar en este primer Sprint como base para

la organizacion del mismo, se seguira de acuerdo al orden establecido en la siguiente tabla (7-2).

Tabla 7-2: Tabla de Sprint 1

Sprint 1 Ne Historia Nombre Historia/ Nombre
Tarea
1 HT1 Como desarrolladora quiero realizar
un analisis y

disefio de la base de datos para
almacenar informacion

1 HT2 Como desarrollador quiero definir
un estandar de

codificacion, para utilizarlo como
modelo o patrén de referencia

1 HT3 Como desarrollador quiero definir
la arquitectura y

disefio del software para determinar
su funcionamiento

1 HU1 Como desarrollador deseo crear un
servicio web

para listar las categorias

1 HU2 Como desarrollador deseo crear un
servicio web

para listar las secciones

1 HU3 Como desarrollador deseo crear un
servicio web

para listar las productos

1 HU4
Como desarrollador deseo crear un
servicio web para contar las
categorias

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

HT1: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 5 tareas las cuales

son:

Crear un diagrama DER: Por medio del diagrama DER podemos determinar las entidades que
estan involucradas en el desarrollo del proyecto. El diagrama consta de las siguientes entidades
que son: Categoria, Producto y Area. El diagrama de entidad relacion se encuentra detallado en

el anexo C
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Crear un diagrama Laégico: Se elabor6 el diagrama I6gico para saber la secuencia o pasos que
sigue el proceso para realizar el proyecto. El diagrama l6gico se encuentra detallado en el anexo
C

Crear un diagrama Fisico: El disefio fisico se adapta al SGBD especifico que se va a utilizar en
este caso Postgres con tablas y procedimientos almacenados para mejorar las transacciones y
evitar perdida de informacion. El diagrama fisico se encuentra detallado en el anexo C

Crear una Base de Datos: Las funciones establecidas para la gestion de datos son implementadas
para la creacion, modificacion, eliminacion y listado de objetos. La base de datos se encuentra

detallado en el anexo C

Crear Diccionario de Datos: Se describe los tipos de datos (metadatos) de cada uno de los atributos
que pertenecen al sistema, (significado, relacion con otros datos, origen, uso y formato). El

diccionario de datos se encuentra detallado en el anexo C

HT2: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, donde se definir un estandar de
codificacién:; Basado en el documento Convenciones de codigo para el lenguaje de programacion
JavaTM, (Sun Microsystem, 1999).

HT3: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales
son: Creacion de la interface y Creacion de diagramas UML: Modelacion de la arquitectura en
tiempo de ejecucion del sistema, (configuracion de los elementos de hardware (nodos), los

componentes y artefactos del software). Los diagramas se describen a continuacion:

Creacion de diagramas UML

UML que significa Unified Modeling Language es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas utilizado, donde pretende construir un plano del sistema donde se pueda apreciar
los procesos, funciones, componentes, secuencias de interaccion para describir como opera el
sistema. A continuacion se muestra los diagramas mas representativos del sistema realizado, a
través de las herramientas Argo UML, Software Ideas Modeler Portable y Yed Graph Editor,

mediante el analisis de los requerimientos.
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Diagramas de caso de uso

Modela los casos que puedan existir en un sistema de software entre los actores que intervienen

y el sistema

Lee etiqueta NFC

Persona con discapacidad visual

Figura 1-2: Diagrama de casos de uso de la persona con discapacidad visual
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

N\

Administrador aplicacion movil

Figura 2-2: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion moévil (Ingresar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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Elimina preducto

Administrador aplicacion movil

Figura 3-2: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mdvil (Eliminar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Busca producto

Busca seccion Buscar categoria

N\

Administrador aplicacion movil

Figura 4-2: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacién movil (Buscar)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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Listar producto

Listar seccion Listar categoria

7\

Administrador aplicacion movil

Figura 5-2: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion movil (Listar)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Visualizo informacion
del preducto

Administrador aplicacion movil

Figura 6-2: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacién movil (Visualizar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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Diagrama de secuencia

Crea la interaccion entre objetos de una aplicacién movil para saber la secuencia de los mismos

MainActivity

Desarrolidor
|

T
|
|

y |
inicia app

Figura 7-2: Diagrama de secuencia de listado de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

MainActivity Producto Categoria Area Base de Datos Speak

I

Desarrollador T T T
1 1
t t
1 1
1 1
| obtener cdtegoria | -
1 1
1 {
| |
T T
] 1
[ 1

abtener ploducto
t

Inicia app___ |

Respuksta
””””””” 1 T
Respista >
t

gl

Instancia de

1
producto | |
| se envialproducta
| |
|

Reproduce sonide |

Instancia de categoria

T

se envia categoria

| _Reproduce sonido

)
1 1
1 1
[ [
! Instancia de drea !
T T
1 1
1 1

Reproduce sonide

Mensaje de
busqueda

|
|
|
|
»
L | |,
se enyia drea -
L
‘ J_,_I
|
|
|

Figura 8-2: Diagrama de secuencia de busquedas de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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Main Activity NFC Reader Speaker

Usuario ' ' ‘
| | | | |

' Iniciando APP_ ! ' ‘ ‘
m Leer NAC ‘ !

I Oblener \

| - codigo ‘

Transférmarcodigo UTF8 ‘

L
|
|
|
|
I
|
|

Figura 9-2: Diagrama de secuencia de NFC de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Diagrama de componentes

Muestra la division de componentes de un sistema y la dependencia que existe entre ellos

Cliente Movil W‘
SERVICIOS
E Servicios wel
: -
\V __________________ .=
BASE DATOS o < = Clases g
INTERNA =0 ___I=
. i >
! Logica de
\:/ Negocio g
ACTIVITY
gl .
| i
I I
\/ |
LAYOUTS ;
Base de Datos
|
v Postgres
SENSORES MF::E g]

Figura 10-2: Diagrama de componentes de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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Diagrama de despliegue

Permite mostrar la arquitectura en tiempo de ejecucion de la aplicacion con respecto al hardware

y software con una arquitectura cliente servidor.

APLICACION MOVIL
— Servicios Aplicaciones
Servicios g
Base de Datj Serviﬁiosa I
—""‘e’“" HTTPIHTTPS co
Y g Legica deg) |
Layout
75' Clases
g]
Sensores
]
TQP-IP

Servidor de Base de Dato:

Postgres g ‘

Figura 11-2: Diagrama de Despliegue de la aplicacién movil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Estructura general de la aplicacion movil

Dispositivo mévil )
(Android) Servidor
NTAG213 Prototipo
Emertag
> < > —>
® Internet

Figura 12-2: Estructura fisica de la aplicacion movil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018
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Estructura Idgica de la aplicacion movil

SMARTPHONE

« Tecnologia NFC

* Nexus 4, Nexus 10,
Galaxy S4 S5 Note 3,

* HTC One M8, Moto X,

LG G2.Requerimiento

REPRODUCCION
NFC TAGS * Detalles del Producto
+ NTAG213
+ NTAG215
+ NTAG216

* Frecuencia: 13.56 MHz
* Memoria: 144 bytes

—> ]

: PRODUCTOS APLICACION MOVIL N
SR * Boreoprakasn Gt peprooucros
*  Ropa q +« DBMS: SQLite

A\ B »  Medicina:
- icinas

S -
——
BT =

Figura 13-2: Estructura l6gica de la aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Crear el disefio de interface

Se tomo en cuenta la capacidad fisica de las personas que van a utilizar y el objetivo de la
aplicacion movil.

Figura 14-2: Disefio prototipo de la Interface de la aplicacion movil

Realizado por: Joanna Villarroel.2018
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Por medio del gestor de disefio de Android Studio se elaboro la interfaz que utiliza la aplicacion,

para indicar el resultado obtenido al momento de su implementacion. Como se ve en la figura.

ImageView

Asistente de Compras

TEXTO RESULTADO

Figura 15-2: Disefio de la Interface de la aplicacién movil

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HUL: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 4 tareas. En esta
historia de usuario se realiza la creacion, instalacion y configuracion del servidor en Netbeans: la
creacion de la entidad categoria, creacion de la funcidn listar categoria, creacion del servicio web

categoria

HU2: EIl tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son
la creacion de la entidad seccidn, se crea la funcion listar seccion y se crea un servicio web para

listar las secciones.

HU3: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son:
la creacion de la entidad producto, crear la funcidn listar producto y la creacién del servicio web

producto.

HUA4: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son:

creacion de la funcidn contar categoria y Creacion del servicio web.
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Sprint review

Mediante la informacion que se recolecto e investigo se pudo obtener los principales requisitos
para esta aplicacion movil entre los cuales se encuentra el disefio de la base de datos, la
arquitectura del sistema, la instalacién y configuracion de herramientas necesarias para el buen
desenvolvimiento del sistema, los diagramas UML, etc. Se realiza las historias de usuario
designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que dafien la organizacion dada en un

principio.

Sprint retrospective

En esta reunidn se analiza y reflexiona sobre sobre este ultimo sprint y se considera fijar posibles
mejoras para con el siguiente sprint. En la reunion se traté sobre los dos inconvenientes que se
presentaron, uno fue para realizar los diagramas UML, ya que por la limitacion de los programas
se tuvo que realizar en diferentes herramientas de trabajo de disefio de diagramas que puedan ser
gratuitos. El segundo inconveniente que se presento era la creacidn de los servicios web en SOAP,
debido a la inexperiencia en realizar el consumo de servicios SOAP en Android se vio la
necesidad de investigar el proceso y las librerias que se deben implementar para este tipo de
servicio web. Se considera para el siguiente sprint la investigacion anticipada sobre los siguientes

temas, para poder desarrollar la aplicacion movil segln lo establecido
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2.9.2.Sprint 2
Sprint Planning

A continuacion se detalla las historias que se van a realizar en este segundo Sprint como base para
la organizacion del mismo, se seguiré de acuerdo al orden establecido en la siguiente tabla (8-2).

Tabla 8-2: Tabla de Sprint 2

Sprint Historia Descripcion

2 HU5 Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las secciones

2 HU6 Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las productos

2 HU7 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de categorias

2 HU8 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de secciones

2 HU9 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de productos

2 HU10 Como desarrollador deseo inserte una categoria en
una base de datos interna del movil para gestionar
su informacion

2 HU11 Como desarrollador deseo inserte una seccion en
una base de datos interna del movil para gestionar
su informacion

2 HU12 Como desarrollador deseo inserte un producto en
una base de datos interna del movil para gestionar
su informacion

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HUS: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: crear la funcion contar seccidn y crear el servicio web contar seccion

HUG: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: crear la funcion contar producto y Crear el servicio web contar producto

HU7: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 3 tareas las cuales
son: crear proyecto Android y configuraciones, Crear la entidad categorias y Crear el consumo

del servicio web categoria
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Creacion del proyecto Android

Para la creacion de la aplicacion movil se va a necesitar el IDE de Google llamado Android Studio
en su version 3.0 el cual va a permitir crear aplicaciones nativas para el sistema operativo
Android, una vez descargado e instalado Android Studio se ejecuta el programa en donde se

muestra en la siguiente figura(16-2).

android studio

1 by the IntelliJ® Platform

Figura 16-2: Pantalla de inicio de Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Una vez ejecutado el programa se crea un proyecto nuevo en donde se va a ingresar el nombre
del proyecto que en este caso es AudiGo, inmediatamente se especifica el dominio de los pagquetes
de la distribucion del proyecto ademas la ubicacién del proyecto donde va a ser almacenado como

se indica en la figura (17-2).

Application name

HidWorker

Company domain

espoch.cam

Project location

Package name
Edit

Include €+ + suppart

[ -

Figura 17-2: Creacion de un proyecto nuevo en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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A continuacion se selecciona la version minima de compatibilidad de Android en este caso se
eligio desde la API: 16 que es Android 4.1 Jelly Bean, la cual es utilizada en mas del 92% de los
dispositivos segun fuentes de Google, como se indica en la figura (18-2).

® Create New Project x

Select the form factors and minimum SDK
Some devices require additional SOKs. Low AP! levels target more devices. but offer fewer AP features.
[ Phone and Tablet
| AP1 16 Android 4.1 Jelly Bean) ﬂ

By targeting APE 16 and later, your app wi run on approximately 99,2% of devices. Help me chaase
Inchude Androwd instant App support

Wear

API21: Androd 50 (Lollipop) B
w

AP1 21: Android 5.0 (Lolipop) B
Android Auto
Android Things

— .

Figura 18-2: Seleccion de la version en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Después se selecciona el tipo de interfaz que se va a implementar para el desarrollo de la actividad,
para el proyecto vamos a utilizar la plantilla de una actividad basica como se indica en la figura
(19-2).

P Create New Project

y J Add an Activity to Mobile

Add No Activity
Botiom Nevgton Aty Empty Achly

o %

Figura 19-2: Seleccion de la interface en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Luego se especifica el nombre de la actividad escogida para identificarla en el programa, asi
mismo se identifica el layout o interface en XML y se ingresa el titulo de la actividad, luego se

hace clic en finalizar y se crea el proyecto figura (20-2).

68



® Create New Project

MainActivity
Layout Name.
activity_main
Title
MainActivity
Use o Fragment

Hierarchical Parent

Previous. e [

Figura 20-2: Nombre de la actividad en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Estructura en el proyecto y permisos en la aplicacién

Para una mejor distribucion del proyecto lo dividimos en varias capas o paquetes dentro de las
cuales tenemos tres carpetas principales como son, la primera es la carpeta del manifest donde se

encuentra el manifiesto donde se especifican los permisos necesarios a los recursos 0 sensores

gue vayamos a utilizar en el programa.

app
manifests

B3 AndroidManifest.xml

java
res
& Gradle Scripts

Figura 21-2: Division en capas del proyecto en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En el manifiesto se habilita los permisos, primero de acceso a internet, por medio del cual se podra
acceder al consumo de los servicios web, luego el permiso para utilizar el sensor de NFC que

permite leer las tags NFC que utilizamos en el proyecto.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com. tom.nfc">

[<uses-permission android:name="android.permission.NFC" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /

<uses-feature
android:name="android.hardware.nfc"
android:required="true" />
<application...>

</manifest>

Figura 22-2: Habilita permisos de NFC en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Se necesita agregar un intent-filter que nos permite descubrir las etiquetas NFC asi mismo poder
leer las mismas para lo cual se agrega dentro de la actividad creada como se indica a continuacion
en la figura (23-2).

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="g¢mipmap/ic_launcher"
android:label="AidWorker"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="_.MainActivity"
android:screenOrientation="portrait"
android:label="AidWorker"

intent-filter>
action android:name="android.intent.action.MAIN" /

category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /

/intent-filter

intent-filter
action android:name="android.nfc.action.TECH DISCOVERED" /> PERMITE DESCUBRIR NFE(
category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /
data android:mimeType="text/plain” /

/intent-filter>

meta-data
android:name="android.nfc.action.TECH_DISCOVERED"
android:resource="gxml/nfc tech filter" / // PERMITE ACCEDER Y LEER
</activity>
</application>

Figura 23-2: Implementacion del Intent Filter de NFC en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En la segunda carpeta llamada Java se encuentra los archivos, que son desarrollados mediante el
lenguaje java. Para ello se crea primeramente los paquetes que se va a implementar para ser el
uso de una buena distribucion por medio de N capas, dentro de los paquetes estan: el paquete base
donde se encuentra las clases referentes a la base de datos interna que utiliza la aplicacién para
la gestion de los datos, el paquete clases donde estan las entidades involucradas en el proyecto
como son area, categoria, producto, luego tenemos el paquete especificado al momento de la
creacion de la aplicacion, donde se ubican las actividades que se van a desarrollar, como por
ejemplo la actividad principal denominada MainActivity, seguidamente esta el paquete llamado
operaciones donde se ubican las clases que sirven para validar datos, asi como transformaciones
de los mismos, por ultimo tenemos el paquete llamado servicios donde se ubica la clase que nos
ayuda al consumo de los servicios web como se indica en la figura (24-2).
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base

< BaseDatos
clases

c Area

c Categoria

c Producto
com.tom.nfc

< MainActivity
com.tom.nfc
com.tom.nfc (test
operaciones

c Numeros

c NumerosLetras
servicios

c Listados

< ServiciosSOAP

Figura 24-2: Implementacion de N capas en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En la tercera carpeta denominada res, se encuentras los recursos como las imagenes a
implementar, los layouts o interfaces desarrolladas por medio de xml, asi también tenemos los
mendus, colores, iconos, cadenas o titulos de las actividades, hojas de estilo entre otros archivos

para gestionar la aplicacion, como se indica en la figura (25-2)

drawable
layout
menu
mipmap
values

xml

Figura 25-2: Carpeta recursos en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Consumo de servicios web

Para el consumo de los servicios web SOAP desde Android fue necesario la implementacion de
libreria Ksoap, que nos facilita el consumo de un servicio cliente desde nuestro dispositivo con lo
cual es més facil la interpretacion de los datos asi como la gestion de las cabeceras y el cuerpo
XML del servicio.

Para el consumo de los servicios web se crea dos entidades listados y ServiciosSOAP la primera
encargada de enlazar las entidades al servicio web correspondiente y la otra entidad encargada de
la gestion de cada uno de los servicios implementando diferentes métodos como se indica en la
figura (26-2).

71



c ServiciosSOAP

ServiciosSOAP(Context)
EstaConectado(): boolean
pingHost(int): boolean

pasoServidor(): boolean
obtenerlListadoAreas(): void
obtenerlListadoCategorias(): void
obtenerlistadoProductos(): void
ContarAreas(): int

ContarCategorias(): int
ContarProductos(): int

PUERTO: String = "8080"

of DIRECCIONL_IP: String = "192.168.0.102"
of NOMBREP: String = "AudiGo"

of NAMESPACES: String = "http: //servicios/"
of WDSL: String = "Servicios?WSDL"

a9 999%9%9%93

Figura 26-2: Consumo de servicios web en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Actividades y Layouts

La interfaz o layout presente en la aplicacién se desarrollé en la actividad principal denominada
MainActivity en la cual se incorpora los paguetes anteriormente mencionados partiendo desde el
consumo de los servicios web, la gestion de los datos y por Gltimo la integracién al momento de
realizar la busqueda de un producto. Es por ello que esta actividad cuenta con la parte del acceso
al sensor NFC, la reproduccién del sonido en la fase de transformacion del texto a audio asi como

también la sincronizacion automatica de la aplicacién.

HUS8: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear la entidad secciones. Crear el consumo del servicio web seccién

HUQ9: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear la entidad producto y Crear el consumo del servicio web producto

HU10: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear base de datos interna y Crear la funcién insertar categoria

Base de datos

Para la administracion de los datos internamente dentro de la aplicacion fue necesaria la
implementacion de una base de datos interna la cual nos permite entre otras funciones la gestion

de los productos al momento de una sincronizacioén, basqueda o insercion de los mismos.
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Para lograrlo se ha desarrollado una entidad denominada BaseDatos la cual consta de las tablas
necesarias utilizando como gestor de datos a SQLIite. La entidad consta del nombre de la base,
version, tablas creadas asi mismo las operaciones de insercion, eliminacidon, busqueda y listado
de cada una de las entidades. Logrando con ello una estructura organizada al momento del

almacenamiento de los datos como lo indica la figura (27-2)

€ = BaseDatos

BaseDatos(Context)
onCreate(SQLiteDatabase): void
onUpgrade(SQLiteDatabase, int, int): void
insertarAREA(Area): void
insertarCATEGORIA(Categoria): void
insertarPRODUCTO(Producto): void
BuscarAREA(String): Area
BuscarCATEGORIA(String): Categoria
BuscarPRODUCTO(String): Producto
eliminarAREA(String): void
eliminarCATEGORIA(String): void
eliminarPRODUCTO(String): void
listaAREA(): ArrayList<Area>
listaCATEGORIA(): ArrayList<Categoria>
listaPRODUCTOS(): ArrayList<Producto>
ExisteRegistro(String, String, String): boolean

- - - - U U - U

ContarRegistros(String): int

VERSION_BASEDATOS: int = 1

NOMBRE_BASEDATOS: String = "mibase.db”

TABLA_AREA: String = "CREATE TABLE area” + “(idarea TEXT PRIMARY KEY, descripcion TEXT )"

TABLA_CATEGORIA: String = "CREATE TABLE categoria” + “(idcategoria TEXT PRIMARY KEY, descripcion TEXT )*

of & TABLA_PRODUCTO: String = "CREATE TABLE producto” + *(idproducto TEXT PRIMARY KEY, nombre TEXT, precio REAL, descripcion TEXT,

Figura 27-2: Implementacion de la base de datos interna en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

e o e

> o

HU11: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

insertar seccién

HU12: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

insertar producto

Sprint review

Se realiza las historias de usuario designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que
dafien la organizacion dada en un principio. En la reunion se muestran los cambios que se
generaron en el primer sprint sobre investigar acerca de los procesos y las librerias que se deben
implementar para este tipo de servicio web dando como opcion Unica la libreria KSOAP2 para

consumir servicios SOAP desde Android
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Las tareas designadas en cada historia de usuario de este sprint fueron completadas, las

modificaciones se realizaran en el siguiente sprint

Sprint retrospective

En la reunidn se tratd el tema de la base de datos interna de la aplicacion movil ya que no se
tomaba una decision de cual seria la eleccion idonea més se tuvo que investigar cual era la
adecuada para aplicaciones moviles en Android Se considera para el siguiente sprint poder seguir

los tiempos establecidos para no tener un atraso significativo en la planificacidn
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2.9.3.Sprint 3
Sprint Planning

A continuacion se detalla las historias que se van a realizar en este tercer Sprint como base para
la organizacion del mismo, se seguira de acuerdo al orden establecido en la siguiente Tabla (7-2).

Tabla 9-2: Tabla de Sprint 3

Sprint Historia Tarea

3 HU13 Como desarrollador deseo que la
aplicacion mévil
permita buscar una categoria en una
base de datos
interna para gestionar su informacion
3 HU14 Como desarrollador deseo que la
aplicacion mévil
me permita buscar una seccion en una
base de datos
interna para gestionar su informacion
3 HU15 Como desarrollador deseo que la
aplicacion movil,
permita buscar un producto en una base
de datos interna
para gestionar su informacién
3 HU16 Como usuario deseo que la aplicacion
movil se sincronice
automaticamente para disponer de
informacién actual
3 HU17 Como usuario deseo que la aplicacion
movil tenga un
asistente de voz para suministrar
informacion
3 HU18 Como usuario deseo buscar un producto
a través de las
etiquetas NFC para obtener su
informacion

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HU13: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar categoria

HU14: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar seccién

HU15: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar producto

HU16: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 3 tareas las
cuales son: Realizar proceso de conteo de entidades, realizar proceso de comparacion de

entidades y Consumo de servicio web
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HU17: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Implementacion y configuracion de librerias, Crear funcion para traduccion de texto a sonido
Integracion de Librerias

Para el desarrollo de la aplicacion fue necesario la integracion de algunas librerias, que facilitaron
el consumo tanto en los servicios web asi como en el disefio de la interfaz, entre otras librerias o
repositorios que fueron configurados en el archivo gradels donde se especifica la dependencia y

origen del recurso solicitado como se indica en la figura (28-2).

app

m. android. support : appeompat-v7:23.2.0
a 1. support : design:23

gcat [ Terminal ) Messages

{today 20:19) 2766 CRUF:

Gradle by ed

Figura 28-2: Integracion de librerias en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HU18: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 24 horas, divididas en 3 tareas las
cuales son: Proceso de lectura de etiqueta NFC, busqueda del cddigo en la base interna segin la

entidad, Visualizacion y reproduccion del resultado obtenido

Sprint review

Se realiza las historias de usuario designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que
dafien la organizacion dada en un principio. En la reunion se muestran los cambios que se
generaron en el segundo sprint sobre investigar acerca de la base de datos interna, seleccionando

a SQL.ite como la mé&s idonea por ser utilizada en aplicaciones Android.

Los principales problemas después de acabar el tercer sprint fueron la creacion de la funcion
para traduccion de texto a sonido y el proceso de lectura de etiqueta NFC por razones de falta de

conocimientos sobre estos temas. Sin embargo se encontro la libreria Text to speech la cual ayudo
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para el proceso de crear la funcion de transformacion de texto a voz, en cuanto al proceso de
lectura de etiquetas NFC se utiliz6 la herramienta NFC tools para poder escribir los codigos de
cada producto en las diferentes etiquetas NFC Las tareas designadas en cada historia de usuario
de este sprint fueron completadas y revisadas

Sprint retrospective

Se forma el debate de la eleccion del tipo de etiqueta para este proyecto eligiendo las etiquetas
tipo NTAG serie 213 ya que son genéricas y compatibles con casi todas los teléfonos inteligentes
gue tengan la tecnologia NFC, pero se presenta el inconveniente de falta de stock de este
producto en Ecuador recurriendo a comprarlo en el extranjero por medio de internet y esperando
un tiempo prudencial para que lleguen a nuestras manos, mientras tanto se hizo el proceso de
lectura de etiqueta NFC con la ayuda de una etiqueta marca LG que fue compatible con el teléfono
Samsung la cual ayudo a completar esta tarea y a su vez completar el sprint en los tiempos

establecidos.

2.10. Fase de finalizacién

2.10.1. Diagrama BurnDown Chart

La representacion gréfica del trabajo total realizado en este proyecto como lo indica la grafico
(28-2) se elaboré por medio del diagrama Burn Down Chart donde se aprecia el nivel de
cumplimiento y rapidez de cada sprint segun lo planificado. Por medio de dos ejes (X, Y), donde
el eje X representa el tiempo en dias de los sprints y el eje Y representa los puntos de historia
real y estimado o planificado de cada historia. Se muestra en el diagrama el retraso de algunas

tareas pero a pesar de ello se cumplio6 con lo planificado.

200

150

100

50

0 rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr1rr1ri1

1 357 91113151719212325272931333537394143

Grafico 28-2: Diagrama Burn Down Chart
Realizado por: Joanna Villarroel.2018
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CAPITULO I

3. MARCO DE RESULTADOS DISCUSION Y ANALISIS

3.1.  Estudio Analitico

En el presente capitulo se da a conocer la evaluacion y los resultados del anélisis de datos que se
obtuvo en las pruebas realizadas a la aplicacion mavil. El estudio se centra en las personas con
discapacidad visual del Ecuador con el fin de evaluar la eficiencia en funcion al tiempo para
determinar si  mejora el tiempo de respuesta al momento de adquirir un producto en un
supermercado. Para realizar el estudio de este proyecto se seleccion6 como muestra al proyecto
DECSEDIV-FENCE en sus instalaciones de APRODVICH ubicado en la ciudad de Riobamba

La informacion que se obtuvo fue recopilada por medio de la técnica de observacion con la
modalidad de observacion participativa, que es aquella en donde el investigador tiene una
intervencion directa con el grupo en este caso con las personas no videntes. El tipo de variable
que se implement6 fue la variable cuantitativa continua ya que se tomaron los tiempos de cada
una de las personas no videntes al usar y no usar la aplicacién movil, eso implica que la variable

podia adquirir cualquier valor en el momento de su estudio.

3.2. Ambiente de Prueba

Para conocer la eficiencia de la aplicaciéon movil con las personas no videntes, se simulé un
escenario parecido al de un supermercado en las instalaciones donde realizan sus actividades.
Para lo cual previamente se elaboro tres estantes de dos niveles cada uno, en donde se organizaron
los productos de acuerdo a su similar forma y funcion previamente se colocé las etiquetas NFC
en lugares estratégicos para mejorar la ubicacion al tacto.

Asi mismo fue necesario desarrollar un prototipo de servicio web para simular un sistema de un
supermercado, en el cual se elabor6 una base de datos en PostgreSQL y la implementacion de
servicios SOAP que fueron realizados con Netbeans, para poder consumir los datos desde la
aplicacion movil.

Dentro del grupo de evaluacion se encontraban personas de entre 19 a 60 afios de edad y con un
rango de discapacidad visual de 40% al 100%. La poblacién total es de 68 personas de las cuales
dos no tienen ninguna discapacidad visual por este motivo no se les pudo tomar en cuenta para

este estudio. Lo primero que se realiz6 con las personas no videntes para la toma de datos fue:
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v Division en dos grupos, el primer grupo utilizo la aplicacion movil y el segundo grupo
no la utiliz6
v" El reconocimiento de los estantes y la ubicacién de ellos
v La utilizacion de métodos como se indica en la siguiente tabla(1.3):

Tabla 1.3: Métodos de orientacién, movilidad, indicaciones

Métodos Descripcién
Orientacion y movilidad Obtener informacion por medio del oido, tacto y la auto percepcién
Orientacion por medio de las horas | Guia para la localizacion del camino por medio de las horas en sentido
de las manecillas del reloj
Indicacion verbal Indicacion verbal acerca de las caracteristicas del producto requerido
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

3.3.  Definicion del parametro a comprobar
El parametro que se definié para la comprobacion y estudio de este proyecto se lo indica en la
siguiente tabla (2.3)

Tabla 2.3: Parametro de estudio

Pardmetro Descripcion

Eficiencia Mejoramiento del tiempo de respuesta empleando la
aplicacion movil
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

3.4. Planteamiento de la hipotesis

A continuacion se detalla la hipotesis planteada en el proyecto en donde se puede aceptar o

rechazar la hipétesis nula (H0) o la hipétesis alterna (H1)
Ho: 1 = s
Hl u # up

Ho: “El tiempo que emplean las personas no videntes al utilizar la aplicacion mévil es igual al

tiempo que se obtiene sin el uso de la misma”

HI1: “El tiempo que emplean las personas no videntes al utilizar la aplicacion movil es diferente

que el tiempo que se obtiene sin el uso de la misma”.
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3.5. Pruebas vy resultados

Se realiz6 66 pruebas de tiempo de respuesta las cuales fueron divididas en dos grupos de 33
cada uno donde el primer grupo fue el experimental tabla (3.3), quienes usaban la aplicaciény el
segundo grupo fue el de control tabla (3.3), quienes no usaron la aplicacion, de los cuales se

obtuvieron los resultados que se encuentran en el anexo B

Tabla 3.3: Tipos de muestras independientes del proyecto

Tipo de grupo Descripcién

Experimental Formado por los sujetos que aprendieron a usar la aplicacion
mavil y realizaron la actividad designada

Control Formado por los sujetos que realizaron la actividad de una
forma usual o tradicional sin usar la aplicacion movil
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Determinacion del nivel de confianza

Para seleccionar el nivel de confianza se debe precisar que depende del interés del investigador y
del grado de precision que debe tener el estudio a realizarse. Los niveles mas usados cominmente
son 90%, 95% y 99%, para este proyecto se escogi6 el 95% con un error del 5% equivalente al

0,05 de error por ser el mas utilizado para este tipo de investigacion.

Seleccion de la prueba estadistica a utilizar

Para seleccionar la prueba estadistica para este estudio, se efectudé un analisis de los datos
obtenidos al realizar el experimento con las personas con discapacidad visual, dado que la
muestra es mayor que treinta se decide a utilizar la prueba Z. Conforme a la eleccién se procede
a verificar si los datos siguen o cumplen una distribucion normal. Para negar o afirmar la
presuncion de que la muestra tenga una distribucién normal, se realiza un grafico de Q-Q de
normalidad, el histograma de la campana de Gauss y la prueba de Kolmogorov con ayuda del

programa SPSS.

Histograma
Asi también en la siguiente figura (1-3) del histograma se evidencia que la frecuencia observada
en la figura no tienen la forma de la campana de Gauss es decir que no se asemeja a una curva

normal tedrica.
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20 Media = 77
Desviacion estandar = 452
N =86

Frecuencia

00 50 1,00 1,50 2,00

Datos

Grafico 1-3: Histograma de normalidad
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Grafica Q-Q de normalidad
La linea representa la normalidad y los puntos representan los datos, mientras mas cerca estén los

valores a la linea continua mayor va a ser la posibilidad de que tenga una distribucion normal

<

o e

Normal esperado

0o 05 10 15 20

Valor observado

Grafico 2-3: Grafica Q-Q de normalidad

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Tanto el histograma como el grafico de Q-Q de normalidad requieren una interpretacion, la cual
puede ser subjetiva, por esta razon se realiza la prueba de Kolmogorov que se observa a

continuacion

81



Prueba de Kolmogorov

Se recurre a emplear la prueba Kolmogorov por el nimero de datos que son mayores a 50, en
la tabla (3.4) se despliega el siguiente resultado. El nivel de significancia es 0,000 se menciona
que si el nivel de significancia es menor a 0,05 p<0.05 la distribucidn es asimétrica.

Tabla 4-3: Resultados de la prueba de Kolmogorov

Kolmogorov-Smirnov?@

Estadistico gl Sig.
Tiempos 217 | 66 | ,000

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Por consiguiente los datos no cumplen con poseer una distribucién normal. Para demostrar que
existen diferencias entre los dos grupos independientes con variables cuantitativas que tienen una
distribucion asimétrica, se ha escogido la prueba U de Mann-Whitney por el nimero de datos

mayores a 50 que se obtuvieron en la investigacion

Prueba U de Mann Whitney para muestras independientes

Para realizar la prueba U de Mann Whitney para muestras independientes se debe seguir algunos

pasos los cuales se los describe a continuacion:

Asignacion de rangos
Se combina los datos de los dos grupos de estudio en un arreglo ordenado de menor a mayor y se

identifica los rangos y empates los cuales se encuentran en el anexo B

Calculo de los valores Uly U2

Se aplica las formulas siguiente para conseguir los valores de Ul y U2

n(ng+1
U1=Tl1n2+¥—z}—\’1

n,(n, +1
U2=n1n2+¥_ZR2
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Donde,

U, y U, = valores estadisticos de U de Mann Whitney
n, y n, = tamafo de las muestras del grupol y 2
R; y R, = sumatoria de los rangos del grupo 1y 2

Remplazando los datos se tendria

EnU1l
33(33+ 1)
Uy = 33(33) + ————— 1650
Ul = 0
En U2
33(33+1)
U, =33(33) + — 561
U, = 1089
Calculo de la media y desviacion estandar
Vienen dadas por las siguientes formulas:
Media
_ ny(ny)
2
~33(33)
AR
u = 544,5
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Desviacion estandar

ny(ny)(ny +np + 1)
12

33(33)(33+33+ 1)
12

72963
12

o=7798

Estadistico de contraste estandarizado

Se utiliza la aproximacion a la normal Z para conocer la probabilidad, cuando se tiene muestras

grandes mayores a 25, su formula es:

Donde,

Z = el valor estadistico de la curva normal

U = el valor estadisticos de U de Mann Whitney que sea menor de entre los dos
uy o = Lamediay desviacién estandar de U

Remplazando los datos se tendria ubicar dentro del contraste de la aplicacién

0— 5445
77,98

Z =-6,98
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Zona de rechazo

Para todo valor de probabilidad menor que 0,05 se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la
hipotesis nula

Tabla de resultados de la prueba U de Mann Whitney para muestras independientes

N total 66
U de Mann-Whitney ,000
W de Wilcoxon 561,000
Estadistico de contraste ,000
Error estandar 77,950
Estadistico de contraste -6.985
estandarizado '

Sig. asintotica (prueba bilateral) ,000

Tabla 5-3: Resultados de la prueba U de Mann Whitney
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Conclusiones

La prueba U de Mann-Whitney propone que el area de no rechazo para la hipétesis nula se
encuentra entre U=0,000 que es el resultado de la prueba U de Mann-Whitney y la U’=561 que
es el resultado de W de Wilcoxon, que como resultado de la prueba Z=-6,98, se concluye que
como Z tiene un valor fuera del area de no rechazo de la hip6tesis nula como se muestra en la
figura (3-3), se acepta la hipétesis alterna del proyecto.

U DE MANN WHITNEY

Area de Area de
rechazo Area de no rechazo rechazo

Figura 3-3: Figura del rea de rechazo de la hipétesis U de Mann Whitney
Fuente: (Garcia, 2018)
Realizado por: Joanna Villarroel.2018
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El ranking promedio que se observa en la tabla (6-3) de personas no videntes al utilizar la
aplicacion movil grupo 1 esta en 561 y de las personas no videntes que no utilizaron la aplicacion
grupo? esta en 1650 es decir hay diferencia en el tiempo que emplean cada uno y como p<0.05
se rechaza Ho

Tabla 6-3: Resultados de la suma de los rangos de los grupos

Rangos
Rango Suma de
Grupo M promedio rangos
Valor 1 33 17,00 561,00
2 33 50,00 1650,00
Total i3]

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Asi también los valores de U calculados se elige el menor y se compara los valores criticos de U
de Mann-Whitney en este caso el nimero menor es 0. Como el valor de la probabilidad es 0,000
< 0.05 se rechaza Ho

Con una confianza del 95% se evidencia que el tiempo que emplean las personas no videntes al

utilizar la aplicacion moévil es diferente que el tiempo que se obtiene sin el uso de la misma

Finalmente se muestra la tabla (7-3) que es el resumen de la prueba de hipdtesis realizada en SPSS

utilizando la prueba U de Mann — Whitney donde corrobora el rechazo de la hip6tesis nula

Tabla 7-3: Resultados de la suma de los rangos de los grupos SPSS

Resumen de prueba de hipotesis

Hipotesis nula Prueba Sig. Decision
La distribucion de Tiempos es la Eﬂruebz\aNLrJ]_?ep Rechazar la
1 misma entre las categorias de paargnr-nupétr;e;g ,000 ' hipotesis
CATEGORIA . independientes nula.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
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CONCLUSIONES

1. El desarrollo de la aplicacion moévil permitié conocer a gran detalle, el uso y la
implementacion de una API que por medio del uso de la herramienta como es el IDE de
Android Studio, pudimos aprender en lo que respecta a la gestion de datos en SQL.ite, el
consumo de los servicios web y la manera de acceder al sensor NFC utilizado en el proyecto
con lo que se consiguid desarrollar una aplicacion con todos los recursos y funciones

necesarias para su implementacion.

2. Al realizar estudio de las etiquetas NFC logramos determinar la importancia identificando el
tipo de etiqueta, la compatibilidad con los dispositivos, la capacidad de almacenamiento entre
otras caracteristicas gracias a ello se pudo no solo determinar el tipo de etiqueta sino la

funcion especifica que va a desarrollar al momento de utilizarla en nuestra aplicacion.

3. Con la implementacién de las clases de reproduccién de audio en Android conocidas como
Speech to text, se pudo lograr reproducir las caracteristicas de un producto al momento de
leer por medio de las etiquetas NFC, con lo que conseguimos que las personas con
discapacidad visual puedan oir sin ninguna complejidad, al momento de comprar en un

comercial.

4. Por medio de un estudio estadistico determinamos la eficiencia de nuestro aplicativo movil
en funcion del tiempo, al momento de realizar la compra de un producto en un supermercado,
el cual fue realizado por una persona con discapacidad visual. Aplicando la comparacion de
medias y el planteamiento de una hipdtesis nula y una alternativa, determinamos si es
necesario la utilizacion de la misma o no, logrando demostrar que si fue necesario el uso de
la aplicacion con lo que se reduce en gran parte el tiempo implementado al momento adquirir
un producto. Demostrando con ello la importancia de nuestro estudio al combinar las

tecnologias para el mejoramiento de vida de las personas no videntes.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda la aplicacion de este proyecto en los supermercados del Ecuador para que las
personas con discapacidad visual puedan tener accesibilidad a realizar la actividad de
comprar en este tipo de entidades comerciales, ya que es un factor clave para la inclusion
social y mejoramiento de la calidad de vida en nuestro pais.

2. Se recomienda el uso de la tecnologia NFC por la seguridad que brinda por su gran velocidad
de transferencia y sincronizacién instantanea con otros dispositivos, lo que lo hace ideal para
métodos de pagos mdviles, control de acceso, sistema de identificacidon personal y por medio

de estas caracteristicas mejorar la experiencia en los distintos usos gque brinda esta tecnologia.

3. Para el desarrollo de futuros proyectos donde se tiene un equipo pequefio se recomienda
utilizar la metoddloga &gil Scrum por sus caracteristicas de poder desenvolverse con roles
multifuncionales que permite una mejor organizacion ya que divide las tareas en Sprint con

lo que se puede conocer el avance y la velocidad con que se va desarrollando el trabajo.

4. Se recomienda aplicar en la escuela de software de la ESPOCH una asignatura que trate
acerca de como programar en dispositivos moviles ya que es una tendencia tecnolégica actual

que podria ser Gtil para las siguientes generaciones de ingenieros.

88



BIBLIOGRAFIA

1.

3.

4.

El gran libro de Android [En linea] Segunda Edicion; Barcelona-Espafia; MARCOMBO
2012[Consultadiciembre2017]Disponibleen:
https://books.google.es/books?hl=es&Ir=lang_es&id=TOPBiaYYiQC&oi=fnd&pg=PT246
&dg=android&ots=mKod5utzw&sig=SQ212S9QN2ejKB40Ct9jo3APcak#v=0onepage&q=a
ndroid&f=false

CHAVARRIA CHAVARRIA Daniel Antonio Tecnologia de comunicacion de campo
cercano (NFC) y sus aplicaciones” [En linea] (Trabajo de Titulacion) Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informatica y Electronica, Escuela de Ingenieria en
Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2011. [Consulta: enero 2018]. Disponible en:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0ahUKEw
iPg_n36rZAhWIc98KHQQPBwWY QFggmMAA&url=http%3A%2F%?2Feie.ucr.ac.cr%2Fup
loads%2Ffile%2Fproybach%2Fpb2011%2Fpb2011_012.pdf&usg=A0OvVaw2VM5mABF
SRy7KO4iEAeAXF

VALVERDE RAMIREZ Carlos Luis “Sistema de control de acceso de personas para los
Laboratorios de la carrera de ingenieria en sistemas Computacionales de la universidad de
Guayaquil Utilizando tecnologia NFC” [En linea] (Trabajo de Titulacion) Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informatica y Electronica, Escuela de Ingenieria en
Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2017. [Consulta: enero 2018]. Disponible en:

http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/8309

ALBERCA GOMEZ Edwin Leodan “Estudio de la tecnologia inalambrica NFC (Near Field
Communication) y sus aplicaciones en el ambito de las telecomunicaciones” [En linea]
(Trabajo de Titulacion) Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de
Informatica y Electrénica, Escuela de Ingenieria en Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2017.
[Consulta: enero 2018]. Disponible en: http://bibdigital.epn.edu.ec/handle/15000/6440

89


https://books.google.es/books?hl=es&lr=lang_es&id=TOPBiaYYiQC&oi=fnd&pg=PT246&dq=android&ots=mKod5utzw&sig=SQ2l2S9QN2ejKB4oCt9jo3APcak#v=onepage&q=android&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=lang_es&id=TOPBiaYYiQC&oi=fnd&pg=PT246&dq=android&ots=mKod5utzw&sig=SQ2l2S9QN2ejKB4oCt9jo3APcak#v=onepage&q=android&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=lang_es&id=TOPBiaYYiQC&oi=fnd&pg=PT246&dq=android&ots=mKod5utzw&sig=SQ2l2S9QN2ejKB4oCt9jo3APcak#v=onepage&q=android&f=false
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0ahUKEwiPg_n36rZAhWlc98KHQQPBwYQFggmMAA&url=http%3A%2F%2Feie.ucr.ac.cr%2Fuploads%2Ffile%2Fproybach%2Fpb2011%2Fpb2011_012.pdf&usg=AOvVaw2VM5mABFSRy7KO4iEAeAXF
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0ahUKEwiPg_n36rZAhWlc98KHQQPBwYQFggmMAA&url=http%3A%2F%2Feie.ucr.ac.cr%2Fuploads%2Ffile%2Fproybach%2Fpb2011%2Fpb2011_012.pdf&usg=AOvVaw2VM5mABFSRy7KO4iEAeAXF
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0ahUKEwiPg_n36rZAhWlc98KHQQPBwYQFggmMAA&url=http%3A%2F%2Feie.ucr.ac.cr%2Fuploads%2Ffile%2Fproybach%2Fpb2011%2Fpb2011_012.pdf&usg=AOvVaw2VM5mABFSRy7KO4iEAeAXF
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0ahUKEwiPg_n36rZAhWlc98KHQQPBwYQFggmMAA&url=http%3A%2F%2Feie.ucr.ac.cr%2Fuploads%2Ffile%2Fproybach%2Fpb2011%2Fpb2011_012.pdf&usg=AOvVaw2VM5mABFSRy7KO4iEAeAXF
http://bibdigital.epn.edu.ec/handle/15000/6440

OLMEDO YUNDA Magaly Yajaira; NACIMBA ASIFUEL Paul Fabricio. “desarrollo de
una aplicacion movil para la Estimulacion cognitiva de adultos mayores que Padecen
Alzheimer en fases ligera y moderada utilizando la plataforma Android Studio. [En linea]
(Trabajo de Titulacion)Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informética
y Electrdnica, Escuela de Ingenieria en Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2017. [Consulta:
enero 2018]. Disponible en: http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/7356

MALDONADO JARAMILLO Daniel Alexis, SANTILLAN RIVADENEIRA Maria Jos¢.
“desarrollo de una aplicacion movil para la Estimulacion cognitiva de adultos mayores que
Padecen Alzheimer en fases ligera y moderada utilizando la plataforma Android Studio. [En
linea] (Trabajo de Titulacién)Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de
Informética y Electrénica, Escuela de Ingenieria en Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2017.
[Consulta: enero 2018]. Disponible en: http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/4724

JIMENEZ ACARO Milton Edison, HIDALGO MACAS Lorena. Estudio
Comparativo de los Servicios Web Restfull Jersey y SOAP JAX-WS para el
Desarrollo de una Aplicacién Android con Wikitude Aplicada a la Gestion de
Informacion Geo localizada del Turismo de la Provincia de Chimborazo. [En linea]
(Trabajo de Titulacion)Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de
Informética y Electronica, Escuela de Ingenieria en Sistemas, Riobamba, Ecuador.
2016.[Consulta:enero2018].Disponibleen:http://dspace.espoch.edu.ec/browse?type=aut
hor&value=Jim%C3%A9nez+Acaro%2C+Milton+Edison.

PINTA YAUCAN Darwin Padl, LLUMITAXI GREF Luis Ramiro. Desarrollo de una
aplicacién mavil para proporcionar informaciéon de lugares turisticos de la ciudad de
Riobamba utilizando la tecnologia de realidad aumentada. [En linea] (Trabajo de
Titulacion)Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informatica y
Electronica, Escuela de Ingenieria en Sistemas, Riobamba, Ecuador. 2017.[Consulta: enero
2018].Disponible en: http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/7454

ALVARO LEON, Veronica Cristina, & JARRIN MADERA, Daniel Fernando. Modelar,
evaluar, y pronosticar el posible mercado de la Facultad de Ingenieria, Escuela de Sistemas,
en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador. [En linea] (Tesis de Pregrado) Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador, Facultad de Ingenieria, Escuela de Sistemas, Quito,
Ecuador.2009.[Consulta:2017-05-10].Disponible en: http:repositorio.puce.edu.ec/handle/22

90


http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/4724
http://dspace.espoch.edu.ec/browse?type=author&value=Jim%C3%A9nez+Acaro%2C+Milton+Edison
http://dspace.espoch.edu.ec/browse?type=author&value=Jim%C3%A9nez+Acaro%2C+Milton+Edison
http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/7454

10. NOLASCO, J. S. Desarrollo de aplicaciones moviles con Android. Lima-Per0:
Empresa Editora Macro EIRL, 2013, p 200.

11. VAQUERO BENITO José Luis. Aspectos sobre las actividades acuaticas para
personas con discapacidad visual. [En linea], Quito, Ecuador. 2009. [Consulta: 2017-05-

10].Disponibleen:http://mwww.munideporte.com/imagenes/documentacion/ficheros/200903
09140108Discapacidad_visual-JoseL_Vaquero.pdf

91


http://www.munideporte.com/imagenes/documentacion/ficheros/20090309140108Discapacidad_visual-JoseL_Vaquero.pdf
http://www.munideporte.com/imagenes/documentacion/ficheros/20090309140108Discapacidad_visual-JoseL_Vaquero.pdf

ANEXOS

Anexo A

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

MANUAL TECNICO

AUTORA:
JOANNA KARINA VILLARROEL GUEVARA

Riobamba-Ecuador
2018



MANUAL TECNICO

INTRODUCCION

La inclusidn social y la falta de accesibilidad a actividades cotidianas que enfrentan las personas
con discapacidad visual, es uno de los varios obstaculos que tienen en la vida. Si bien se sabe
que la inclusion social es un pilar muy importante para el mejoramiento de la calidad de vida y el
éxito de las personas junto con la accebilidad como un derecho humano, se sabe que en la
actualidad no se puede hablar de ello porque no existe o porque hay muy pocas referencias al

respecto.

Inversamente a lo que se cree, no se trata Unicamente de adaptarse, sino de forjar y producir
servicios para los cuales todos podamos beneficiarnos y hacer mas factible la accebilidad incluso
a personas sin ninguna discapacidad. Hay empresas, universidades, centros de investigacién que
tienen la iniciativa de crear proyectos tecnoldgicos para mejorar la calidad de vida de las personas
con discapacidad visual, facilitando su inclusion social, claro ejemplo se tiene el programa Jaws
(software lector de pantalla para discapacitados visuales), también el bastdn electrénico guiado,
inventado en el Ecuador (herramienta tecnoldgica para detectar obstaculos e identificar caminos
en un area determinada utilizando tecnologia RFID) entre muchos otros inventos para personas

no videntes.

El objetivo que pretende este proyecto es el de realizar una aplicacion movil prototipo que permita
el desarrollo individual y social de las personas con discapacidad visual, el cual consiste en
obtener informacion auditiva de un producto que contenga etiquetas NFC a través de un
Smartphone para realizar compras en un supermercado y poder adquirir sus productos para
consumo personal y de esta manera facilitar la basqueda y minimizar el tiempo empleado en la
compra de los mismos. Para el desarrollo de este proyecto se ha dividido en tres capitulos que se

los describe a continuacion.



OBJETIVOS

Objetivo general
Desarrollar una aplicacion movil para la obtencion de informacion auditiva desde una base

de datos relacional prototipo, empleando etiquetas NFC con Android

Objetivos especificos

v Realizar el estudio del API de Android en base a las herramientas seleccionadas para el

desarrollo del sistema movil.

v Realizar el estudio de la tecnologia NFC para lectura de etiquetas de informacion

v Realizar el estudio de las librerias de audio en Android para su implementacién en el

sistema movil

v Verificar y validar el funcionamiento de la aplicacion moévil para saber si el tiempo que
emplean las personas no videntes al utilizar la aplicacion mévil es menor que el tiempo

gue se obtiene sin el uso de la misma



Descripcion general del programa DECSEDIV-FENCE

El Programa DECSEDIV de la FENCE promueve el fortalecimiento de la educacion
especializada e inclusiva y alfabetizacion de las personas con discapacidad visual de la
Republica del Ecuador. En la década de los 80 las personas con discapacidad visual,
vivian aisladas y segregadas de la educacion, debido a la falta de politicas educativas y
de instituciones especializadas que promuevan su educacién. En 1984 con el apoyo de la
Division de Educacion Popular Permanente de Chimborazo y en la Asociacion de no
Videntes de Chimborazo se crea el primer centro educativo de alfabetizacion de personas
ciegas, luego de un proceso largo de socializacion y concienciacion de la realidad en la
que vivia este sector, se presentd un proyecto a la Federacion Central para Impedidos

Visuales de Finlandia, quien valord esta iniciativa y aprobo el financiamiento.

En el afio 2005 inicia la ejecucion del programa de alfabetizacion en las provincias de: Azuay,
Carfiar, Chimborazo, Napo y Pastaza. En la actualidad nos encontramos trabajando en 15
provincias con 30 Centros de Apoyo Educativo Especializados, siendo atendidos desde el 2005

hasta la actualidad a 5.775 beneficiarios aproximadamente.

A continuacion se describe el listado de centros de apoyo educativo especializado, coordinados
por DECSEDIV-FENCE a nivel nacional

Tabla 1-2: Listado de centros de apoyo DECSEDIV-FENCE a nivel nacional

PROVINCIAS CIUDAD

AZUAY Cuenca

CANAR Azogues

CARCHI Tulcén

COTOPAXI La Mana

CHIMBORAZO Riobamba (APRODVICH, Centro de Capacitacion Luis Braile).
Alausi (JesUs de Nazaret)

EL ORO Machala, Zaruma

GUAYAS Guayaquil, Salitre, Pedro Carbo, Duran, Daule, Engabao, Tenguel,
Bucay

IMBABURA Ibarra

LOS RIOS Ricaurte

MANABI Manta, Calceta, Portoviejo, Rio Chico, Rocafuerte

PASTAZA Puyo

PICHINCHA Quito

SUCUMBIOS Lago Agrio y Shushufindi

SANTO DOMINGO DE LOS | Santo Domingo

TSACHILAS

TUNGURAHUA Ambato

Fuente: Secretaria DECSEDIV-FENCE, Riobamba



Descripcidn general del programa APRODVICH

La asociacion de discapacitados visuales APRODVICH coordinados por DECSEDIV-FENCE
gue tiene actualmente como presidente al Master Joaquin Rodriguez es una asociacién no
gubernamental sin fines de lucro que trabaja a favor de las personas adultas con discapacidad
visual o ceguera parcial hace ya mas de 37 afios, El inicio de APRODVICH, empez6 con un
grupo de familiares que se encontraban en el parque Maldonado porque no tenian un lugar en

donde pudiera reunirse.

Por medio de gestion la asociacién pudo conseguir un espacio para su funcionamiento en el
templo de Las Carmelitas los cuales atendieron hasta el afio 1990. Gracias a la colaboracion que
tuvieron desde asociaciones de Espafia. pudieron conseguir un espacio donde actualmente se
encuentra la asociacion, ahora cuenta con cuarenta socios activos y 68 alumnos para varios
programas formativos como clases en las &reas de lectura y escritura Braille, actividades de la
vida diaria, computacion con lectores de pantalla, matematicas con ayuda de dbacos, programas
de rehabilitacion de personas que por algiin motivo perdieron su vision total o parcialmente que
involucran las areas de Orientacion y Movilidad uso de bastdn y técnicas de proteccion, desarrollo
de Motricidad fina y gruesa, Danza, las cuales se organizaran de acuerdo a las necesidades

expuestas por cada uno entre otras asignaturas.

Metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto

En Ingenieria de software la metodologia para el desarrollo de un sistema juega un papel muy
importante ya que por medio de ella se puede tener un entorno en el cual se plantee y se estructure
el desarrollo de un sistema. Existen diversas metodologias entre las cuales se escogio la
metodologia Scrum para el desarrollo de este proyecto por ser una metodologia agil que ayuda a
conseguir el objetivo de una forma més rapida y productiva ya que si un proceso requiere ser
gestionado, se vuelve a él para poder realizar lo que sea necesario sin importar en qué nivel o
proceso de la metodologia se encuentre el desarrollador, ademas Scrum tiene una planificacion
adaptativa es auto-organizado y sus requisitos se priorizan de acuerdo a capacidades del producto

y valor del negocio.



Alcance del Proyecto

La aplicacién mdvil se la ha nombrado como AudiGo. El sistema propuesto en este proyecto tiene
como finalidad ayudar a mejorar la independencia personal y la calidad de vida de los individuos
con discapacidad visual por medio de un prototipo de aplicacion movil, la misma que permitira a
los discapacitados visuales obtener informacion auditiva de un producto por intermedio de un
Smartphone y mediante la tecnologia NFC permitiendo que las personas con discapacidad visual

puedan comprar en un supermercado sin necesidad de una atencion personalizada.

El acceso a la aplicacion es muy facil ya que se ingresa solo al contacto con el producto que tiene
la etiqueta NFC

Caracteristicas del producto

e Sistema Operativo Android compatible desde la version 5.0 Lollipop o superior

e Aplicacion maévil compatible solo para Smartphone que tengan tecnologia NFC o que
sean adaptables a ella

¢ Requiere capacidad de memoria para el almacenamiento interno

o Necesita de acceso a una conexion WIFI para la sincronizacién automatica

Fase de Planificacion

En esta etapa se define los roles y personas que van a integrar el proyecto, obtencién de listado
de Product Backlog, estimacidn, aprobacion y elaboracion de historias de usuario, elaboracion y

estimacion de tareas y listado de sprints.
Personas y Roles involucrados en el proyecto

En el proceso del desarrollo del proyecto se tiene tres tipos de roles que juegan un papel muy
importante segln la metodologia Scrum. A continuacion se detallan las personas que formaron

parte del equipo de trabajo



Tabla 2-2: Tabla Roles, personas del proyecto

Persona Rol Establecimiento
Dr. Byron Vaca Scrum Master ESPOCH
Joanna Villarroel Product Owner ESPOCH
Joanna Villarroel Desarrolladora ESPOCH

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Requerimientos funcionales

La aplicacién permitira leer etiquetas NFC
La aplicacion permitira buscar un producto
La aplicacion permitira buscar un seccién

La aplicacion permitira buscar un categoria
La aplicacion permitiré insertar un producto
La aplicacion permitiré insertar una seccién
La aplicacion permitird insertar una categoria
La aplicacion permitira eliminar un producto
La aplicacion permitira eliminar una seccion
La aplicacion permitira eliminar una categoria

La aplicacion permitira escuchar informacion

N N N N U N N O N NN

La aplicacion permitira visualizar las caracteristicas de un producto

Requerimientos no funcionales

(\

La aplicacion debera conectarse a internet para su sincronizacion automatica

(\

La aplicacion se ejecutara automaticamente al detectar una etiqueta NFC
v Laaplicacion debera mantener los datos almacenados en una base de datos interna del
dispositivo.

v Laaplicacion requerira el uso del sensor NFC para la busqueda de productos



Product Backlog

La pila o product backlog es un listado de todos los requerimientos o tareas que se van a realizar
durante el desarrollo del proyecto, se definen entre historias técnicas (HT) e historias de usuario
(HU).

Tabla 1-A: Tabla Product Backlog

Ne Nombre Historia/ Nombre Tarea Prioridad | Puntos-
hora
HT1 Como desarrolladora quiero realizar un analisis y disefio de la base de Alta 8

datos para almacenar informacion

HT2 Como desarrollador quiero definir un estandar de codificacion, para Alta 4

utilizarlo como modelo o patron de referencia

HT3 Como desarrollador quiero definir la arquitecturay disefio del Alta 8

software para determinar su funcionamiento

HU1 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
categorias

HU2 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
secciones

HU3 Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las Alta 4
productos

HU4 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Alta 4
categorias

HU5 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Media 4
secciones

HU6 Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las Media 4
productos

HU7 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12

listado de categorias

HU8 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12

listado de secciones




HU9 Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el Media 12
listado de productos
HU10 Como desarrollador deseo inserte una categoria en una base de datos Media 8
interna del mavil para gestionar su informacion
HU11 Como desarrollador deseo inserte una seccion en una base de datos Media 8
interna del movil para gestionar su informacién
HU12 Como desarrollador deseo inserte un producto en una base de datos Media 8
interna del mavil para gestionar su informacion
HU13 | Como desarrollador deseo que la aplicacion movil permita buscar una Baja 12
categoria en una base de datos interna para gestionar su informacion
HU14 | Como desarrollador deseo que la aplicacion movil permita buscar una Baja 8
seccidn en una base de datos interna para gestionar su informacion
HU15 Como desarrollador deseo que la aplicacién mévil permita buscar un Baja 8
producto en una base de datos interna para gestionar su informacién
HU16 Como usuario deseo que la aplicacion mdvil se sincronice Baja 12
automaticamente para disponer de informacion actual
HU17 | Como usuario deseo que la aplicacion movil tenga un asistente de voz Baja 16
para suministrar informacion
HU18 | Como usuario deseo buscar un producto a través de las etiquetas NFC Baja 16
para obtener su informacion

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Para el desarrollo de esta aplicacién movil se detalla 18 historias de usuario y 3 historias técnicas.
Se elabora las tarjetas de historia de usuario que a continuacion se observara en la tabla (4-2) para

administrar de una forma rapida los requisitos del proyecto, ademas se prioriza las historias de

usuario dando las denominaciones de alta, media, baja.

Historias de Usuarios

En las historias de usuario se describe la informacion imprescindible de un requisito y las pruebas

de aceptacion del mismo. Para ello se ha desarrollado la estructura de una tarjeta de historia de

usuario que va a contener los siguientes items:

Numero identificativo




e El nombre de la historia a realizar

e Nombre del responsable

e Sprint asignada

e Prioridad

e Los puntos estimados (en horas)

e Descripcién en si de lo que se trata la historia

e Las pruebas de aceptaciébn que indicaran si dicha historia fue satisfactoria o

insatisfactoria

Tabla 2-A: Tabla de Historia de Usuario

Historia de Usuario

NuUmero:

HU10 Ingreso de una Categoria

Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: Puntos Estimados:
Media 8

Descripcion:

Como desarrollador deseo inserte una categoria en una base de datos interna del mdvil para gestionar su

informacion

Pruebas de Aceptacion:

o Si los datos ingresados se validan correctamente al momento de ser guardados en la base de datos
interna, la prueba es exitosa.

. En caso de que los datos ingresados no se validen correctamente, se mostrard un mensaje que

indique que la prueba fallo.

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Sprint Backlog

El sprint backlog es el listado de las tareas subdivididas en grupos o sprints y son definidas en la
reunion de planificacion segln su prioridad. Para este proyecto se ha subdividido en tres sprints
con una duracion aproximada de treinta dias laborables cada uno y realizado de lunes a viernes

trabajando 4 horas diarias.

Tabla 3-A: Tabla Sprint Backlog



Sprint Ne Nombre Historia/ Nombre Tarea Fecha Fecha
Historia inicio fin
1 HT1 Como desarrolladora quiero realizar un analisis y 03-abr 04-abr
disefio de la base de datos para almacenar
informacion
1 HT2 Como desarrollador quiero definir un estandar de 10-abr 10-abr
codificacion, para utilizarlo como modelo o patron de
referencia
1 HT3 Como desarrollador quiero definir la arquitecturay 11-abr 12-abr
disefio del software para determinar su
funcionamiento

1 HU1 Como desarrollador deseo crear un servicio web 13-abr 13-abr
para listar las categorias

1 HU2 Como desarrollador deseo crear un servicio web 17-abr 17-abr
para listar las secciones

1 HU3 Como desarrollador deseo crear un servicio web 18-abr 18-abr
para listar las productos

1 HU4 Como desarrollador deseo crear un servicio web 19-abr 19-abr
para contar las categorias

2 HU5 Como desarrollador deseo crear un servicio web 02-may 02-may
para contar las secciones

2 HU6 Como desarrollador deseo crear un servicio web 03-may 03-may
para contar las productos

2 HU7 Como desarrollador deseo consumir un servicio web 04-may 08-may

para obtener el listado de categorias
2 HU8 Como desarrollador deseo consumir un servicio web 09-may 11-may




para obtener el listado de secciones

HU9

Como desarrollador deseo consumir un servicio web

para obtener el listado de productos

12-may

16-may

HU10

Como desarrollador deseo inserte una categoria en

una base de datos interna del mévil para gestionar su

informacion

17-may

18-may

HU11

Como desarrollador deseo inserte una seccién en

una base de datos interna del movil para gestionar su

informacion

19-may

22-may

HU12

Como desarrollador deseo inserte un producto en

una base de datos interna del movil para gestionar su

informacion

23-may

25-may

HU13

Como desarrollador deseo que la aplicacion movil

permita buscar una categoria en una base de datos

interna para gestionar su informacion

02-jun

05-jun

HU14

Como desarrollador deseo que la aplicacion movil

me permita buscar una seccién en una base de datos

interna para gestionar su informacion

07-jun

08-jun

HU15

Como desarrollador deseo que la aplicacion mdvil,

permita buscar un producto en una base de datos

interna

para gestionar su informacion

09-jun

12-jun

HU16

Como usuario deseo que la aplicacion movil se

sincronice

automaticamente para disponer de informacion actual

13-jun

15-jun

HU17

Como usuario deseo que la aplicacion moévil tenga un

asistente de voz para suministrar informacién

16-jun

19-jun




3 HU18 Como usuario deseo buscar un producto a través de 20-jun 27-jun

las

etiquetas NFC para obtener su informacion

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Se utiliza las tarjetas de tareas que a continuacidén se muestra en la Tabla (4-A) para una mejor

organizacion y para saber el avance real al realizar los sprints planificados para este proyecto.

Tarjeas de Tareas

Para cumplir las historias de usuario anteriormente mencionadas se dividid en tarjetas de tareas,

que nos permiten comprender de mejor manera la elaboracion del desarrollo del sistema.

La estructura de la tarjeta de tareas de usuario va a contener los siguientes items:

e Namero de Historia
o Nombre de la tarea
e Avance previsto

e Avance real

e Programador responsable

Tabla 4-A: Tabla tarjeta de tarea

Avance y y
Tarea ) Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Diagrama Crear diagrama

entidad relacion | 1 1 DER correcto termina
Crear diagrama

Diagrama logico | 2 1 l6gico correcto termina
Crear diagrama

Diagrama fisico | 1 1 fisico correcto termina




Creacion Base se aumenta
Base de datos 2 de datos campo imagen | En proceso
Diccionario de Diccionario de
datos 2 datos correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Fase de desarrollo

En esta fase se desarrolla la implementacion de las historias de usuario y las historias técnicas que
fueron concebidas en la fase de planificacion y que se detallan en la pila de Sprints donde fueron
subdivididas en iteraciones, en cada Sprint se detalla las historias de usuario correspondiente a

ese sprint, sus respectivas tareas y las pruebas de aceptacion para la validacién de la aplicacion

movil

Para este proyecto se tiene 18 historias de usuario y 3 historias técnicas divididas en tres Sprints

con una duracién aproximada de treinta dias laborables cada uno, el trabajo se lo realizo 4 horas

diarias de lunes a viernes.

Sprint 1

Sprint Planning

A continuacién se detalla las historias que se van a realizar en este primer Sprint como base para

la organizacion del mismo, se seguira de acuerdo al orden establecido en la siguiente.

Tabla: Tabla de Sprint 1

Sprint 1

Ne Historia

Nombre Historia/ Nombre
Tarea

1

HT1

Como desarrolladora quiero realizar
un analisis y

disefio de la base de datos para
almacenar informacion

HT2

Como desarrollador quiero definir
un estandar de

codificacion, para utilizarlo como
modelo o patrdn de referencia

HT3

Como desarrollador quiero definir
la arquitectura'y

disefio del software para determinar
su funcionamiento

HU1

Como desarrollador deseo crear un
servicio web
para listar las categorias

HU2

Como desarrollador deseo crear un
servicio web
para listar las secciones

HU3

Como desarrollador deseo crear un
servicio web
para listar las productos




1 HU4
Como desarrollador deseo crear un
servicio web para contar las
categorias

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

HT1: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 5 tareas las cuales

son:

Crear un diagrama DER: Por medio del diagrama DER podemos determinar las entidades que
estan involucradas en el desarrollo del proyecto. El diagrama consta de las siguientes entidades

que son: Categoria, Producto y Area.

Crear un diagrama Ldégico: Se elabord el diagrama l6gico para saber la secuencia o pasos que

sigue el proceso para realizar el proyecto.

Crear un diagrama Fisico: El disefio fisico se adapta al SGBD especifico que se va a utilizar en
este caso Postgres con tablas y procedimientos almacenados para mejorar las transacciones y

evitar perdida de informacion.

Crear una Base de Datos: Las funciones establecidas para la gestion de datos son implementadas

para la creacion, modificacion, eliminacion y listado de objetos.

Crear Diccionario de Datos: Se describe los tipos de datos (metadatos) de cada uno de los atributos

que pertenecen al sistema, (significado, relacion con otros datos, origen, uso y formato).

HT2: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, donde se definir un estandar de
codificacion: Basado en el documento Convenciones de cédigo para el lenguaje de programacion
JavaTM, (Sun Microsystem, 1999).

HT3: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales
son: Creacion de la interface y Creacion de diagramas UML: Modelacion de la arquitectura en
tiempo de ejecucion del sistema, (configuracion de los elementos de hardware (nodos), los

componentes y artefactos del software). Los diagramas se describen a continuacion:
Creacion de diagramas UML

UML que significa Unified Modeling Language es el lenguaje de modelado de sistemas de

software mas utilizado, donde pretende construir un plano del sistema donde se pueda apreciar



los procesos, funciones, componentes, secuencias de interaccién para describir como opera el
sistema. A continuacion se muestra los diagramas mas representativos del sistema realizado, a
través de las herramientas Argo UML, Software Ideas Modeler Portable y Yed Graph Editor,

mediante el andlisis de los requerimientos.

Diagramas de caso de uso

Modela los casos que puedan existir en un sistema de software entre los actores que intervienen

y el sistema

Lee etigueta NFC

Persona con discapacidad visual

Escucha informacion

Figura: Diagrama de casos de uso de la persona con discapacidad visual
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

/N

Administrador aplicacion movwil




Figura: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mdvil (Ingresar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Elimina preducto

Elimina categoria

Administrador aplicacion movi

Figura: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mavil (Eliminar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Busca producto

Busca seccion Buscar categoria

7\

Administrador aplicacion movil

Figura : Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mévil (Buscar)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Listar producto

e

Administrador aplicacion movil

Figura: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mdvil (Listar)
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Visualizo informacion
del preducto

Administrador aplicacion movil

Figura: Diagrama de casos de uso del Administrador de la aplicacion mévil (Visualizar)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Diagrama de secuencia

Crea la interaccion entre objetos de una aplicacién maévil para saber la secuencia de los mismos

MainActivity Producto Categoria ‘ Area ‘ Servicios Soap Bs:fo‘:e
Desarrolidor r r T T r r
| | | | | | | |
| | | | | | | |
1 ) | | 1 1 | | |
Inicia app
|_verificacion de cohexion can el servidor | ! !
N ! Redpuesta ! = ! !
R R S b | |
| | | | | |
| Contar ( Productds, Areas Categarias ) ! ! ! !
T T T | |
- Regpuesia
- oo Regpuesta [ | 1
| | | | |
| | | | | |
| Contarl ( Productos Areas, Catkgorias) | - |
T T T T > |
Mensaje de | A e -t Revpueala ___ — e .‘ |
Sincronizacion
= | Obtener listddo de productes ' ! | 1
[l [P N ad = | |
_ |Croar instancia produgto | |
| | Lista Producios | | - !
] ] [l | _Inserta Praducto
- ! ! retorna ! | S
[~ [ [ [ |
| Obtener listado categorias | __ I '
i [ [ 1 I |
| _ Crear Instangia categoria | |
! - | Lista CHTegorias | -
| T | | | =
| | | | _inserta Categoria
- | | torna | | - [
e [ [ L [ 1
| | | | | |
! Obtener listado areas ! - ! ! !
T T T Crear instancia ! !
| | _area | |
| | =TT | |
| 1 | | '
| | ) Lista Areas | >
! ! ! ! | Insertar Area
| | | | S
. retorna
Mensaje de - e et L L e P e et D( !
_Sincronizacion | | | | |
SRR
L= L] | | | | | |
T | | | | | '
| | |
|

Figura: Diagrama de secuencia de listado de la Aplicacion movil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

MainActivity Producto Categoria Area Base de Datos Speak

Desarrollador T T

abtener ploducto
t

Inicia app

- Respukesta

gl

T T
| |
+ +
| |
| |
| obtener cdtegoria | |
| |
1 1
| |
T T
| I
| |

Instancia de

|
producto | |
| se envialproducto
| |
1

Reproduce sonido

Instancia de categoria

747855|zroduce sonido

I
I
|
|
|
. !
> _
| D e envia catogoria
I
.
|
|
|
I

|
|
|
Instancia de drea |
T
1
|

»
> I
se envia drea
1 Reproduce senido

Mensaje de
busqueda

Figura: Diagrama de secuencia de busquedas de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Main Activity NFC Reader Speaker

Usuario ' ' ‘
| | | | |

' niciando APP_ ! ' ‘ ‘

] Leer NAC | |

I Oblener \

| - codigo ‘

Transférmarcodigo UTF8 ‘

L
|
|
|
|
I
|
|

Figura: Diagrama de secuencia de NFC de la Aplicacion movil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Diagrama de componentes

Muestra la division de componentes de un sistema y la dependencia que existe entre ellos

Cliente Movil W‘
SERVICIOS
E Servicios wel
: .
R .=
BASE DATOS o < = Clases g
INTERNA = F (0 =
. E—
! Logica de
\:/ Negocio g
ACTIVITY
gl .
| i
I I
\/ |
LAYOUTS ;
Base de Datos
|
v Postgres
SENSORES MF::E g]

Figura: Diagrama de componentes de la Aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Diagrama de despliegue

Permite mostrar la arquitectura en tiempo de ejecucion de la aplicacion con respecto al hardware

y software con una arquitectura cliente servidor.

APLICACION MOVIL
— Servicios Aplicaciones
Servicios g
Base de Datj Serviﬁiosa I
—""‘e’“" HTTPIHTTPS co
Y g Legica deg) |
Layout
75' Clases
g]
Sensores
]
TQP-IP

Servidor de Base de Dato:

Postgres g ‘

Figura: Diagrama de Despliegue de la aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Estructura general de la aplicacion movil

Dispositivo mévil )
(Android) Serwd_or
NTAG213 Prototipo
Emertag
> < > —>
@ Internet

Figura: Estructura fisica de la aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Estructura ldgica de la aplicacion movil



+ Tecnologia NFC

* Nexus 4, Nexus 10,
Galaxy S4 S5 Note 3,

* HTC One M8, Moto X,

LG G2.Requerimiento

REPRODUCCION

NFC TAGS * Detalles del Producto
+ NTAG213

+ NTAG215
+ NTAG216

* Frecuencia: 13.56 MHz

« Memoria: 144 bytes T’I
; —— T
APLICACION MOVIL I .
li .
Traae E:fa:;f;fcmdums con GESTION DE PRODUCTOS
Ropa 9 +« DBMS: sQLite

Medicinas

Figura: Estructura légica de la aplicacion mévil AudiGo
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Crear el disefio de interface

Se tomo en cuenta la capacidad fisica de las personas que van a utilizar y el objetivo de la
aplicacion movil.

Asistente de compras

\ 4

Figura: Disefio prototipo de la Interface de la aplicacion movil

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Por medio del gestor de disefio de Android Studio se elaboré la interfaz que utiliza la aplicacion,

para indicar el resultado obtenido al momento de su implementacion. Como se ve en la figura.



ImageView

Asistente de Compras

TEXTO RESULTADO

Figura: Disefio de la Interface de la aplicacién movil

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HUL: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 4 tareas. En esta
historia de usuario se realiza la creacion, instalacion y configuracion del servidor en Netbeans: la
creacion de la entidad categoria, creacion de la funcidn listar categoria, creacion del servicio web

categoria

HU2: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son
la creacion de la entidad seccidn, se crea la funcion listar seccion y se crea un servicio web para

listar las secciones.

HU3: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son:
la creacion de la entidad producto, crear la funcion listar producto y la creacion del servicio web

producto.

HUA4: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 3 tareas que son:

creacion de la funcion contar categoria y Creacion del servicio web.
Sprint review

Mediante la informacion que se recolecto e investigo se pudo obtener los principales requisitos
para esta aplicacion movil entre los cuales se encuentra el disefio de la base de datos, la

arquitectura del sistema, la instalacién y configuracion de herramientas necesarias para el buen



desenvolvimiento del sistema, los diagramas UML, etc. Se realiza las historias de usuario
designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que dafien la organizacion dada en un

principio.

Sprint retrospective

En esta reunion se analiza y reflexiona sobre sobre este Gltimo sprint 'y se considera fijar posibles
mejoras para con el siguiente sprint. En la reunidn se tratd sobre los dos inconvenientes que se
presentaron, uno fue para realizar los diagramas UML, ya que por la limitacién de los programas
se tuvo que realizar en diferentes herramientas de trabajo de disefio de diagramas que puedan ser
gratuitos. El segundo inconveniente que se presento era la creacidn de los servicios web en SOAP,
debido a la inexperiencia en realizar el consumo de servicios SOAP en Android se vio la
necesidad de investigar el proceso y las librerias que se deben implementar para este tipo de
servicio web. Se considera para el siguiente sprint la investigacion anticipada sobre los siguientes

temas, para poder desarrollar la aplicacion mévil segun lo establecido
Sprint 2
Sprint Planning

A continuacion se detalla las historias que se van a realizar en este segundo Sprint como base para

la organizacion del mismo, se seguiré de acuerdo al orden establecido en la siguiente tabla (8-2).

Tabla: Tabla de Sprint 2

Sprint Historia Descripcion

2 HU5 Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las secciones

2 HU6 Como desarrollador deseo crear un servicio web
para contar las productos

2 HU7 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de categorias

2 HU8 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de secciones

2 HU9 Como desarrollador deseo consumir un servicio
web
para obtener el listado de productos

2 HU10 Como desarrollador deseo inserte una categoria en
una base de datos interna del movil para gestionar
su informacion

2 HU11 Como desarrollador deseo inserte una seccion en
una base de datos interna del movil para gestionar
su informacién

2 HU12 Como desarrollador deseo inserte un producto en




una base de datos interna del movil para gestionar
su informacién

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HUS: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: crear la funcion contar seccidn y crear el servicio web contar seccion

HU®G: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 4 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: crear la funcion contar producto y Crear el servicio web contar producto

HU7: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 3 tareas las cuales
son: crear proyecto Android y configuraciones, Crear la entidad categorias y Crear el consumo

del servicio web categoria

Creacion del proyecto Android

Para la creacién de la aplicacién mavil se va a necesitar el IDE de Google llamado Android Studio
en su version 3.0 el cual va a permitir crear aplicaciones nativas para el sistema operativo
Android, una vez descargado e instalado Android Studio se ejecuta el programa en donde se

muestra en la siguiente figura.

androidstudio

Powered by the IntelliJ® Platform

Figura: Pantalla de inicio de Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Una vez ejecutado el programa se crea un proyecto nuevo en donde se va a ingresar el nombre

del proyecto que en este caso es AudiGo, inmediatamente se especifica el dominio de los paquetes



de la distribucion del proyecto ademas la ubicacién del proyecto donde va a ser almacenado como
se indica en la figura.

 Create New Projct x

Hw Create Android Project

Appliestion name

HdWarker

Company domain

spoch.com

Praject location

CAlsers\oanna\Documents\FrayestosAndoiAidWarker

Package name

och alchwarker Edit

Inclide C4-+ support

[ =

J

Figura: Creacion de un proyecto nuevo en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

A continuacidn se selecciona la version minima de compatibilidad de Android en este caso se
eligio desde la API: 16 que es Android 4.1 Jelly Bean, la cual es utilizada en mas del 92% de los

dispositivos segun fuentes de Google, como se indica en la figura.

Select the form factors and minimum SDK

Some devices require additional SDKs. Low AP levels target more devices, but offer fewer APY features.

[ Phone and Tablet

AP1 16: Android 4.1 (lelly Bean) a
By targeting AP 16 and later, your app will run on approximately 99,2% of devices. Helg me thoose
Include Andrord Instant App support

Wear

API 21: Android 5.0 (Lotkpop) -
™

API 21: Android 5.0 (Lollipop) +]
Android Auto
Android Things

— .

Figura: Seleccion de la version en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Después se selecciona el tipo de interfaz que se va a implementar para el desarrollo de la actividad,

para el proyecto vamos a utilizar la plantilla de una actividad basica como se indica en la figura.



P Create New Project

oy J Add an Activity to Mobile

Add No Activity
Botiom Nevigton Aty Empty Actiy

I %

Figura: Seleccion de la interface en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Luego se especifica el nombre de la actividad escogida para identificarla en el programa, asi
mismo se identifica el layout o interface en XML y se ingresa el titulo de la actividad, luego se

hace clic en finalizar y se crea el proyecto.

® Creste New Project

Figura: Nombre de la actividad en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Estructura en el proyecto y permisos en la aplicacion

Para una mejor distribucion del proyecto lo dividimos en varias capas o paquetes dentro de las
cuales tenemos tres carpetas principales como son, la primera es la carpeta del manifest donde se
encuentra el manifiesto donde se especifican los permisos necesarios a 10s recursos o0 sensores

que vayamos a utilizar en el programa.



v i app

v manifests
> java
b D=res

-

b (# Gradle Scripts

Figura: Division en capas del proyecto en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En el manifiesto se habilita los permisos, primero de acceso a internet, por medio del cual se podra
acceder al consumo de los servicios web, luego el permiso para utilizar el sensor de NFC que
permite leer las tags NFC que utilizamos en el proyecto.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com. tom.nfc">

uses-permission android:name="android.permission.NFC" /
uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /

<uses-feature
android:name="android.hardware.nfc"
android:required="true" />
<application...>

</manifest>

Figura: Habilita permisos de NFC en Android Studio

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Se necesita agregar un intent-filter que nos permite descubrir las etiquetas NFC asi mismo poder
leer las mismas para lo cual se agrega dentro de la actividad creada como se indica a continuacion

en lafigura.

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="g¢mipmap/ic_launcher"
android:label="AidWorker"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name="_.MainActivity"
android:screenOrientation="portrait"
android:label="AidWorker"

intent-filter
action android:name="android.intent.action.MAIN"

category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
intent-filter
intent-filter
action android:name="android.nfc.action.TECH DISCOVERED" /> PERMITE DESCUE
category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /

data android:mimeType="text/plain”
intent-filter

meta-data
android:name="android.nfc.action.TECH_DISCOVERED"

android:resource="g@xml/nfc tech filter" PERMITE ACCEDE
</activity>
</application>

Figura: Implementacion del Intent Filter de NFC en Android Studio



Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En la segunda carpeta llamada Java se encuentra los archivos, que son desarrollados mediante el
lenguaje java. Para ello se crea primeramente los paquetes que se va a implementar para ser el
uso de una buena distribucion por medio de N capas, dentro de los paquetes estan: el paquete base
donde se encuentra las clases referentes a la base de datos interna que utiliza la aplicacion para
la gestion de los datos, el paquete clases donde estan las entidades involucradas en el proyecto
como son area, categoria, producto, luego tenemos el paquete especificado al momento de la
creacion de la aplicacion, donde se ubican las actividades que se van a desarrollar, como por
ejemplo la actividad principal denominada MainActivity, seguidamente esta el paquete llamado
operaciones donde se ubican las clases que sirven para validar datos, asi como transformaciones
de los mismos, por ultimo tenemos el paquete llamado servicios donde se ubica la clase que nos

ayuda al consumo de los servicios web como se indica en la figura.

v java
base
c BaseDatos
clases
c Area
c Categoria
c Producto
com.tom.nfc
c MainActivity
com.tom.nfc
com.tom.nfc
operaciones
c Numeros
< NumerosLetras
servicios
c Listados
< ServiciosSOAP

Figura: Implementacién de N capas en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

En la tercera carpeta denominada res, se encuentras los recursos como las imagenes a
implementar, los layouts o interfaces desarrolladas por medio de xml, asi también tenemos los
mendus, colores, iconos, cadenas o titulos de las actividades, hojas de estilo entre otros archivos

para gestionar la aplicacion, como se indica en la figura (25-2)



drawable
layout
menu
mipmap
values
xml

Figura: Carpeta recursos en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Consumo de servicios web

Para el consumo de los servicios web SOAP desde Android fue necesario la implementacion de
libreria Ksoap, que nos facilita el consumo de un servicio cliente desde nuestro dispositivo con lo
cual es mas facil la interpretacién de los datos asi como la gestion de las cabeceras y el cuerpo
XML del servicio.

Para el consumo de los servicios web se crea dos entidades listados y ServiciosSOAP la primera
encargada de enlazar las entidades al servicio web correspondiente y la otra entidad encargada de
la gestion de cada uno de los servicios implementando diferentes métodos como se indica en la

figura.

c ServiciosSOAP
ServiciosSOAP(Context)
EstaConectado(): boolean
pingHost(int): boolean
pasoServidor(): boolean
obtenerListadoAreas(): void
obtenerlistadoCategorias(): void
obtenerlistadoProductos(): void
ContarAreas(): int

ContarCategorias(): int

99 5995%9%995%9%3

ContarProductos(): int

of PUERTOQ: String = "8080"

of DIRECCION_IP: String = "192.168.0.102"
of NOMBREP: String = "AudiGo"

of NAMESPACES: String = "http: //servicios/"
of WDSL: String = "Servicios?WSDL"

Figura: Consumo de servicios web en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

Actividades y Layouts

La interfaz o layout presente en la aplicacion se desarrollé en la actividad principal denominada
MainActivity en la cual se incorpora los paquetes anteriormente mencionados partiendo desde el

consumo de los servicios web, la gestion de los datos y por ultimo la integracion al momento de



realizar la busqueda de un producto. Es por ello que esta actividad cuenta con la parte del acceso
al sensor NFC, la reproduccion del sonido en la fase de transformacion del texto a audio asi como

también la sincronizacion automatica de la aplicacion.

HU8: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear la entidad secciones. Crear el consumo del servicio web seccién

HUQ9: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear la entidad producto y Crear el consumo del servicio web producto

HU10: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Crear base de datos interna y Crear la funcién insertar categoria

Base de datos

Para la administracion de los datos internamente dentro de la aplicacion fue necesaria la
implementacion de una base de datos interna la cual nos permite entre otras funciones la gestién

de los productos al momento de una sincronizacién, busqueda o insercion de los mismos.

Para lograrlo se ha desarrollado una entidad denominada BaseDatos la cual consta de las tablas
necesarias utilizando como gestor de datos a SQLlIite. La entidad consta del nombre de la base,
version, tablas creadas asi mismo las operaciones de insercion, eliminacién, busqueda y listado
de cada una de las entidades. Logrando con ello una estructura organizada al momento del

almacenamiento de los datos como lo indica la figura.



€ = BaseDatos

BaseDatos{Context)
onCreate(SQLiteDatabase): void
onUpgrade(SQLiteDatabase, int, int): void
insertarAREA(Area): void
insertarCATEGORIA(Categoria): void
insertarPRODUCTO(Producto): void
BuscarAREA(String): Area
BuscarCATEGORIA(String): Categoria
BuscarPRODUCTO(String): Producto
eliminarAREA(String): void
eliminarCATEGORIA(String): void
eliminarPRODUCTO(String): void
listaAREA(): ArrayList<Area>
listaCATEGORIA(): ArrayList<Categoria>
listaPRODUCTOS(): ArrayList<Producto>
ExisteReqistro(String, String, String): boolean

"3 33333 33333333333

ContarRegistros(String): int

of & VERSION_BASEDATOS: int = 1

o & NOMBRE_BASEDATOS: String = “mibase.db”

:,f TABLA_AREA: String = "CREATE TABLE area” + “(idarea TEXT PRIMARY KEY, descripcion TEXT )*

o & TABLA_ CATEGORIA String = "CREATE TABLE categoria” + “(idcategoria TEXT PRIMARY KEY, descripcion TEXT )*

o & TABLA_PRODUCTO: String = "CREATE TABLE producto” + “(idproducto TEXT PRIMARY KEY, nombre TEXT, precio REAL, descripcion TEXT,

Figura: Implementacion de la base de datos interna en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HU11: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcién

insertar seccion

HU12: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

insertar producto

Sprint review

Se realiza las historias de usuario designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que
dafien la organizacion dada en un principio. En la reunién se muestran los cambios que se
generaron en el primer sprint sobre investigar acerca de los procesos y las librerias que se deben
implementar para este tipo de servicio web dando como opcion Unica la libreria KSOAP2 para

consumir servicios SOAP desde Android

Las tareas designadas en cada historia de usuario de este sprint fueron completadas, las

modificaciones se realizarén en el siguiente sprint

Sprint retrospective

En la reunidn se tratd el tema de la base de datos interna de la aplicacion movil ya que no se
tomaba una decision de cudl seria la eleccion idonea més se tuvo que investigar cual era la
adecuada para aplicaciones moviles en Android Se considera para el siguiente sprint poder seguir

los tiempos establecidos para no tener un atraso significativo en la planificacion



Sprint 3
Sprint Planning

A continuacion se detalla las historias que se van a realizar en este tercer Sprint como base para
la organizacion del mismo, se seguird de acuerdo al orden establecido en la siguiente Tabla (7-2).

Tabla: Tabla de Sprint 3

Sprint Historia Tarea

3 HU13 Como desarrollador deseo que la
aplicacion mévil
permita buscar una categoria en una
base de datos
interna para gestionar su informacion
3 HU14 Como desarrollador deseo que la
aplicacion mévil
me permita buscar una seccion en una
base de datos
interna para gestionar su informacion
3 HU15 Como desarrollador deseo que la
aplicacion movil,
permita buscar un producto en una base
de datos interna
para gestionar su informacién
3 HU16 Como usuario deseo que la aplicacion
movil se sincronice
automaticamente para disponer de
informacién actual
3 HU17 Como usuario deseo que la aplicacion
movil tenga un
asistente de voz para suministrar
informacion
3 HU18 Como usuario deseo buscar un producto
a través de las
etiquetas NFC para obtener su
informacion

Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HU13: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar categoria

HU14: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar seccién

HU15: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas con la tarea de crear la funcion

buscar producto

HU16: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 12 horas, divididas en 3 tareas las
cuales son: Realizar proceso de conteo de entidades, realizar proceso de comparacion de

entidades y Consumo de servicio web



HU17: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 8 horas, divididas en 2 tareas las cuales

son: Implementacion y configuracion de librerias, Crear funcion para traduccion de texto a sonido
Integracion de Librerias

Para el desarrollo de la aplicacion fue necesario la integracion de algunas librerias, que facilitaron
el consumo tanto en los servicios web asi como en el disefio de la interfaz, entre otras librerias o
repositorios que fueron configurados en el archivo gradels donde se especifica la dependencia y

origen del recurso solicitado como se indica en la figura (28-2).

app

m. android. support : appeompat-v7:23.2.0
a 1. support : design:23

gcat [ Terminal ) Messages

62ms (today 20:19) 2766 CRUF:

Gradle by ed in

Figura: Integracion de librerias en Android Studio
Realizado por: Joanna Villarroel.2018

HU18: El tiempo estimado para esta historia técnica es de 24 horas, divididas en 3 tareas las
cuales son: Proceso de lectura de etiqueta NFC, busqueda del cddigo en la base interna segin la

entidad, Visualizacion y reproduccion del resultado obtenido

Sprint review

Se realiza las historias de usuario designadas en el sprint plannig sin inconvenientes mayores que
dafien la organizacion dada en un principio. En la reunion se muestran los cambios que se
generaron en el segundo sprint sobre investigar acerca de la base de datos interna, seleccionando

a SQL.ite como la mé&s idonea por ser utilizada en aplicaciones Android.

Los principales problemas después de acabar el tercer sprint fueron la creacion de la funcion
para traduccion de texto a sonido y el proceso de lectura de etiqueta NFC por razones de falta de
conocimientos sobre estos temas. Sin embargo se encontro la libreria Text to speech la cual ayudo

para el proceso de crear la funcion de transformacion de texto a voz, en cuanto al proceso de



lectura de etiquetas NFC se utilizé la herramienta NFC tools para poder escribir los cddigos de
cada producto en las diferentes etiquetas NFC Las tareas designadas en cada historia de usuario
de este sprint fueron completadas y revisadas

Sprint retrospective

Se forma el debate de la eleccion del tipo de etiqueta para este proyecto eligiendo las etiquetas
tipo NTAG serie 213 ya que son genéricas y compatibles con casi todas los teléfonos inteligentes
gue tengan la tecnologia NFC, pero se presenta el inconveniente de falta de stock de este
producto en Ecuador recurriendo a comprarlo en el extranjero por medio de internet y esperando
un tiempo prudencial para que lleguen a nuestras manos, mientras tanto se hizo el proceso de
lectura de etiqueta NFC con la ayuda de una etiqueta marca LG que fue compatible con el teléfono
Samsung la cual ayudo a completar esta tarea y a su vez completar el sprint en los tiempos

establecidos.

Fase de finalizacion

Diagrama BurnDown Chart

La representacion grafica del trabajo total realizado en este proyecto como lo indica la grafico
(28-2) se elabor6 por medio del diagrama Burn Down Chart donde se aprecia el nivel de
cumplimiento y rapidez de cada sprint segin lo planificado. Por medio de dos ejes (X, Y), donde
el eje X representa el tiempo en dias de los sprints y el eje Y representa los puntos de historia
real y estimado o planificado de cada historia. Se muestra en el diagrama el retraso de algunas

tareas pero a pesar de ello se cumplié con lo planificado.
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Gréfico: Diagrama Burn Down Chart
Realizado por: Joanna Villarroel.2018




Anexo B

Sprint 1

Historias de usuario y Tarjetas de tareas con sus respectivas pruebas de aceptacion

Tabla 1-B: Tabla historia técnica HT1

Historia de Usuario

NUmero:
HT1

Anélisis y disefio de la base de datos

Responsable:

Joanna Villarroel

Sprint Asignada:
1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 8
Descripcion:

Como desarrolladora quiero realizar un analisis y disefio de la base de datos para almacenar informacion

Pruebas de Aceptacion:

que la prueba fallé.

La creacion de diagrama DER de la base de datos, la prueba es exitosa.

En caso de que no exista conexion con la base de Datos, se mostrard un mensaje conexion fallida que indique

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 2-B: Tabla tarjeta de tarea HT1

Avance
Tarea Avance real Observacion Solucién Estado
estimado
Crear un
diagrama Crear diagrama
Entidad Relacion | 1 1 DER correcto termina
Crear un Crear diagrama
diagrama Logico | 2 1 légico correcto termina
Crear un Crear diagrama
diagrama PDM 1 1 fisico correcto termina
Crear Base de Creacion  Base
Datos 2 3 de datos correcto termina
Crear
Diccionario de Diccionario de
Datos 2 2 datos correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 3-B: Tabla historia técnica HT2

Historia de Usuario

Ndmero:

HT2 Definir un estandar de codificacion

Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 4

Descripcion:

Como desarrollador quiero definir un estandar de codificacion, para utilizarlo como modelo o patron de

referencia

Pruebas de Aceptacion:
Aplicar correctamente el estdndar de codificacion, la prueba es exitosa.
En caso de que de que no se correctamente el estandar, se indica que la prueba falld.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 4-B: Tabla tarjeta de tarea HT2

Avance » »

Tarea ) Avance real | Observacion Solucién Estado
estimado

Definir un estandar

y Crear un

documento con el

estandar de

programacion 4 4 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 5-B: Tabla historia técnica HT3

Historia de Usuario

Ndmero:

HT3 Definir la arquitectura y disefio del software
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 8

Descripcion:

Como desarrollador quiero definir la arquitectura y disefio del software para determinar su funcionamiento

Pruebas de Aceptacion:

Por medio de la creacion del diagrama de despliegue y de componentes, la prueba sera exitosa.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 6-B: Tabla tarjeta de tarea HT3

Avance B »

Tarea . Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Crear el disefio

de interface 4 2 correcto termina

Crear los

diagramas  de

UML 4 6 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 7-B: Tabla historia usuario HU1

Historia de Usuario

Nimero:
HU1

Servicio web para listar las categorias

Responsable:
Joanna Villarroel

Sprint Asignada:
1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 4
Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las categorias

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos se listan correctamente, la prueba es exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente, se mostrard un mensaje que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 8-B: Tabla tarjeta de tarea HU1

Avance B »

Tarea . Avance real Observacion Solucion Estado
estimado

Crear el disefio

de interface 4 2 correcto termina

Crear los

diagramas  de

UML 4 6 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 9-B: Tabla historia usuario HU2

Historia de Usuario

NUmero:
HU2

Servicio web para listar las secciones

Responsable:

Sprint Asignada:

Joanna Villarroel 1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 4

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las secciones

Pruebas de Aceptacion:

prueba fallé.

Si los datos se listan correctamente, la prueba es exitosa.
En caso de que de que el servicio no funcione correctamente, se mostrard un mensaje que indique que la

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 10-B: Tabla tarjeta de tarea HU2

Avance y »

Tarea . Avance real Observacion Solucion Estado
estimado

Crear el disefio

de interface 4 2 correcto termina

Crear los

diagramas  de

UML 4 6 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 11-B: Tabla historia usuario HU3

Historia de Usuario

Numero:

HU3 Servicio web para listar las productos

Responsable:

Joanna Villarroel

Sprint Asignada:
1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 4
Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para listar las productos

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos se listan correctamente, la prueba es exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente, se mostrara un mensaje que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 12-B: Tabla tarjeta de tarea HU3

Avance
Tarea Avance real Observacion Solucion Estado
estimado
Crear la entidad Crear la entidad
producto 1 1 producto correcto termina
Crear la funcion Crear la funcion
listar producto 1 2 listar producto correcto termina
Crear el servicio Crear el servicio
web 2 3 web correcto termina
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
Tabla 13-B: Tabla historia usuario HU4
Historia de Usuario
Numero:
HU4 Servicio web para contar las categorias

Responsable:
Joanna Villarroel

Sprint Asignada:
1

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Alta 4
Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las categorias

Pruebas de Aceptacion:

exitosa.

que indique que la prueba fallo.

Si el resultado de la cantidad devuelto por el servicio es correcto al existente en la base de datos, la prueba es

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos errdneos, se mostrara un mensaje

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 14-B: Tabla tarjeta de tarea HU4

Avance B y
Tarea ) Avance real Observacion Solucion Estado
estimado
Crear la funcion Crear la funcion
contar categoria | 2 2 contar categoria | correcto termina
Crear el servicio Crear el servicio
web 2 3 web correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 15-B: Tabla historia usuario HU5

Historia de Usuario

NUmero:

HU5 Servicio web para contar las secciones
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media 4

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las secciones

Pruebas de Aceptacion:

Si el resultado de la cantidad devuelto por el servicio es correcto al existente en la base de datos, la prueba es
exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos erréneos, se mostrara un mensaje
que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 16-B: Tabla tarjeta de tarea HU5

Avance ., L,
Tarea . Avance real Observacion Solucion Estado
estimado
Crear la funcion Crear la funcion
contar seccion 2 2 contar seccion correcto termina
Crear el servicio Crear el servicio
web 2 3 web correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 17-B: Tabla historia usuario HU6

Historia de Usuario

NUmero:

HU6 Servicio web para contar las productos
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media 4

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear un servicio web para contar las productos

Pruebas de Aceptacion:

Si el resultado de la cantidad devuelto por el servicio es correcto al existente en la base de datos, la prueba es
exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos erréneos, se mostrard un mensaje

que indique que la prueba fallo.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 18-B: Tabla tarjeta de tarea HU6

Avance y y
Tarea . Avance real Observacion Solucion Estado
estimado
Crear la funcion Crear la funcion
contar producto | 2 2 contar seccion correcto termina
Crear el servicio Crear el servicio
web 2 3 web correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 19-B: Tabla historia usuario HU7

Historia de Usuario

Ndmero:

HU7 Consumir un servicio web para obtener el listado de categorias
Responsable: Sprint Asignada:

Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:

Media 12

Descripcién:

Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el listado de categorias

Pruebas de Aceptacion:

Si al momento de consumir el servicio web se obtienen correctamente los datos proporcionados por el mismo,
la prueba es exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos erréneos, se mostrara un mensaje

que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 20-B: Tabla tarjeta de tarea HU7

Avance Avance B B
Tarea . Observacion Solucion Estado
estimado real
Crear proyecto Crear proyecto
android y android y
configuraciones 2 2 configuraciones correcto termina
Crear la entidad Crear la entidad
categorias 2 2 categorias correcto termina
Crear el consumo del Crear el consumo del
servicio web 8 7 servicio web correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 21-B: Tabla historia usuario HU8

Historia de Usuario

Ndmero:

HU8 Consumir un servicio web para obtener el listado de secciones
Responsable: Sprint Asignada:

Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:

Media 12

Descripcion:

Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el listado de secciones

Pruebas de Aceptacion:

Si al momento de consumir el servicio web se obtienen correctamente los datos proporcionados por el mismo,
la prueba es exitosa.
En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos erroneos, se mostrara un mensaje

que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 22-B: Tabla tarjeta de tarea HU8

Avance . .

Tarea ) Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Crear la entidad

secciones 2 1 correcto termina

Crear el

consumo del

servicio web 10 10 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 23-B: Tabla historia usuario HU9

Historia de Usuario

Ndmero:
HU9 Consumir un servicio web para obtener el listado de productos
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2
Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media
12
Descripcion:

Como desarrollador deseo consumir un servicio web para obtener el listado de productos

Pruebas de Aceptacion:

Si al momento de consumir el servicio web se obtienen correctamente los datos proporcionados por el mismo,

la prueba es exitosa.

En caso de que de que el servicio no funcione correctamente o sean datos erréneos, se mostrara un mensaje

que indique que la prueba falld.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 24-B: Tabla tarjeta de tarea HU9

Avance B y

Tarea . Avance real Observacion Solucion Estado
estimado

Crear la entidad

producto 2 1 correcto termina

Crear el

consumo del

servicio web 10 9 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 25-B: Tabla historia usuario HU10

Historia de Usuario

Ndmero:
HU10 Ingreso de una Categoria
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2
Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media
8
Descripcion:

Como desarrollador deseo inserte una categoria en una base de datos interna del movil para gestionar su

informacion

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos ingresados se validan correctamente al momento de ser guardados en la base de datos interna, la

prueba es exitosa.

En caso de que los datos ingresados no se validen correctamente, se mostrard un mensaje que indique que la

prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 26-B: Tabla tarjeta de tarea HU10

Avance » »

Tarea ] Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Crear base de

datos interna 4 5 correcto termina

Crear la funcion

insertar

categoria 4 4 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 27-B: Tabla historia usuario HU11

Historia de Usuario

Ndmero:

HU11 Ingreso de una Seccion

Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media 8

Descripcion:

Como desarrollador deseo inserte una seccion en una base de datos interna del movil para gestionar su

informacion

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos ingresados se validan correctamente al momento de ser guardados en la base de datos interna, la
prueba es exitosa.

En caso de que los datos ingresados no se validen correctamente, se mostrard un mensaje que indique que la

prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 28-B: Tabla tarjeta de tarea HU11

Avance . L

Tarea ) Avance real Observacion Solucion Estado
estimado

Crear la funcion

insertar seccién | 8 6 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 29-B: Tabla historia usuario HU12

Historia de Usuario

Ndmero:
HU12 Ingreso de un Producto
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 2
Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Media
8
Descripcion:

Como desarrollador deseo inserte un producto en una base de datos interna del movil para gestionar su
informacion

Pruebas de Aceptacion:

Si los datos ingresados se validan correctamente al momento de ser guardados en la base de datos interna, la

prueba es exitosa.

En caso de que los datos ingresados no se validen correctamente, se mostrard un mensaje que indique que la
prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 30-B: Tabla tarjeta de tarea HU12

Avance - .

Tarea ) Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Crear la funcion

insertar

producto 8 6 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 31-B: Tabla historia usuario HU13

Historia de Usuario

NUmero:
HU13 Busqueda de una Categoria
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 3
Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Baja
12
Descripcion:

Como desarrollador deseo que la aplicacién movil permita buscar una categoria en una base de datos interna

para gestionar su informacion

Pruebas de Aceptacion:

Si al momento de la bsqueda los datos obtenidos son validos y correctos para su utilizacion entonces la prueba

es exitosa.

En caso de que el dato a buscar sea erréneo o indique un error al momento de realizar dicha operacién, se

mostrard un mensaje que indique que la prueba falld.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 32-B: Tabla tarjeta de tarea HU13

Avance » y

Tarea ] Avance real | Observacion | Solucion Estado
estimado

Crear la

funcion

buscar

categoria 8 4 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 33-B: Tabla historia usuario HU14

Historia de Usuario

NUmero:
HU14 Busqueda de una Seccion
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 3
Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Baja
8
Descripcion:

Como desarrollador deseo que la aplicacion moévil me permita buscar una seccion en una base de datos interna

para gestionar su informacion

Pruebas de Aceptacion:

Si al momento de la bsqueda los datos obtenidos son validos y correctos para su utilizacion entonces la prueba

es exitosa.

En caso de que el dato a buscar sea erréneo o indique un error al momento de realizar dicha operacion, se

mostrard un mensaje que indique que la prueba fallé.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 34-B: Tabla tarjeta de tarea HU14

Avance » »

Tarea ) Avance real Observacion Solucion Estado
estimado

Crear la funcién

buscar seccion 8 4 correcto Termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018



Tabla 35-B: Tabla historia usuario HU15

Historia de Usuario

NUmero:

HU15 Busqueda de un Producto

Responsable:

Joanna Villarroel

Sprint Asignada:

para gestionar su informacion

Prioridad en el Negocio: | Puntos Estimados:
Baja

8
Descripcion:

Como desarrollador deseo que la aplicacién movil, permita buscar un producto en una base de datos interna

Pruebas de Aceptacion:

es exitosa.

mostrard un mensaje que indique que la prueba fallé.

Si al momento de la bsqueda los datos obtenidos son validos y correctos para su utilizacion entonces la prueba

En caso de que el dato a buscar sea erréneo o indique un error al momento de realizar dicha operacion, se

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 36-B: Tabla tarjeta de tarea HU15

Avance . .

Tarea . Avance real Observacion Solucién Estado
estimado

Crear la funcion

buscar producto | 8 4 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 37-B: Tabla historia usuario HU16

Historia de Usuario

Numero:

HU16 Sincronizacion Automatica

Responsable:

Joanna Villarroel

Sprint Asignada:

Prioridad en el Negocio:
Baja

Puntos Estimados:

12

Descripcion:

actual

Como usuario deseo que la aplicacion movil se sincronice automaticamente para disponer de informacion

Pruebas de Aceptacidn:

es exitosa.

que la prueba fallo.

Si los datos sincronizados se validan correctamente mientras realiza el proceso de sincronizacion, la prueba

En caso de que los datos sincronizados no se validen correctamente, se mostrard un mensaje que indique

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 38-B: Tabla tarjeta de tarea HU16

Avance . L.
Tarea ; Avance real Observacién Solucién Estado
estimado
Realizar proceso
de conteo de
entidades 6 6 correcto termina
Realizar proceso
de comparacidn
de entidades 4 5 correcto termina
Consumo de
servicio web 2 2 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 39-B: Tabla historia usuario HU17

Historia de Usuario

Ndmero:
HU17 Asistente de Voz
Responsable: Sprint Asignada:
Joanna Villarroel 3
Prioridad en el Negocio: Puntos Estimados:
Baja

16

Descripcion:

Como usuario deseo que la aplicacion movil tenga un asistente de voz para suministrar informacion

Pruebas de Aceptacidn:
Si los datos reproducidos por medio del asistente de voz se validan correctamente, la prueba es exitosa.

En caso de que los datos reproducidos por medio del asistente de voz no se validen correctamente, se
mostrard un mensaje que indique que la prueba falld.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 40-B: Tabla tarjeta de tarea HU17

Avance L. L.

Tarea . Avance real Observacién Solucién Estado
estimado

Implementacién y

configuracién de

librerias 1 1 correcto termina

Crear funcion para

traduccién de

texto a sonido 3 3 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla 41-B: Tabla historia usuario HU18

Historia de Usuario

Numero:

HU18 Buscar un producto por NFC

Responsable:

Joanna Villarroel

Sprint Asignada:

Prioridad en el Negocio:
Baja

Puntos Estimados:

16

Descripcion:

Como usuario deseo buscar un producto a través de las etiquetas NFC para obtener su informacion

Pruebas de Aceptacidn:

correctamente, la prueba es exitosa.

Si los datos encontrados al momento de realizar la basqueda por medio de las etiquetas NFC se validan

En caso de que los datos encontrados al momento de realizar la busqueda por medio de las etiquetas NFC
no se validen correctamente, se mostrarad un mensaje que indique que la prueba fallo.

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018

Tabla 42-B: Tabla tarjeta de tarea HU18

Tarea Ava?nce Avance real Observacion Solucidén Estado
estimado

Implementacion

y configuracién

de librerias 1 1 correcto termina

Crear funcion

para traduccion

de texto a

sonido 3 3 correcto termina

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Anexo C

Crear un diagrama DER: Por medio del diagrama DER podemos determinar las entidades que
estan involucradas en el desarrollo del proyecto. El diagrama consta de las siguientes entidades
que son: Categoria, Producto y Area.

Area tiene Producto

pertenece

Crear un diagrama Logico: Se elabor6 el diagrama l6gico para saber la secuencia o pasos gque

sigue el proceso para realizar el proyecto.

producto
codigo
area nombre categoria
codigoa i precio = codigoc
descripciona descripcion descripcian
categoria
drea




Crear un diagrama Fisico: El disefio fisico se adapta al SGBD especifico que se va a utilizar en
este caso Postgres con tablas y procedimientos almacenados para mejorar las transacciones y
evitar perdida de informacion.

producto
PK | codigo
nombre categoria
area precio - PK | codigog
PK | codigoa E— descripcidn descripciéng
decripciona .
FK | categoria
FK | drea

Crear una Base de Datos: Las funciones establecidas para la gestion de datos son implementadas
para la creacion, modificacion, eliminacion y listado de objetos.

area
codigoa: VARCHAR(100) NOT NULL [ PK ]

descripciona: VARCHAR({600)

|
L

7
|
4+
producto
codigo: VARCHAR(100) NOT NULL [ PK ]

nombre: VARCHAR(200)
precio: DOUBLE

descripcion: VARCHAR(600) *’“I
categoria: VARCHAR(100) [ FK ] L_ _  categoria
area: VARCHAR(100) [ FK ] codigog: VARCHAR(100) NOT NULL [ PK ]

descripeiong: VARCHAR(600)




Diccionario de Datos

Tabla 10-2: Tabla diccionario de datos area

TABLA | COLUMNA | TIPO_TAMARNO | DESCRIPCION | VALIDACION | OBLIGACION
codigoa character varying IDENTIFICADOR | String (100) TRUE
PK: &rea DEL AREA
descripciona character varying DESCRIPCION String (200) TRUE
DEL AREA
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
Tabla 11-2: Tabla diccionario de datos categoria
TABLA | COLUMNA | TIPO_ TAMANO | DESCRIPCION | VALIDACION | OBLIGACION
codigog character varying IDENTIFICADOR | String (100) TRUE
PK: DE LA
categoria CATEGORIA
descripciong | character varying DESCRIPCION String (200) TRUE
DE LA
CATEGORIA
Realizado por: Joanna Villarroel. 2018
Tabla 12-2: Tabla diccionario de datos producto
TABLA | COLUMNA | TIPO TAMANO | DESCRIPCION | VALIDACION | OBLIGACION
codigo character varying IDENTIFICADOR | character TRUE
PK: DE PRODUCTO | varying(100)
producto M ombre character varying NOMBRE DEL character TRUE
PRODUCTO varying(200)
precio double precision PRECIO DEL double precision | TRUE
PRODUCTO
FK: descripcion character varying DESCRIPCION character TRUE
DEL PRODUCTO | varying(600)
FK: categoria character varying CATEGORIA character TRUE
DEL PRODUCTO | varying(100)
area character varying AREA DEL character TRUE
PRODUCTO varying(100)

Realizado por: Joanna Villarroel. 2018




Tabla de datos obtenidos de las pruebas realizadas a las personas con discapacidad visual del
Proyecto DECSEDIV-FENCE en sus instalaciones de APRODVICH ubicado en la ciudad de
Riobamba

Tabla 1-C: Resultados obtenidos del experimento

No Grupo 1: Experimental Grupo 2: Control
(Con el uso de la aplicacién) (Sin el uso de la aplicacion)
1 0,21 0,57
2 0,23 0,58
3 0,24 0,8
4 0,26 0,9
5 0,26 1,02
6 0,27 1,03
7 0,28 1,04
8 0,3 1,07
9 0,32 1,08
10 0,33 1,08
11 0,33 1,09
12 0,33 1,12
13 0,33 1,14
14 0,34 1,14
15 0,34 1,14
16 0,34 1,16
17 0,36 1,16
18 0,37 1,17
19 0,37 1,17
20 0,39 1,17
21 0,39 1,18
22 0,4 1,18
23 0,4 1,24
24 0,41 1,25




25 0,41 1,31
26 0,43 1,33
27 0,45 1,36
28 0,46 1,37
29 0,46 1,41
30 0,48 1,54
31 0,48 1,57
32 0,5 1,6
33 0,51 1,85

Realizado por: Joanna Villarroel
Asignacién de Rangos y ordenacion de valores obtenidos del experimento

Tabla 2-C: Grupo 1 con la aplicacion

Rango Valor
1 0,21
2 0,23
3 0,24
4,5 0,26
4,5 0,26
6 0,27
7 0,28
8 0,3
9 0,32
115 0,33
115 0,33
11,5 0,33
115 0,33
15 0,34
15 0,34
15 0,34
17 0,36
18,5 0,37
18,5 0,37
20,5 0,39
20,5 0,39
22,5 0,4
22,5 0,4
24,5 0,41
24,5 0,41
26 0,43
27 0,45
28,5 0,46
28,5 0,46
30,5 0,48
30,5 0,48
32 0,5
33 0,51




Tabla 2-C: Grupo 2 sin la aplicacion

Rango Valor
34 0,57
35 0,58
36 0,8
37 0,9
38 1,02
39 1,03
40 1,04
41 1,07

42,5 1,08
42,5 1,08
44 1,09
45 1,12
47 1,14
47 1,14
47 1,14
49,5 1,16
49,5 1,16
52 1,17
52 1,17
52 1,17
54,5 1,18
54,5 1,18
56 1,24
57 1,25
58 1,31
59 1,33
60 1,36
61 1,37
62 1,41
63 1,54
64 1,57
65 1,6
66 1,85

Realizado por: Joanna Villarroel



