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RESUMEN
El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién maovil
utilizando los servicios cognitivos con el fin de brindar a las personas con
discapacidad visual una mayor seguridad al establecer una comunicacién con
los demas. Con las distintas técnicas e instrumentos de investigacion, se
definieron los requisitos iniciales y con la ayuda de la metodologia Mobile-D,
se desarrollé la aplicacion movil. Como complemento a la metodologia, antes
mencionada se tomé en cuenta la norma espafiola UNE 139803-2012, de la
cual, se consideraron algunos requisitos de nivel A y nivel AAA dado que la
norma es para todas las discapacidades, esto permitid6 que la persona con
discapacidad visual pueda acceder de una forma mas sencilla y rapida a la
aplicacion. El producto final es una aplicacion movil para personas con
discapacidad visual, que cuenta con una guia que facilita a la persona la toma
de fotografias da una breve descripcion como: el género de la persona, la
edad estimada y el reconocimiento de emociones. Su efectividad, se midi6 en
base a las encuestas realizadas en la escuela de discapacidad visual en
Ambato, los resultados obtenidos de dicha encuesta permiten asegurar que la

aplicacién cumple con las expectativas de los usuarios.

Palabras Claves: servicios cognitivos, metodologia Mobile-D, aplicacion

movil
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ABSTRACT
The objective of this project is to develop of a mobile application using
cognitive services in order to provide people with visual impairment greater
security when establishing communication with other people. Furthermore, this
application will be developed according to the Spanish standard UNE 139803-
2012, which will take some requirements of A and AAA level stands dyed for
all disabilities, this will allow the person with visual impairment to access the
application in a simpler and faster way. With the help of different research
techniques and instruments like interviews and surveys, they were able to
define the initial requirements. The help of the Mobile-D methodology allowed
the creation of the mobile application. The final product is the mobile
application for people with visual disabilities, which describes the emotions and
characteristics allowing this application to guide and facilitate the person taking
photographs by giving a brief description such as: the gender of the person,
the estimated age and the recognition of emotions. Its effectiveness will be
measured based on the surveys conducted at the school of visual disability in

Ambato.

Keywords: Cognitive services, Mobile-D methodology, mobile application.
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CAPITULO I: FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1 Antecedentes

Para el desarrollo del proyecto, se consider¢ las diferentes investigaciones
realizadas por varios autores a nivel internacional, nacional, regional y
local con el fin de permitir la inserciébn social de las personas con
discapacidad visual.

En base a la ley de las discapacidades (2012)” Articulo 86.- Derecho a la
proteccién y promocion social. — Las personas con discapacidad tienen
derecho a la proteccion y promocion social del Estado dirigidos al maximo
desarrollo de su personalidad, fomento de autonomia y la disminucion de
la dependencia”; es decir que las personas con discapacidad visual tienen
derecho a la autonomia y promocién social, esto se logra, con el desarrollo
de aplicaciones gque estén destinadas para este grupo de usuarios, con el
objetivo de ayudar a la relacion con los demas mediante el uso de
dispositivos moviles.

En cuanto a las aplicaciones moviles para personas con discapacidad
visual, se consideran los principios de accesibilidad porgque con ello facilita
que el usuario navegue de una forma sencilla y rapida.

En referencia a Microsoft (2017) los servicios cognitivos permiten a los
desarrolladores incluir caracteristicas de inteligencia artificial en sus

aplicaciones tales como: vision, habla, lenguaje y conocimiento; Se



interpreta las necesidades del usuario a través de métodos naturales de

comunicacion.

Los servicios cognitivos cambian de una forma positiva la vida de las
personas con discapacidad, permite tener mayor autonomia al realizar
algunas actividades como: la deteccion de emociones y sentimientos,
la busqueda de nuevos conocimientos, la comprension de los idiomas
etc.

La aplicacién desarrollada cuenta con los servicios cognitivos de vision

(reconocimiento de emociones y facial), se aplica una norma de

accesibilidad lo que permite sea facil de acceder a la aplicacion.

La persona con discapacidad visual posterior a tomar una fotografia, con

la aplicacion sera capaz de saber cuando la cAmara este enfocada al rostro

e inmediatamente le especificara algunas caracteristicas como: el género,

la edad estimada y el reconocimiento de emociones como: felicidad, ira,

desprecio, tristeza, sorpresa y neutralidad de las personas.

1.2Problema

1.2.1 Descripcion del problema
Las personas con discapacidad visual son mas vulnerables en la sociedad
dado, que se adaptan a las mismas actividades, en las cuales, se
desenvuelven las personas en general. En cuanto al reconocimiento facial
y emociones, las personas con discapacidad visual presentan dificultades
para poder identificar facilmente algunas caracteristicas como: el género,

la edad estimada y el reconocimiento de emociones como: felicidad, ira,



desprecio, tristeza, sorpresay neutralidad de los demas, debido a que ellos
necesitan un asistente para que les describan las caracteristicas y
emociones anteriormente mencionadas.

Se ha investigado a nivel de internet y no fue posible verificar la existencia
de aplicaciones con este objetivo, que ayuden a las personas no videntes
en el pais, lo que causa enormes limitaciones y diferencias. Dado que las
aplicaciones moviles no estan disefiadas desde la perspectiva de la
usabilidad y accesibilidad para las personas con discapacidad, sin
embargo, la creacion de este tipo de dispositivos y aplicaciones han
originado nuevas limitaciones, tanto en términos econdmicos como de
funcionalidad (Kane, Jayant, Wobbrock, & Ladner, 2009). Debido a esto,
las personas con discapacidad visual, se ven enfrentadas a barreras
tecnoldgicas, dado que los desarrolladores no centran sus aplicaciones

para usuarios con discapacidad visual.

1.2.2 Preguntas Basicas
¢,Como aparece el problema, que se pretende solucionar?
Aparece cuando las personas con discapacidad visual intentan
relacionarse con los demas y no les es posible reconocer algunas
caracteristicas como: el género de la persona, la edad estimada y el
reconocimiento de emociones como: felicidad, ira, desprecio, tristeza,
sorpresay neutralidad.
De manera que las personas con discapacidad visual tengan mayor
seguridad en establecer la comunicacion con los demas.
¢Porque se origina?

No aplica.



¢ Qué lo origina?

No aplica

¢Cuando se origina?

Se origina cuando una persona con discapacidad visual no interpreta las
emociones de los demas.

¢Donde se origina?

No aplica

¢cDoénde se detecta?

No aplica

1.3 Justificacién

Hoy en dia gracias a los avances tecnoldgicos se tiene acceso a la
inteligencia artificial de una manera mas rapida y sencilla, esto permite
mejorar la vida de las personas con discapacidad e insertarse a la
sociedad.

Uno de los dispositivos que permite la insercion social es el dispositivo
movil, debido a que cuenta con varias caracteristicas similares a una
computadora por lo cual lo hace el mas usado por casi todas las personas.
El proyecto de investigacion, se orienta a aplicar los servicios cognitivos
en aplicacion movil para que el usuario tenga una mayor seguridad al
momento de establecer una comunicacion con las demas personas. En el
trabajo de investigacion propone el desarrollo de una aplicaciéon moévil para
el beneficio de las personas con discapacidad visual que identifique
facilmente algunas caracteristicas como: el género, la edad estimada y el
reconocimiento de emociones como: felicidad, ira, desprecio, tristeza,

sorpresay neutralidad.



Cabe recalcar que la aplicacion es desarrollada acorde a la norma
espafiola UNE 139803-2012, la cual facilita la accesibilidad para las
personas con discapacidad.

Existen varios softwares que ayudan a las personas con discapacidad
visual como es: Jaws, bastones electronicos, lectores de texto, etc.

Lo que hace posible que las personas con discapacidad visual, se

independicen en algunas actividades.

1.40bjetivos
1.4.1 General

Desarrollar una aplicacion mévil utilizando los servicios cognitivos de

Machine Learning para personas con discapacidad visual

1.4.2 Especificos
e Fundamentar teb6rica y metodolégicamente los aspectos
relacionados a los servicios cognitivos
e Disefiar la aplicacion moévil que integre los servicios cognitivos de
Microsoft Azure y aplique normas de accesibilidad.

e Construir la aplicacion en el software Xamarin

1.5Fundamentos Teoricos

1.5.1 Aplicaciones Moviles
Mobile Marking Association (2011) e IBM (2012), manifiestan que las
aplicaciones moviles, se centran en el entorno del negocio es decir en el
marketing maovil, permite establecer un canal de comunicacién entre la
marca y el usuario. Con lo expuesto anteriormente, las aplicaciones

moviles facilitan al usuario en la realizacibn de un trabajo ya sea



profesional o de entretenimiento, mismo, que se instala en dispositivos
moviles o tablets.

De acuerdo con la investigacion de IBM (2012), los tipos de aplicaciones
moviles presentan los enfoques: nativos, basados en la Web y
aplicaciones hibridas. Delia Galdamez, Thomas Corbalan & Pesado
(2015), mencionan, que los tipos de aplicaciones moviles son: nativas,
basadas en la Web, hibridas, interpretadas y generadas por compilacion
cruzada. Los tres autores coinciden en tres tipos de aplicaciones moviles:

nativas, basadas en la web e hibridas.

El tipo de aplicacion movil, que se destaca es el nativo porque permite
optimizar el sistema operativo, ademas se adapta a las funcionalidades de

cada dispositivo movil.

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (2016), en el 2015 la
cifra de personas que tienen un teléfono inteligente aumento cinco veces
alo reportado en el 2011, por lo, que se concluye que el uso de un teléfono
inteligente resulta de gran ayuda, ademéas, de ser un medio de
comunicacion, permite que las personas, se relacionen con el medio, lo

cual, favorece la inclusion.

1.5.1.1 Tipos de plataformas de dispositivos moéviles
En la actualidad hay varias plataformas de dispositivos moviles, pero las
mas relevantes son Android e |IOS dado que las dos plataformas

representan el 95.29% del mercado total en Ecuador, segun lo indica



Statcounter (2018), a continuacion, se detallan los aspectos mas

representativos de cada uno de ellos:

Segun Android (2014) Este es un sistema operativo pensado para

dispositivos moviles, esta basado en Linux, un ndcleo libre, gratuito

y multiplataforma.

Caracteristicas:

O

©)

Disefio: es adaptable a cualquier resolucién de pantalla
Almacenamiento: utiliza SQLite, con el propdsito que la base
de datos sea mas liviana

Conectividad: soporta GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO,
UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC, y
WIMAX

Mensajeria: SMS y MMS.

Navegador Web: esta basado en el motor renderizado
Webkit

Caracteristicas basadas en voz: permite realizar la busqueda

a través de voz.

Componentes principales:

O

O

o

Aplicaciones

Marco de trabajo de aplicaciones
Bibliotecas

Runtime

Nucleo Linux



e Segun Apple (2018), I0S: es un sistema operativo movil, basado en

su simplicidad y optimizacion, esto ha hecho que millones de

usuarios usen IOS en lugar de escoger otras plataformas.

Caracteristicas

O

Seguridad: Posee un sistema de seguridad infalible
Multitarea: Capacidad de trabaja con multiples aplicaciones
alavez

Incorpora la tecnologia multi-touch

Reconoce multiples gestos y toques de pantalla

Su constitucion grafica es sencilla y minimalista

Procesos fundamentales

o

Voz IP

Audio en segundo plano
Notificaciones Plush
Notificaciones locales
Localizacion en segundo plano
Multitarea

Cambio rapido de aplicaciones

De acuerdo con la informacién proporcionada por StartCounter (2018),

muestra el porcentaje de uso de plataformas modviles en el Ecuador, da

como resultado el 85.12% corresponde a la plataforma Android, 10.17%

iOSy 1.88% Windows.



llustracion 1. Tipos de plataformas de dispositivos méviles.

Mobile Operating System Market Share Ecuador

May 2017 - May 2018
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BlackBerry 05 [0.26%

Unknown [|0.21%

Other ||0.35%

% 18% 6% 54% 12% 90%

Fuente: StartCounter (2018)

De acuerdo con los datos indicados por StartCounter, se afirma que en el
Ecuador el sistema operativo que mas utilizan es Android, supera asi a
iOS debido a que su disponibilidad multiplataforma ha hecho que sea lider
en el mercado.

Como complemento a lo anterior, se da a conocer las plataformas maéviles

mas conocidas en la actualidad.



llustracion 2. Tipos de sistemas operativos

- =N
.
CIN>DROID

Es de cddigo libre, esta basado
en Linux

Adaptable a diversas
resoluciones de pantalla.

La interfaz de usuario es simple

y veloz

i C

Es sencillo de usar, su
simplicidad facilita que su
rendimiento y fluides sea muy
bueno.

Tiene pocas opciones de
personalizacion.

La seguidad de apple se destaca,
tiene el 100% de certificados de
malware.

Fuente:Elaboracién propia

10

Windows Phone

Su disefio esta basadoen el
usuario

Cuenta con una interfaz grafica
de muy buena calidad

Posee Kernel unificado

En conclusion, Android es un sistema operativo mas versétil y utilizado en

Ecuador, permite personalizar el disefio acorde al usuario, ademas cuenta

con una diversidad de aplicaciones, las cuales la mayoria, se accede de

manera gratuita.

1.5.1.2 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles

Existen varias herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles, a

continuacion se enumera las mas destacadas segun:

Delia,Galdamez, Thomas,Corbalan & Pesado (2015) y Cygnet Infotech

(2015), concuerdan que las herramientas de aplicaciones moviles mas

destacadas son:
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Titanium

Xamarin

PhoneGap

PhoneGap:

Es un framework multiplataforma de codigo abierto, crea
aplicaciones basadas en la WEB, utiliza un servicio en la nube
llamado “BUILD”, el cual compila aplicaciones de diferentes
sistemas operativos sin la necesidad de instalar SDK.

Una aplicacion PhoneGap es una recopilacion de péaginas
HTML5 y trabaja con CSS y JavasSript.

Ventajas

La recopilacion de API nativos facilita la migracion a distintos
entornos.

Al utilizar HTML5 y JavaScript permite desarrollar aplicaciones
moviles nativas.

Las plataformas que admite son I0S, Android, Windows Phone,
Blackberry, Firefox OS y Ubuntu.

Desventajas

Tiene un menor rendimiento debido a que los cédigos originales
de la aplicacion son Web y se inicia a través de un navegador
Para un nivel basico tiene demasiadas bibliotecas y marcos
fragmentados

La interfaz de usuario depende de la vista web renderizada.
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Titanio:

Crea aplicaciones nativas basadas en JavaScript, es mas
complejo que Xamarin y PhoneGap , es necesario aprender la
API de cada plataforma, es compatible con Android e iOS.
Ventajas

Mejor rendimiento debido a que usa API nativas

La interfaz creada por Titanium es mejor que las demas
aplicaciones.

Al utilizar JavaScript permite un desarrollo facil y rapido.
Desventajas

No tiene soporte para bibliotecas de terceros

No usa HTML5 y CSS

Xamarin:

Permite crear aplicaciones nativas multiplataforma, funciona en
C# dentro de .NET.

Xamarin tiene la biblioteca Xamarin.Forms que permite
convertirlas a interfaces de usuario, actualmente es compatible
con Android, iOS y Windows.

Ventajas

Usa TestCloud para probar las aplicaciones automaticamente
Permite reutilizar el codigo del 100%

Admite patrones como MVC y MVVM

Xamarin es facil de usar a diferencia de otras aplicaciones



Desventajas
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No permite el acceso a todos los controles de interfaz de usuario

en Android

No comparte cddigo fuera del entono Xamarin

Como complemento con lo anterior, las caracteristicas mas destacadas de

cada plataforma maovil se resumen y se comparan en la siguiente tabla:

Tabla 1. Herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles

Caracteristicas PhoneGap Titanium Xamarin

Plataforma 10S, Android, Android, IOS y I0S, Android y
Windows 'y blackberry Windows
Blackberry

Lenguaje HTML5, CSSy JavaScript C#
JavaScript

Cabdigo Abierto Si Si Si

ul Web Nativa Nativa

Acceso a la Limitada Total Total

aplicacion

Soporte DOM Si No Si

Plataforma Nativa No Si Si

Usado por

IBM, Sony, Mozilla,

Intel

Cisco, VMware,
Safeguard
Properties, Mitsubishi

Electric

GitHub, Microsoft,

Foursquare,
Expensify, Dow

Jones




14

Rendimiento de Lento Lento Rapido
ejecucion
Interfaz de usuario General General Crea una interfaz de

usuario individual
para diferentes

plataformas

Cantidad de datos

Es dificil visualizar
una gran cantidad

de edatos

No visualiza una gran
cantidad de datos por
lo que lleva mucho
tiempo al iniciar la

aplicacion

Visualiza una gran

cantidad de datos

Fuente: Elaboracion propia

A partir de la comparacion anterior, se afirma que la plataforma Xamarin es la

gue cumple con varios requisitos necesarios para el desarrollo, una

caracteristica fundamental es que el rendimiento de la aplicacion es mucho

mas rapido a diferencia con las demas herramientas y la reutilizacion del

cbdigo es del 100%.

1.5.1.2.1 Xamarin

Xamarin es la plataforma que permite el desarrollo de aplicaciones nativas

en multiplataforma tanto I0S como Android, esta herramienta tiene la

capacidad que el desarrollador escriba su app en lenguaje C#, se permite

gue sea compatible con Microsoft.
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Toma como referencia Microsoft (2017), a continuacion se detalla las

caracteristicas de Xamarin

Tabla 2. Caracteristicas de Xamarin

Caracteristicas Descripcion
Enlaces completos para los SDK Permite que la aplicacién sea de mayor
subyacentes calidad, ademas produce menos errores

en tiempo de ejecucion.

Interoperabilidad con Objective-C, Javay | Accede facilmente entre las bibliotecas
C++ de Objective-C, Java y C++, usa los

diversos tipos de cddigos ya creados.

Compatibilidad multiplataforma movil Ofrece compatibilidad con tres
plataformas mdviles que son: los,
Android y Windows Phone, con lo cual se
reduce el costo de desarrollo y el tiempo

de salida.

Construccién de lenguaje moderno Las aplicaciones Xamarin se escribe en
C#, un lenguaje moderno que incluye

mejoras sobre otros lenguajes.

Fuente: Microsoft(2017)

Desarrollo mévil con Xamarin

Xamarin ofrece dos tipos formas de crear aplicaciones nativas:
e Xamarin Native: Crea un Ul para cada plataforma (I0S y
Android).
e Xamarin.Forms. Es un conjunto de API que le permite

compartir todas las plataformas en una biblioteca de clases
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e Xamarin Native y Xamarin.Forms: se realiza una

combinacion de las dos aplicaciones

Segun Microsoft (2017) C# es el mejor lenguaje de programacion
para el desarrollo de aplicaciones moviles:
e Mas tipos menos tipeo: C# ofrece a los desarrolladores
mas seguridad en menos pulsaciones de las teclas
e Asincrono a nivel de lenguaje: conserva a las aplicaciones
receptivas
e Tipos mas fuertes, herramientas mas inteligentes:
garantiza que los datos ingresados sean seguros.
e Funciones de primera clase: C# hace mas simple la

creacion de funciones o delegados

Xamarin usa Ul nativas en las aplicaciones para permitir mejores
experiencias que otras plataformas, ademas simplifica el disefio de Android

e 10S

1.5.2 Servicios Cognitivos
Segun Malhado (2017), son servicios de autoaprendizaje y
razonamiento que permite la toma de decisiones, en donde involucra

altos volimenes de informacion.

Alfonso Cossio (2018) y Pedro Diezma (2017), concuerdan que los
servicios cognitivos permiten a los desarrolladores afiadir facilmente a

sus aplicaciones capacidades inteligentes como la deteccion de
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emociones y sentimientos, reconocimiento de voz e imagenes,

conocimiento, blisqueda y comprension de idiomas.

Existen varias plataformas que facilitan el uso de esta tecnologia entre

las mas importantes se encuentran:

IBM Watson: Segun IBM (2017) Esta plataforma ha
implementado la computacion cognitiva, la misma que tiene
nuevas capacidades como:
o Entiende el lenguaje de las personas
o Analizaimagenes médicas e informacién de la Internet de
las cosas

o Es capaz de aprender de la informacién que capta

IBM Watson procesa la informacion como un humano y no como
una maquina, esta preparado para interactuar con personas de

una manera mas natural:

o Procesa millones de datos en cuestion de segundos y
responde a preguntas complejas en tiempo real

o Presenta su razonamiento es decir indica los pasos para
llegar a la respuesta de una forma clara y concisa.

o Ademaés, aprende de su experiencia, asi que cada vez es

mas inteligente.

En la actualidad IBM Watson se utiliza como apoyo en la toma
de decisiones en los campos: financiero, educativo, en el

comercio, en la medicina y en el ambito profesional.
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Los servicios cognitivos de Watson son:

o Natural Language Processing APl Family: Permite
interactuar con los dispositivos de manera simple y
humana.

o Machine Learning Watson API Family: Clasifica por
prioridades los datos y resultados aprendidos

o Video and Image Analytics API Family: permite identificar
escenas y patrones de video e imagenes

o Text Analytics API Family: Permite hacer la exploracion

de datos, incluye transcripciones

Microsoft Cognitive Services: es un conjunto de API, SDK. Los
cuales permiten a los desarrolladores la creacion de
aplicaciones mas inteligentes, interesantes e identificables, la
misma tiene capacidades como:
o Aprendizaje automaético, esto ayuda a los desarrolladores
a agregar funciones como:
= Deteccion de emocién y video
= Reconocimiento facial
= Reconocimiento del habla
= Reconocimiento de la vision.
= Comprensién del hablay el lenguaje
o Tiene la capacidad de acceder a algoritmos avanzados

para procesar los datos y devolver la informacion
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La plataforma Microsoft posee un conjunto de servicios que

resuelven

tareas

cognitivas;

entre

Sus servicios

mas

reconocidos, se encuentra Bing y Cortana, son sistemas de

constante aprendizaje.

Pone a disposicion los siguientes servicios:

VISION

Contiene
algoritmos
para el
procesamien

to inteligente
de las
imagenes

llustracion 3. Servicios Cognitivos de Microsoft

%

LENGUAJE

O
oC

CONOCIMIENT
@)

Contiene datos
complejos para
poder realizar
una busqueda
inteligente

Permite
reconocer lo
que el
usuario
busca
mediante el
proceso del
lenguaje
natural

Fuente: Microsoft (2017)

VOZ

Permite el
reconocimient
o del
hablante,

ELEINES
ayuda con la
traduccion de

texto a voz.

BUSQUEDA

La aplicacion
gue mas se
destaca el
Bing Search
APls, permite
la busqueda
inteligente de
imagenes,
videos y
noticias.

Lo que se enfoca Microsoft en sus Servicios Cognitivos es la

privacidad y la proteccidon de datos entre las cuales incluyen:

o Acceso a

los datos: Aplica medidas estrictas de

seguridad, prohibe el acceso a personas no autorizadas,

es decir si alguna autoridad nacional o gubernamental
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solicita acceso a sus datos, dicha empresa sigue los
procesos legales para obtener acceso directo o limitado.

o Desidentificacion: Permite que algunos datos de los
usuarios sean andénimos, pero algunos datos son
identificables como lo es la fotografia, puede ser
reconocible por la persona

o Controles administrativos: Permite activar o desactivar los
Servicios Cognitivos de esta forma ayuda a la retencion
de los datos de Microsoft del mismo.

o Datos de Cognitive Services: Recopila toda la informacion
ingresada ya sea datos, imagenes, archivos de audio,
video o texto los cuales Microsoft utiliza de forma
permanente para mejorar sus servicios o productos.

Microsoft disefia todos los productos y servicios para todos los
usuarios, incluidas las personas con discapacidad, gracias a su
accesibilidad les resulta mas facil usar la tecnologia, asi como
personalizar sus propias preferencias.

Para ello Microsoft integra la accesibilidad en todas las fases de
desarrollo, incluso en las pruebas, pasa por el disefio, la

investigacion.

Amazon: Incluye en sus servicios, inteligencia artificial y
aprendizaje profundo, con el fin de comprender y analizar mejor
los datos.

Los servicios de Amazon AWS son:



21

o Amazon Rekognition: Permite el reconocimiento facial
para identificar rostros humanos, esto ayuda a facilitar el
trabajo de organizar las fotos, otra funcionalidad es que
proporciona una alternativa para las empresas en la
creacion de un sistema de autenticacion basado en el
rostro

o Amazon Polly: Convierte texto en voz de una manera
rapida y precisa, imita el habla humana

o Amazon Lex: Es una plataforma para la creacion de
interfaces mediante voz y texto por ejemplo, se incorpora

en la creacién de chatbots.

Las caracteristicas mas destacadas de cada plataforma que facilitan el uso de

esta tecnologia cognitiva, se resumen y comparan en la siguiente tabla:

Tabla 3. Plataformas de servicios cognitivos

IBM MICROSOFT AMAZON
Reconocimiento de emociones NO Sl Sl
Deteccion de rostros humanos en SI SI SI
imagenes
Deteccién de Objetos Sl Sl Sl
Deteccion de escena NO Sl SI
Anélisis facial Sl Sl Sl
Indicacion general de rango de edad Sl Sl NO
Indicacion del género Sl Sl NO
Deteccion de anomalias NO Sl NO
Reconocimiento de lenguaje Mas 60 120 Mas 100
Reconocimiento de texto escrito NO Sl NO




Reconocimiento de celebridades

Sl

SI

SI

Deteccién de contenido inapropiado Sl

SI

SI

Fuente: Elaboracion Propia
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Cada plataforma hace que las personas con discapacidad, se beneficien con

el uso de esta tecnologia cognitiva, pero la que mas sobresale es Microsoft,

cuenta con una inteligencia artificial que permite ver, oir, hablar, comprender

e interpretar las necesidades de los usuarios con discapacidad.

1.5.3 Discapacidad

Segun Organizaciéon Mundial de Salud (OMS) la discapacidad es la
limitacion y restriccion que tienen las personas al realizar una actividad,
ejecutar acciones o0 tareas, impide que la persona, se desarrolle

normalmente en el medio.

Los tipos de discapacidades son: auditiva, fisica, intelectual, lenguaje,

psico-social y visual.

La OMS, considera que la discapacidad visual son las restricciones que
tiene una persona al realizar una actividad, las mismas, que se refleja
cuando intenta participar en situaciones, que se consideran normal para
un ser humano. Cabe recalcar que “en el mundo hay aproximadamente

285 millones de personas con discapacidad visual’.

Segun el Consejo Nacional de Discapacidades (2018) en el Ecuador hay

455829 personas con discapacidades de las cuales el 11,84% tienen
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discapacidad visual, estos datos aportan positivamente, porque realza la

importancia de la investigacion.

llustracion 4. Estadisticas de personas con discapacidad

46,658%

2237%

14,12% 1134%
FISICA INTELECTUAL AUDITIVA VISUAL PSICOSOCIAL

Fuente: Consejo nacional de discapacidades (2018)

2.1.3.1 Herramientas disefiadas para personas con discapacidad

En la actualidad existen varias herramientas que permiten que las
personas con discapacidad visual, se desenvuelvan de una manera
independiente, vale la pena destacar una contribucién importante realizada
por Moreno Fabricio (2016), en la ESPE — Quito, quien realiz6 el disefio y
construccion de un dispositivo electrénico, a través de un sistema de
sensores que alertan al usuario de obstaculos cercanos, esto ayuda a
estas personas a tener un mejor estilo de vida porque permite mayor

autonomia y ademas promueve a la inclusion social.

En Per(, Alvarez (2014) concluy6 que el desarrollo de una aplicacion de
mensajeria instantanea facilita la adaptacion e inclusion de las personas
con discapacidad visual, permite navegar de una forma sencilla sin

necesidad de ver la pantalla. Estos autores referidos contribuyen a validar
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que el uso de software ayuda en gran medida a las personas con
discapacidad visual proporciona una herramienta que facilita su insercion

a actividades cotidianas.

Es posible reconocer que la aplicacién a desarrollar ayuda a las personas
con discapacidad visual a mejorar su calidad de vida, porque les permite
realizar algunas actividades de forma independiente y lo mas importante
es que impulsa a la relacién social, esta aplicacion es facil de usar y

adaptable para el usuario

1.5.4 Norma de accesibilidad UNE 139803-2012

Segun UNE (2012), el objetivo es indicar las caracteristicas y contenidos
gue a ser utilizadas por todos los usuarios incluye a las personas con
discapacidad (visuales, auditivas, fisica, del habla, cognitiva, del lenguaje,
de aprendizaje y neurologicas).

La normativa espafiola UNE 139803-2012, es la que mejor se adapta a
las aplicaciones para personas con discapacidad visual, en la cual solo se
tomara algunos requisitos de nivel A y nivel AAA dado que la norma es

para todas las discapacidades.

Los requisitos, que se consideraran son los siguientes, numerados segun
la normativa espafiola UNE 139803-2012:

1.1.1 Contenido no textual

1.2.9 Solo audio
¢ Debido a que las personas con discapacidad visual no leeran texto, por

ende, se va a utilizar audio, el cual indicard& mediante voz las
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caracteristicas como: el género, la edad estimada y el reconocimiento
de emociones como: felicidad, ira, desprecio, tristeza, sorpresa y

neutralidad de las personas.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

2.1 Metodologia de investigacion

La metodologia de investigacion permite el estudio de los procedimientos, y
herramientas aplicadas, de una manera ordenada, organizada y metddica con
el fin de alcanzar una meta, ademas ayuda a los investigadores a detectar si
algun proceso falla, y corregirlo mediante nuevos indicadores o factores que

permita continuar con la investigacion asi lo indica (Gomez, 2012).

Para el desarrollo de la investigacion, se usaron los siguientes métodos:

2.1.1 Método General
En la investigacion se utiliza el método Analitico-Sintético tiene como objetivo
descomponer en partes para estudiarlas por separado y una vez comprendido

Su esencia construir un todo (Gémez, 2012).

Este método es valido para el presente proyecto de investigacion, permitié el
analisis de los diferentes servicios cognitivos, es decir la separacion de todos
los servicios que contiene Microsoft y sintetizar cada uno y poder cumplir con

los objetivos propuestos.

2.1.2 Método Especifico

2.1.3 Investigacion de campo

Se vera si es factible el desarrollo de la aplicacion mavil, por esta razén es
necesario entrevistar al director de la escuela de discapacidad visual en la

ciudad de Ambato. Ademas, se aplica una encuesta dirigida a las personas
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con discapacidad visual, lo cual, se analiza con datos para determinar el

interés de los usuarios en la presente investigacion.

2.1.4 Técnicas e instrumentos

La recoleccion de informacion hace uso de varias técnicas y herramientas
necesarias para el desarrollo del sistema. Behar (2008) indica que para cada
tipo de investigacion determina que técnica, se va a utilizar y cada una
establece las herramientas o medios a ser empleados de las cuales depende

el éxito o fracaso de la investigacion.

En el presente proyecto, se utilizan dos tipos de instrumentos de recoleccion

de informacion.

e Entrevista

e Encuesta

2.1.4.1 Entrevista

El autor Behar (2008) manifiesta que la entrevista es una intercomunicacion
social en la cual permite recolectar informacién mediante un dialogo, en donde
el objetivo de una de las partes es recolectar informacion y la otra parte es el
origen de la informacién. La entrevista es dirigida por el entrevistador, ya sea
a una persona o a un grupo de personas con la intencion de documentar los

resultados.

Se aplica la entrevista al director de la escuela de discapacidad visual en la
ciudad de Ambato, de esta forma puedo detectar la factibilidad que tiene el

desarrollo de la aplicacion para las personas con discapacidad, ver ANEXO 1.
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2.1.4.2 Encuesta
Para Lopez, & Fanchelli (2015), la encuesta consiste en obtener informacion
de los encuestados a través de preguntas previamente disefiadas con el fin

de obtener informacién de calidad.

La encuesta estuvo dirigida a las personas con discapacidad visual, la cual
contiene preguntas cerradas con opcion mdaltiple, las que ayudan a ver el

impacto y la necesidad para dichas personas, ver ANEXO 2.

El instrumento de aplicacion de la encuesta es via Web , al ser personas con
discapacidad visual es factible realizar la encuesta con ayuda del Software

Jaws.

2.1.5 Poblacién

Actualmente en el Ecuador hay 455829 personas con discapacidad visual,
como se menciono en el capitulo anterior, y al ser muy extensa la poblaciény
de dificil acceso, se toma como grupo de estudio a la escuela de discapacidad

visual de la ciudad de Ambato con un total de 20 estudiantes.

2.2 Metodologia de Desarrollo

La metodologia propuesta para el desarrollo de la aplicaciébn es Mobile D.
Segun lo expresado, Mobile (2004), es una metodologia de desarrollo agil que
combina las metodologias XP, Crystal y RUP, esta metodologia tiene ciclos
de desarrollo cortos y es ideal para equipos pequeiios, esta enfocada en
satisfacer al usuario final, porque permite mejorar el producto al realizar
iteraciones cortas.

Consta de cinco fases, desde la toma de requerimientos, pasa por las pruebas

de calidad y entrega del producto funcional.
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A continuacioén, se presenta un detalle de las distintas fases:

llustracion 5. Fases y Etapas de Mobile-D

IMICIALIZACION PRODUCION ESTABILIZACION

Fuente: Mobile D (2006)

PRUEBAS DEL

EXPLORACION SISTEMA

2.2.1 Fase 1 Exploracion
El propoésito de esta fase es establecer los objetivos del proyecto como son:
los recursos a ser utilizados tanto técnicos como humanos y el tiempo de
entrega, esto es importante, evita que el desarrollo tenga retraso debido a la
falta de alguna herramienta o conocimiento.
Los objetivos de esta fase son:

e Establecer los grupos en la planificacion y el seguimiento de desarrollo

de software
e Definir los objetivos y el alcance del proyecto a desarrollar
e Planificar el personal, el entorno necesario durante el desarrollo del

proyecto y los problemas, que se presentan en el proceso.



Entry & Inputs

Tabla 4. Fase 1 Entry and Inputs
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Entry Criteria

Inputs

Propuesta del producto
El grupo de trabajo definido

Compromiso con el proyecto

Propuesta de producto

Contrato

Documento de requisitos iniciales
Plan de proyecto

Estandares relevantes (si los hay)

Fuente: Mobile D (2006)

Exit & Ouputs

Tabla 5. Fase 1 Exit and Ouputs

Exit Criteria

Outputs

El cliente ha sido identificado

Los grupos de interés han sido
definidos y establecidos

Los requisitos iniciales y el
cronograma se han definido para el
producto

El personal y el entorno necesario
durante el desarrollo de producto
se ha seleccionado y asignado

La descripcion del proceso ha sido
adaptada y documentada

Plan del entrenamiento

Documento de requisitos iniciales
Plan de proyecto, incluye linea de
tiempo, recursos y
responsabilidades del grupo de
trabajo

Descripcién del proceso base,
incluye el proceso de referencia,
aseguramiento de la calidad,
documentacion.

Plan de medicion

Plan de entrenamiento
Descripcion de la linea de

arquitectura.

Fuente: Mobile D (2006)



Proceso

llustracién 6. Proceso Fase 1

BExplore
_ Stakeholder N Project
- : et Scope Definition |—s £ , t -

Fuente: Mobile D (2006)

Stakeholder Establishment:

Tabla 6. Stakeholder Establishment
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Exit Criteria Outputs
e Los grupos de las partes e Definicion de tareas, roles y
interesadas han sido responsabilidades del proyecto
identificados y establecidos e Plan de proyecto

Fuente: Mobile D (2006)

Scope Definition:

Tabla 7. Scope Definition

Exit Criteria Outputs
e Los requisitos iniciales han e Plan de proyecto actualizado
sido definidos y acordados e Documento de requisitos
para el producto iniciales

e Establecer un calendario
incluye el inicio y el fin del

proyecto

Fuente: Mobile D (2006)
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Proyecto Establishment:

Tabla 8. Proyecto Establishment

Exit Criteria Outputs
o El tamafio del proyecto ha sido ¢ Plan de proyecto actualizado
definido e Descripcion de proceso base

e El equipo de desarrollo de
software ha sido identificado

¢ Se haidentificado los recursos
necesarios

e El monitoreo del proyecto ha

sido planeado

Fuente: Mobile D (2006)

2.2.2 Fase 2 Inicializacion
En esta fase, se trata de identificar todos los problemas, que se encuentran
en el desarrollo del sistema, para su pronta solucidon y que estos no afecten
en las siguientes fases, ademas prepara todas las herramientas, que se van
a utilizar en la produccion.
Los objetivos son:
¢ Obtener una buena comprensiéon general del proyecto
e Preparar los recursos ya sean fisicos, técnicos y/o humanos, ademas,
se establece una buena comunicacién con el cliente para poder
resolver todos los problemas criticos de desarrollo, los mismos que
estan solventados para implementar los requisitos seleccionados por el

cliente durante las siguientes fases del proyecto.



Exit & Ouputs

Tabla 9. Exit & Ouputs Fase 2

Exit Criteria

Outputs

e Plan de proyecto actualizado

e Los controles planificados se han

llevado a cabo

Plan de proyecto actualizado
Primera version de Software
Funcionalidad implementada

El documento de requisitos
iniciales actualizados

Pruebas de aceptacion para cada

requisito

Proceso

Fuente:Mobile D (2006)

En la fase de inicializacion se realiza a través de las siguientes etapas:

Tabla 10. Proceso Fase 2

Initialize

—r Project Set-Up

—=  Trials Day -

Project Set-Up:

Fuente:Mobile D (2006)

Tabla 11. Project Set-Up Fase 2

Exit Criteria

Outputs

e El entorno fisico ha sido

configurado para el proyecto

Plan del proyecto
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El entorno técnico ha sido
configurado para el proyecto
Se ha organizado una
capacitacién adecuada para el

equipo del proyecto

Fuente:Mobile D (2006)

Initial Planning:

Tabla 12. Initial Planning Fase 2

Exit Criteria

Outputs

El plan de proyecto ha sido
actualizado

Los requisitos iniciales y los
problemas criticos de desarrollo
han sido analizados y
transformados en planes para la

iteracion 0.

Documento actualizado de
requisitos iniciales

Plan de proyecto actualizado
Retraso del producto con los
requisitos iniciales del software
Pruebas de aceptacion para
cada requisito

La primera version de la
Arquitectura y Disefio de

software

Fuente:Mobile D (2006)
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Trials Day:

Tabla 13. Trials Day Fase 2

Exit Criteria Outputs

e Se haimplementado la e Lafuncionalidad implementada
funcionalidad asignada para los

dias de prueba

Fuente:Mobile D (2006)
2.2.3 Fase 3 Produccién

Permite implementar la funcionalidad del sistema utiliza un ciclo iterativo e
incremental.
Los objetivos son:

¢ Implementar la funcionalidad priorizada del cliente para el producto

e Enfocarse en la funcionalidad crucial que al implementarlos permita

multiples ciclos de mejora

Exit & Ouputs

Tabla 14. Exit & Ouputs Fase 3

Exit Criteria Outputs
e Lafuncionalidad méas importante ha e Funcionalidad implementada
sido implementada. e Documentacién de la prueba de
aceptacion

e llustraciones, Ul

e Plan de proyecto actualizado

e Lista de errores

e Documento de requisitos iniciales

¢ Informe de estado diario

Fuente:Mobile D (2006)



Proceso
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Las etapas de la fase de Produccion se presentan en la siguiente figura:

llustracion 7. Proceso Fase 3

—| Planning Day |— Working Day Release Day |

____‘___‘____‘___-_-_.__ﬂ______.-""_

Fuente:Mobile D (2006)

Planning Day:
Tabla 15. Planning Day Fase 3
Exit Criteria Outputs
e Losrequisitos mas valiosos han e Pruebas de aceptacion y
sido identificados y transformados documentacion
en tareas para el equipo e Ul ilustraciones

e Actualizacién del producto
¢ Plan de proyecto actualizado
e Requisitos del sistemay prueba de

aceptacion

Fuente:Mobile D (2006)
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Working Day:
Tabla 16. Working Day Fase 3
Exit Criteria Outputs
e Funcionalidad asignada para la e Funcionalidad implementada
iteracion
Fuente:Mobile D (2006)
Release Day:
Tabla 17. Release Day Fase 3
Exit Criteria Outputs

Lista actualizada de los errores

e Asegurarse de que el software esté

listo para las pruebas de

Funcionalidad implementada

aceptacion y lanzamiento del

Documento de requisitos iniciales

software.

Producto integrado y en

funcionamiento

Fuente:Mobile D (2006)

2.2.4 Fase 4 Estabilizacion
Asegura que el producto sea de buena calidad, para su implantacion, es decir
gue el sistema no tenga errores a su ejecucion.
Los objetivos de esta fase son:
e Finalizar la implementacion del producto
e Mejorar y asegurar la calidad del producto

¢ Finalizar la documentacién del producto



Exit & Outputs
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Tabla 18. Exit & Outputs Fase 4

Exit Criteria

Outputs

e EI100% de la funcionalidad, es

decir el proyecto funciona y

satisface las necesidades del

Funcionalidad implementada de
todo el software

La documentacion finalizada del

cliente producto
Fuente:Mobile D (2006)
Proceso
llustracion 8. Proceso Fase 4
Stabilize Documentation
Wrap-Up
Plannng | [ Working | | " F
Day - Day MBocumentation | | Release Day [-1—»-
Wrap-Up
Fuente:Mobile D (2006)
Planning Day:
Tabla 19. Planning Day Fase 4
Exit Criteria Outputs

e Los requisitos mas valiosos han

sido identificados y transformados

en tareas para el equipo

Pruebas de aceptacion y
documentacion

Ul ilustraciones

Actualizacién del producto

Plan de proyecto actualizado
Requisitos del sistema y prueba de

aceptacion

Fuente:Mobile D (2006)



Working Day:

Tabla 20. Working Day Fase 4

Exit Criteria

Outputs

e Funcionalidad asignada para la

iteracion

Funcionalidad implementada para
mejorar y garantizar la calidad del

producto

Fuente:Mobile D (2006)

Documentation Wrap-Up:

Tabla 21. Documentation Wrap-Up Fase 4

Exit Criteria

Outputs

e Finalizacién de la documentacion

Documento finalizado del disefio y

los documentos de Ul

Fuente:Mobile D (2006)

Release Day:

Tabla 22. Release Day Fase 4

Exit Criteria

Outputs

e Asegurarse de que el software esté
listo para las pruebas de
aceptacion y lanzamiento del

software.

Lista actualizada de los errores
Funcionalidad implementada
Documento de requisitos iniciales
Producto integrado y en

funcionamiento

Fuente:Mobile D (2006)
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2.2.5 Fase 5 Pruebas del sistema
La fase de pruebas permite verificar que el programa tenga todos los
requerimientos indicados y que su funcionalidad sea la correcta, ademas en
esta fase permite corregir los errores en caso de haberlos.
Para ello, se llevara acabo los siguientes objetivos

e Probar el sistema segun la documentacion producida en el proyecto

e Proporcionar informacion de los errores encontrados

e Arreglar los errores

e Producir un sistema sin errores

Exit & Outputs

Tabla 23. Exit & Outputs Fase 5

Exit Criteria Outputs

e Arreglar los errores encontrados e Un sistema probado (version final)
¢ Documentacion del error

encontrado

Fuente:Mobile D (2006)

Proceso
La siguiente figura ilustra las etapas en las, que se encuentra la fase de

Prueba del sistema.

llustracion 9. Proceso Fase 5

Fix
Sysiem Tes Documentation

S — Wiap-Un
= Ix I
L[ | [ S [y B B .

i ik H_M_!




Las etapas individuales de la fase de Prueba son:

Sytem test
Fix

e Planning Day:

Fuente:Mobile D (2006)

Tabla 24. Planning Day Fase 5
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Exit Criteria

Outputs

transformados en

el equipo

e Los requisitos mas valiosos

han sido identificados y

tareas para °

Pruebas de aceptacion y
documentacion

Ul ilustraciones
Actualizacién del producto
Plan de proyecto actualizado
Requisitos del sistema y

prueba de aceptacién

e Working Day:

Fuente:Mobile D (2006)

Tabla 25. Working Day Fase 5

Exit Criteria

Outputs

e Funcionalidad asignada .

Funcionalidad implementada

Fuente:Mobile D (2006)

e Documentation Wrap-Up:

Tabla 26. Documentation Wrap-Up Fase 5

Exit Criteria

Outputs

e Finalizacion de la

documentacion

Documentaciéon actualizada

con los cambios realizados

Fuente:Mobile D (2006)



Release Day:
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Tabla 27. Release Day Fase 5

Exit Criteria

Outputs

e Asegurarse de que el software

esté listo para las

pruebas de .

aceptacion y lanzamiento del .

software.

Lista actualizada de los errores
Funcionalidad implementada
Documento de requisitos
iniciales

Producto integrado y en

funcionamiento

Fuente:Mobile D (2006)
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CAPITULO Il RESULTADOS
En este capitulo, se detalla el desarrollo de la aplicacion siguiendo el ciclo de
vida que indica la metodologia Mobile-D, la misma que consta de 5 fases que

son:

e Exploracion

e Inicializacién
e Produccién

e Estabilizacion

e Pruebas del Sistema

3.1 Fase 1 Exploracion

3.1.1 Establecimiento de los grupos de interés

El grupo de interés son personas que no miran por ende no les es posible
reconocer algunas caracteristicas en las fotografias como: el género, la edad
estimada y el reconocimiento de emociones como: felicidad, ira, desprecio,
tristeza, sorpresa y neutralidad, de manera que tengan mayor seguridad al

establecer una comunicacién con los demas

3.1.2 Requerimientos iniciales

La aplicaciéon a ser desarrollada, debido al grupo humano al que esta dirigido
se concentra en la utilidad mas que en la funcionalidad, por lo cual se observa
a continuacion que los requisitos son minimos pero importantes para cumplir

el objetivo especificado.

Para la obtencién de los requerimientos iniciales de la aplicacién como, se

describi6é en el capitulo Il, se aplicaron varios instrumentos: una entrevista y
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una encuesta. La informacion recopilada fue procesada obteniéndose los

siguientes resultados:
RESULTADOS DE LA ENTREVISTA
Segun el formato del ANEXO 1 se define el alcance de la aplicacion:

e La aplicacion usara la camara del dispositivo movil

e La aplicacion dara alguna alerta al momento de enfocar la camara

e Toda la informacién presentada estara claray concisa

e Las emociones a ser detectadas son: felicidad, ira, desprecio, tristeza,

sorpresa y neutralidad
RESULTADOS DE LA ENCUESTA

La poblacion utilizada para la aplicacion de la encuesta fue de 20 alumnos de
la escuela de discapacidad visual “Julius Doepfner” de la ciudad de Ambato.

El cuestionario utilizado se encuentra en el Anexo 2.



1. Usa algun dispositivo Mévil Inteligente

llustracion 10. Resultados Pregunta 1

@ Si
® No

Fuente: Elaboracion Propia
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La totalidad de la poblacion utiliza algun dispositivo movil lo cual

justifica el desarrollo de la aplicacion.

2. ¢Cual es el sistema operativo que usa en su dispositivo movil?

llustracion 11. Resultados Pregunta 2

@ Android
@® 108

Fuente: Elaboracion Propia
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La mayor parte de la poblacion utiliza el sistema operativo Android por
lo que justifica el desarrollo de la aplicacion en este sistema operativo.
Cree que una aplicacion que reconozca las emociones como ira,
tristeza, felicidad, neutralidad, desprecio y sorpresa de las
personas con las, que se comunica le ayudard a mejorar su

relacion personal y social

llustracion 12. Resultados Pregunta 3

@ si
@ No

Fuente: Elaboracion Propia

Toda poblacién respondio que si le gustaria tener una aplicacion que
reconozca las emociones antes mencionadas por lo que justifica el

desarrollo de la aplicacion.
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4. Leresulta familiar el uso de la camara en el dispositivo movil

llustracién 13. Resultados Pregunta 4

® Si
@ No

Fuente: Elaboracion Propia

La mayoria de la poblacion encuestada esta familiarizada con el uso de
la cAmara en el dispositivo movil por lo que es factible el desarrollo de

la aplicacion.

5. Seleccione los tipos de emociones que le gustaria que detecte la

aplicacion
llustracién 14. Resultados Pregunta 5
Ira
Tristeza 16 (80 %)

Felicidad 17 (85 %)
Neutralidad

Desprecio 11 (55 %)

Sorpresa 1470 %)

0 ] 10 15 20
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Fuente: Elaboracion Propia

La aplicacion detecta las emociones como: Ira, Tristeza, Felicidad,
Neutralidad, Desprecio y Sorpresa, las personas encuestadas estan de
acuerdo gue el software muestre las emociones antes sefialadas.

6. Cree que es importante que la aplicacion indique el género de la

personade la cual obtiene la foto

llustracion 15. Resultados Pregunta 6

[
@ No

Fuente: Elaboracion Propia
El software indica el género de la persona dado que la totalidad de las

personas encuestadas consideran importante mostrar esta informacion

7. Cree que es importante que la aplicaciéon indique la edad

aproximada de la persona de la cual obtiene la foto
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llustracion 16. Resultados Pregunta 7

®si
@ No

Fuente: Elaboracion Propia
La mayoria de la poblacion esta de acuerdo que la aplicacion indicara

la edad aproximada de la persona.
8. Le gustaria que la aplicacion emita una sefial cuando la camara

este enfocada al rostro de la persona

llustracion 17. Resultados Pregunta 8

®si
® No

Fuente: Elaboracion Propia

Toda la poblacién considera importante que al momento de enfocar el

rostro de la persona la aplicacion de una sefal de aviso.
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Requerimientos establecidos

Los requerimientos iniciales identificados para el proyecto son los siguientes:

e Uso de la camara del celular

e Generar alguna alerta cuando la camara esté enfocada al rostro de la
persona

e Reconocimiento de emociones como: Ira, Tristeza, Felicidad,
Neutralidad, Desprecio y sorpresa

¢ |dentificacion del género y la edad aproximada de la persona

3.1.3 Modulos de la aplicacién movil
En base a los requerimientos iniciales, se identifican los diferentes modulos

de la aplicacién movil:

Modulo camara del dispositivo movil
o Mostrar la cAmara

Modulo seleccién de la foto

o Mostrar la galeria del dispositivo movil

Médulo de alertas
o Cuando la camara enfoque al rostro de la persona

Modulo de informacion

o Indicar el tipo de emocién que aparenta la persona

o Indicar el género y la edad aproximada

3.1.4 Limitaciones

Las limitaciones que tiene la aplicacion son las siguientes:

e La aplicacion no es capaz de reconocer paisajes y entornos.
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e Para la utilizacion de la aplicacion movil, se necesita hacer uso del
internet
e Sila aplicacion tiene varias personas solo muestra la informacion de la

primera persona detectada.

3.2 Fase 2 Inicializacion

3.2.1 Establecimiento del proyecto

Las personas con discapacidad visual presentan dificultades para poder
identificar facilmente algunas caracteristicas como: el género, la edad
estimada y el reconocimiento de emociones como: felicidad, ira, desprecio,
tristeza, sorpresa y neutralidad, debido que ellos necesitan un asistente para
que les describan las caracteristicas y emociones mencionadas

anteriormente.

El proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion movil para personas
con discapacidad visual, cuenta con los servicios cognitivos de vision
(reconocimiento de emociones), aplica una norma de accesibilidad lo que

permite sea facil de acceder a la aplicacion.

La persona con discapacidad visual toma la foto y la aplicacién es capaz de
avisarle al usuario cuando la camara este enfocada al rostro y enseguida le
especifica algunas caracteristicas como: el género, la edad estimada y el
reconocimiento de emociones como: felicidad, ira, desprecio, tristeza,

sorpresa y neutralidad de las personas.

3.2.2 Planificacioén Inicial

Una vez analizados los requerimientos se desarrolla las historias de usuario



3.2.2.1 Historias de usuario

Historia de usuario: Uso de la camara del celular

Tabla 28. Historia de usuario 1
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HISTORIA DE USUARIO

dispositivo movil.

Identificador: 1 Nombre: Uso de la camara
del celular

Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracion Asignada: | 1

Descripcion: El usuario accede desde la aplicacién a la camara del

Fuente: Elaboracion Propia

Historia de usuario: Acceso ala galeria del dispositivo movil

Tabla 29. Historia de usuario 2

HISTORIA DE USUARIO

dispositivo movil

Identificador: 2 Nombre: Acceso a la
galeria del
dispositivo mévil

Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracion Asignada: | 1

Descripcion: El usuario accede desde la aplicacion a la galeria del

Fuente: Elaboracion Propia

Historia de usuario: Generar alguna alerta

Tabla 30. Historia de usuario 3

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: 3 Nombre: Generar  alguna
alerta

Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracion Asignada: | 2
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Descripcion:

Al detectar el rostro de la persona, la aplicacién emitira alguna

alerta para el usuario tome la foto

Exito: Si el rostro se encuentra bien enfocado en la caAmara del

dispositivo movil, la alerta se activa.

Falla: Si no enfoca bien el rostro de la persona, el
funcionamiento de la alerta pasara desapercibido.

Fuente: Elaboracion Propia

Historia de usuario: Capturar laimagen de la persona

Tabla 31. Historia de usuario 4

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: 4 Nombre: Capturar la
imagen de Ila
persona

Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracién Asignada: | 3

Descripcion: Se captura la imagen de la persona, a través de la utilizacién

de la cAmara del dispositivo mavil

Fuente: Elaboracion Propia

Historia de usuario: Guardar laimagen

Tabla 32. Historia de usuario 5

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: 5 Nombre: Guardar la imagen
Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracién Asignada: | 3

Descripcion: Permitir a la aplicacion crear una carpeta en la cual guarde las

fotos capturados por la camara del dispositivo.

Fuente: Elaboracion Propia




54

Historia de usuario: Mostrar lainformacién de la emocién detectada

Tabla 33. Historia de usuario 6

HISTORIA DE USUARIO

(Ira, Felicidad, Neutralidad y sorpresa), ademas podra
identificar el género y la edad aproximada de la persona.

Exito: Si la foto estéa clara, se predice el tipo de emocién, el
género y la edad aproximada de esa persona, esté informacién

Identificador: 6 Nombre: Mostrar la
informacién de la
emocion
detectada el
género y la edad
aproximada de la
persona

Tipo: Nuevo Prioridad: Alta

Necesidad: Alta Iteracion Asignada: | 4

Descripcion: En base a la foto obtenida, la aplicacion detecta las emociones

se presenta en forma de audio y texto

Falla: Si no identifica, la informacién se ausenta.

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.2.2 Andlisis de requerimientos y prerrequisitos

Para lograr que los requerimientos sean funcionales es importante indicar los

prerrequisitos que permitan implementar cada requerimiento.

o Apuntar hacia la galeria del dispositivo movil

Alerta

Acceso a la galeria de imagenes

o Activar una alerta cuando la cdmara detecte el rostro de la

persona

Captura la imagen de la persona

o Activar la camara del dispositivo mévil

o Dar acceso para crear una carpeta en el dispositivo

Informacién que necesita el usuario
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o Obtener el género, la edad aproximada y la emocion de la

persona

3.3.2.3 Planificacion de fases
Una vez identificados los prerrequisitos, se determind la planificacion inicial de

las fases en la Tabla 36 con sus debidas iteraciones.

Planificacion de fases para el desarrollo de la aplicacion

Tabla 34. Planificacién de fases

FASE ITERACION DESCRIPCION
INICIALIZACION Iteracion O Establecimiento del
proyecto
Andlisis de requerimientos
iniciales
PRODUCCION Iteracion madulo camara Implementacion del médulo
del dispositivo movil de la camara del dispositivo
movil.

Actualizacion de historias
de usuario

Generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion.
Iteracion madulo seleccion Implementacion del médulo
de la foto seleccion de la fotografia
Actualizacién de historias
de usuario

Generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion
Iteracidbn médulo de alertas | Implementacion del médulo
de alertas

Actualizacion de historias
de usuario

Generacion y ejecucién de
pruebas de aceptacion

Iteracion maédulo de Implementacion del médulo

informacion de informacién
Actualizacién de historias
de usuario

Generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion

Estabilizacién Iteracién médulo camara Refactorizacion del médulo
del dispositivo movil camara del dispositivo movil
Actualizacion de historias
de usuario

Generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion
Iteracidon maédulo seleccion Refactorizacién del modulo
de la foto seleccion de la foto
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Actualizacion de historias
de usuario

Generacion y ejecucién de
pruebas de aceptacion

Iteracion modulo de alertas

Refactorizacion del médulo
de alertas

Actualizacion de historias
de usuario

Generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion

Iteracién médulo de
informacion

Refactorizacion del médulo
de informacién
Actualizacién de historias
de usuario

Generacion y ejecucién de
pruebas de aceptacion

Pruebas del sistema

Iteracion pruebas del
sistema

Se procede a la evaluacion
de las pruebas y se realiza
el andlisis de resultados

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.3 Disefio de la aplicacion

3.2.3.1 Arquitectura del sistema

El proyecto se basa en la arquitectura Model-View-ViewModel (MVVM), el cual

tiene como objetivo facilitar el desarrollo y el mantenimiento de la aplicacion

En esta arquitectura hay tres componentes principales que son: Model,View y

el ViewModel, como se muestra en la siguiente ilustracion.

Data Binding and

llustracion 18. Arquitectura MVVM

ViewMadel
updates the model

View

View

Send notifications

View Model

Fuente: Microsoft (2017)

Send notifications

Model

La vista tiene como objetivo la estructura, el disefio y la apariencia de lo que

ve el usuario en la pantalla, usualmente esta definida en un XAML.
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ViewModel

El modelo de vista esta encargado de implementar propiedades y comandos

los mismos que permiten definir la funcionalidad de la interfaz de usuario
Model
El modelo es el encargado de encapsular los datos de la aplicacion

3.2.3.2 Descripcion de la interfaz de usuario
La aplicacion moévil consta de una pantalla, en la cual se dispone de todas las
funcionalidades que tiene la aplicacion, la misma hace uso de la norma de

accesibilidad UNE 139803-2012.

e Pantalla inicial
Esta pantalla se muestra al ejecutar la aplicacién, la misma que consta
con dos botones (tomar foto e importar foto), ademas contiene la

informacion de la fotografia.

llustracion 19. Bosquejo Pantalla inicial
(/ — Ooﬁ

IMAGEN

Button Button

INFORMACION A MOSTRAR

=/

Fuente: Elaboracion Propia
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Para el servicio cognitivo, utiliza la APl Face de Microsoft Cognitive Services

para mostrar la emocion, género, edad y el tipo de gafas.

A continuacién, se muestra el flujo del uso del servicio cognitivo:

llustracién 20. Arquitectura Cognitve Services

Image Upload /

Azure Funtions

<>

TP ]

/ Check the face=true

|

D —

Check the emotion, age,
gender, glasses, smile

l

— <P

Show the information

Microsoft Cognitive Services

A

Face

Image
Evaluation
i

Fuente: Elaboracién Propia

e Elusuario carga una imagen

e Azure Funtions activa una funcion de Microsoft Azure

e La cual activa la API Face, la cual obtendr& la emocién, género, gafas,

edad y si sonrie o no

e Silaimagen es valida muestra la informacién antes mencionada
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Requisito Previo
Una suscripcion de Microsoft Azure.

Conexion con el Servicio Cognitivo

Para realizar la conexion se abriran el portal de Azure, se busca Cogntive

services y se selecciona Face.

llustracion 21. APIS Servicios Cognitivos

Select API

Detecte, identifique, analice, organice y etiquete caras en las fotos
Face

Obtener clave de APl >

30.000 transacciones, 20 por minute.

API visuales Speech API Language API Search API

. Condense informacién de aplicacién practica a partir de imagenes
(@) Computer Vision Obtener clave de APl >
5.000 transacciones, 20 por minuta.
Detecte, identifique, analice, organice y etiquete caras en las fotas
Face Obtener clave de APl >

30.000 transacciones, 20 por minuto.
Fuente: Microsoft (2017)

Se obtiene las llaves y el punto de acceso los cuales permiten realizar la

conexion de la aplicacion con el servicio cognitivo Face

llustracion 22. Key-Endopoint

namespace XamarinCognitiveServices

{
public static class Constants
{
/[ Face API
public atatic readonly atring FacehpiKey = "87bcTdesd7414c icjaxxxxxxﬁ";
public static readonly string FaceEndpoint = "https://westcentralus.api.cognitive.microsoft.com/face/vl.0";
]
}

Fuente: Elaboracién Propia
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En modelo se agrega una clase para los datos de la aplicacion

llustracion 23. Modelo

namespace XamarinCognitiveServices.Models

{

public class PickerItem

public string Id { get; set; }
public string Title { get; set; }
public string Description { get; set; }

public string Value { get; set; }

Fuente: Elaboracion Propia

Para tomar o seleccionar fotos desde la galeria, se hace uso del Plugin Media

Se agrega un método asincrono para importar la foto

llustracion 24. Importar Foto

/fImportar foto
async void OnImportPhoto()

{

IsBusy = true;
await CrossMedia.Current.Initialize():

// Take photo
if (CrossMedia.Current.IsPickPhotoSupported)
1

_photo = await CrossMedia.Current.PickPhotolsync():

if {_phote != null)
1
Facelpilmage = ImageScurce.FromStream(_photo.GetStream) ;
¥
}
else
{
DisplayRlert("Camera No Disponible.");
}

await FaceRpiDetecthsync();
IsBusy = false;

Fuente: Elaboracién Propia
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Se agrega un método asincrono para tomar la foto

llustracion 25. Tomar Foto

async void OnTakePhoto()

{
IsBusy = true;
await CrossMedia.Current.Initialize():
/ Tomar Foto
if (CrossMedia.Current.IsCamerahvailable || CrossMedia.Current.IsTakePhotoSupported)
L
_photo = await CrossMedia.Current.TakeFhotoksync (new StoreCameraMedialptions
{
PhotoSize = PhotoSize.Small,
AllowCropping = true,
SaveTollbum = true,
Name = $" (D e.Ut
s
if (_photo != null})
{
Facelpilmage = ImageSource.FromStream(_photo.GetStream) !
1
3
else
L
DisplayRlert("C
}
await FaceApiDetectlsync():
IsBusy = false;
}

Fuente: Elaboracion Propia

Para obtener la emocion se hace uso del plugin Microsoft ProjectOxford Face

con la funcién FaceAttribures. Emotion

llustracion 26. Obtener la emocion

Facel] faces = awalt fa

Fuente: Elaboracién Propia
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Para detectar el uso de gafas, se hace uso de la funcion FaceAttribures.
Glasses, para la edad, se usa la funcién funcion FaceAttribures.Age, para
detectar el género utiliza la funcion FaceAttribures.Gender y para la deteccion

de la sonrisa su funcién es FaceAttribures.Smile

llustracion 27. Detencion gafas, edad, género y sonrisa

AgeString = faces FirstOrDefault() .FaceRttributes Rge ToStringi);

ffDetectar el uso de gafas
if {faces . FirstOrDefault () .Facehttribubes Elasses ToString {)=— "Hoblazses ]
{
Glas=es3tring = "NHo u=a Gafas";
'
elze
i
if {(faces FirstOrDefault() .Faceittributes. Glasses ToString{) — "Feadingflasses”)
i
Elassesdtring = "Gafas de lectuza®;
}
eloe
{
if (faces. FirstOrDefault () .Faceittributes.Classes ToString() = "Sunglazses”)
i
GlassesString = "Gafas de =ol”;
1
else
i
if {faces FirstOrDefault() .FaceArtributes Glasses ToString({) — "Swimmingfoggles")
i
GlasyesString = "Gafas de natacion”;
1
}
1
'

Genderftring = faces FirstOrDefault() .Facehttribubes Gender = "female™ ? "Femenine™ @ "Masculine”™;
fiDetectar &l Sonrisa
Smileftring = faces FirstOrDefault() .Faceittributes Smile > ? "Jonriente”™ : "Ho Sonriente”;

Fuente: Elaboracién Propia

Finalmente ,se crea la vista en la cual, se define el disefio de la aplicacion, la

misma esta relacionada con ViewModel



llustracion 28. ViewModel

“<%ml wersion="l.0" encoding="UTE-B"2>
<ContentPage
<ContentPage. Bindinglonteat>
<vm:FacehpiViewlicdel />
| </ContentPage . Bindinglontent:
<ContentPage .Rescurces>
<Bescurcelictionarys
<helpers:BegateBooleanConvrerber uw:Key™" [mectes” />
- < fRespurcelictionary>
- </ ContentPage Besources>
<ContentPage . Content>
<brid Padding="10":>
“Oerid.BowDefinitions>
<RowDefinition Height="1*" />
<BowDefinition Height="Anto" />
<BowDefinition Height="1*%" />
- <ferid BowDefinitions>
“Oerid.Columbefinitions>
<ColumDefinition Width="#*" [
E: <fGrid.ColmDefinitions>
«<Image Jource="{Birding Facelpilmage}" Grid.BRow="0" />
<ItackLayout Jpacing="20" Orientation="Horisortal" HorisontalOptions="CerterArdExpard" Grid.Row="l1">
<Button Text="Tomar Foto" Command="{Birdirg TakeProtoCommard}"/>
<Button Text="Importar Foto" Command="{Birdirg ImportPhotoloamard}"/>
E: <fStackLayout>
<Oerid Erid.Row="2" IsVisible="{Birdirg [cBusy,K Cormerter—{StaticBesource [merterl}”s>
<dtackLayout Grid.Row="0" Grid.Column="0">
«Label Tert="Emocicr:" FontFige="Msdium" Fomthittributes="Bold"/>
<Label Text="{Birdirg EmotiorStrirg}" Pontfize="Mediom" FontAttributes="Italic"/>
= <fBtackLayout>
<3tacklLayout Grid Row="1" Grid. Colusm="1">
«<Label Tent="Edad:" Fontfise="Madiom" FPontdttributes="Bold"/>
<Label Text="{Birdirg AgeStrirgl" FontSige="Madiom" FonthAttributss="Italic"/>
- </StackLayout>
<EtackLayout Grid.Row="2" Grid.Colusn="0"3>
<Label Text="Gafas:" FontFige="Madinm" Fomtittributss="FEold"/S>
<Label Teat="{Birdirg GlassesStrirg}" Pontfise="Medinm" Fontittributes="Italic"/>
- <fStacklayous>
<dtackLayout Grid.Row="0" Grid.Column="1">
<Label Teut="Gaperc:" FontSica="Madium" Fontittribut=s="Bold"/>
<Label Text="{Birdirg GerderStrirg}" FontSize="Medium" Fontittributes="Italic"/>
E: <fBtackLayout>
<ItackLapout Grid.Row="1" Grid.Colusm="0">
<Label Tent="Sorrisa:" FontSise="Medium" Fontittributes="Bold"/>
<Label Taxt="{Eirding SmileString}" FontSiga="Msdiom" Fonthttributas="Italic"/>
- </StackLayout>
E: <ferids>
- <fErid>
- </ ContentPage .Content>
_{p’Cnmen":E‘:ge:

Fuente: Elaboracién Propia

Una vez implementada la funcionalidad, se realiza una demostracion de

aplicacion

63
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llustracion 29. Pantalla Principal

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Sonrisa: Edad:

Gafas:

Fuente: Elaboracién Propia

3.4 Estabilizacion y Pruebas del Sistema

3.4.1 Pruebas de la aplicacién
Se realiza las pruebas de la aplicacién desarrollada, para verificar si la misma

cumple con los requerimientos iniciales.
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3.4.1.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias, se encargan de evaluar cada modulo de manera
individual para asegurar el correcto funcionamiento de todas las

funcionalidades del software (Tuya, Ramos, & Dolado, 2007).

En la siguiente tabla, se visualizan las pruebas unitarias del proyecto

realizadas por el desarrollador del proyecto.

Tabla 35. Pruebas unitarias

N° PRUEBA CUMPLE
1 Acceso a la camara del dispositivo desde la aplicacion Si
2 Acceso a la galeria desde la aplicacién Si
3 Generacion de la alerta Si
4 Analizar la emocion de la persona Si
5 Analizar el género de la persona Si
6 Analizar la edad aproximada Si
7 Mostrar la informacién (uso de gafas) Si

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.1.2 Pruebas de integracion

Las pruebas de integracién, se encargan de verificar el sistema agrupado, es decir
cuando, integran todos los médulos individuales, se verifica la funcionalidad del

software y se emiten los resultados.

En la siguiente tabla, se visualiza la prueba de integracion realizas por el

desarrollador del proyecto
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Tabla 36. Pruebas de integracion

N° PRUEBA CUMPLE
1 Mostrar informacion requerida en la aplicacion Si

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.1.3 Pruebas de accesibilidad
Las pruebas de accesibilidad permiten evaluar que el contenido, que se
muestra al usuario sea traducido a voz, dado que la aplicaciéon es para

personas con discapacidad visual.

llustracién 30. Pruebas de accesibilidad

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Neutral Femenino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 23
Gafas:
Gafas de sol

Fuente: Elaboracion Propia



67

Se observa que la aplicacion es amigable con el usuario, ademas es facil de
usar, solo cuenta con dos botones principales, que se lo utiliza para tomar la

foto e importar la foto.

3.4.1.3 Pruebas de aceptacién

Las pruebas de aceptacion, se las realiza a partir de cada historia de usuario

definida en el literal 3.2.5.

En las siguientes tablas, se visualiza las pruebas de aceptacion realizadas por

los usuarios que van a ocupar la aplicacion:

Prueba de aceptacion: Uso de la camara del celular

Tabla 37. Pruebas de aceptacion 1

HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 1

NUmero de Historia Usuario: 1

Fecha de Ejecucién: 03-01-2019

Id error:

Nombre de caso de prueba: Uso de la camara del celular

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

El usuario accede desde la aplicacion a la cAmara del dispositivo movil.

Resultado Esperado:

La aplicacién podra acceder sin ningln error a la camara del dispositivo movil

Evaluacién:

La aplicacion accedio correctamente a la cAmara del dispositivo movil

Fuente: Elaboracion Propia



Prueba de aceptacidon: Acceso a la galeria del dispositivo movil

Tabla 38. Pruebas de aceptacion 2
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HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 2

NUmero de Historia Usuario: 2

Fecha de Ejecucién: 03-01-2019

Id error:

Nombre de caso de prueba: Acceso a la galeria del dispositivo movil

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

El usuario accede desde la aplicacion a la galeria del dispositivo moévil

Resultado Esperado:

La aplicaciéon podra acceder sin ningan error a la galeria del dispositivo movil

Evaluacion:

La aplicacion accedio correctamente a la galeria del dispositivo movil

Fuente: Elaboracion Propia

Prueba de aceptacidon: Generar alguna alerta

Tabla 39. Pruebas de aceptacién 3

HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 3

NUmero de Historia Usuario: 3

Fecha de Ejecucién: 03-01-2019

Id error:

Nombre de caso de prueba: Generar alguna alerta

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

Al detectar el rostro de la persona, se emitira alguna alerta para el usuario tome la foto

Resultado Esperado:
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Si el rostro, se encuentra bien enfocado en la camara del dispositivo maovil la alerta, se

activa.

Evaluacion:

La activacién de la alerta funcion6 correctamente

Fuente: Elaboracion Propia

Prueba de aceptacién: Capturar laimagen de la persona

Tabla 40. Pruebas de aceptacién 4

HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 4

NUmero de Historia Usuario: 4

Fecha de Ejecucidén: 03-01-2019

Id error:

Nombre de caso de prueba: Capturar la imagen de la persona

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

Se captura la imagen de la persona, a través de la utilizacion de la camara del dispositivo

moévil

Resultado Esperado:

La aplicacion capturara la imagen sin ningiin error

Evaluacion:

Se capturd la imagen satisfactoriamente

Fuente: Elaboracion Propia

Prueba de aceptacién: Guardar laimagen

Tabla 41. Pruebas de aceptacién 5

HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 5

NUmero de Historia Usuario: 5

Fecha de Ejecucién: 03-01-2019




70

Id error:

Nombre de caso de prueba: Guardar la imagen

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

Permitir a la aplicacion crear una carpeta en la cual guarde las fotos capturadas por la
camara del dispositivo.
Resultado Esperado:

La aplicacion creara una carpeta

Guardara las fotos capturadas

Evaluacion:

La aplicacion cre6 la carpeta correctamente

Se guarda satisfactoriamente las fotos capturadas

Fuente: Elaboracion Propia

Prueba de aceptacion: Mostrar la informacion de la emocion detectada

el género y la edad aproximada de la persona

Tabla 42. Pruebas de aceptacién 6

HOJA DE PRUEBA DE ACEPTACION

ID de Prueba: 6

NUmero de Historia Usuario: 6

Fecha de Ejecucién: 03-01-2019

Id error:

Nombre de caso de prueba: Mostrar la informacién de la emocion detectada el género y
la edad aproximada de la persona

Descripcion: (funcionalidad a ser implementada en el sistema)

En base a la foto obtenida, la aplicaciéon podra detectar las emociones (Ira, Felicidad,
Neutralidad y sorpresa), ademas podra identificar el género y la edad aproximada de la
persona.

Resultado Esperado:

Si la foto esta clara, se predice el tipo de emocion, el género y la edad aproximada de esa
persona, esta informacion, se presenta en forma de audio y texto

Evaluacion:

La accibn, se realizé correctamente




Fuente: Elaboracion Propia

3.4.1.3.1 Ejecucién de pruebas

Una vez implementada la funcionalidad, se realiza una demostracion de la
aplicacion con capturas de pantalla durante la ejecucién, se probd en

diferentes dispositivos moviles con el sistema operativo Android como:

Samsung y Huawei.

llustracion 31. Prueba N21

(R £

TOMAR FOTO

Emocion:
Neutral
Sonrisa:

No Sonriente
Gafas:

Gafas de lectura

IMPORTAR FOTO

Género:
Masculino
Edad:

27

Fuente: Elaboracion Propia
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Se realiz0 la prueba, se importa una foto en la cual, se visualiza la emocion
neutral, el género masculino, el tipo de gafas que usa en este caso gafas de

lecturay la edad aproximada de la persona

llustracion 32. Prueba N22

'S
-

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Triste Femenino
Sonrisa: Edad:
No Sonriente 22
Gafas:

No usa Gafas

Fuente: Elaboracion Propia

Se importa una foto en la cual, se visualiza la emocion triste, el género

femenino, el tipo de gafas que usa en este caso no usa gafas y la edad

aproximada de la persona
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llustracion 33. Prueba N3

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Neutral Femenino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 23
Gafas:
Gafas de sol

Fuente: Elaboracion Propia

Se cumplié la prueba de tipo de gafas (Gafas de sol), en este caso, se
visualiza que concuerda con la de la fotografia, ademas muestra la

informacion de la emocién, el género y la edad aproximada de la persona.
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llustracion 34. Prueba N24

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO

Emocion: Género:
Disgustado Femenino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 36

Gafas:

No usa Gafas

Fuente: Elaboracion Propia

Se visualiza la emocién disgustado, el género femenino, el tipo de gafas que

usa en este caso no usa gafas y la edad aproximada de la persona
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llustracion 35. Prueba N25

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Feliz Femenino
Sonrisa: Edad:
Sonriente 17
Gafas:

Gafas de natacion

Fuente: Elaboracion Propia

Se realiz6 la prueba de tipo de gafas (Gafas de nataciéon) y la emocion feliz,
en este caso, se visualiza que concuerda con la de la fotografia, ademas

muestra el género y la edad aproximada de la persona.



76

llustracion 36. Prueba N6

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Sorpresa Masculino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 41
Gafas:

Gafas de lectura

Fuente: Elaboracion Propia

Se ejecutd la prueba de tipo de emocidn (Sorpresa), en este caso, se asegura
gue la emocidén concuerda con la de la fotografia, ademas muestra el género,

la edad aproximada de la personay el tipo de gafas que utiliza.
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llustracion 37. Prueba N27

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Temor Femenino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 23
Gafas:

No usa Gafas

Fuente: Elaboracion Propia

Se prob6 el tipo de emocién (Temor), en este caso, se asegura que la emociéon
concuerda con la de la fotografia, ademas muestra el género, la edad

aproximada de la personay el tipo de gafas que utiliza.
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llustracion 38. Prueba N°8

TOMAR FOTO IMPORTAR FOTO
Emocion: Género:
Enfadado Masculino
Sonrisa: Edad:

No Sonriente 36
Gafas:

No usa Gafas

Fuente: Elaboracion Propia

Se efectud la prueba el tipo de emocién (Enfado), en este caso, se asegura

que la emocién concuerda con la de la fotografia.

3.4.2 Validacion de la aplicacion

En la validacion de la aplicacion, se utilizd una técnica de investigacion que
es la encuesta, porque permite conocer la calidad de la aplicacion enfoca en
la funcionalidad y accesibilidad de la misma, logra la rapidez en la entrega de

los resultados.
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3.4.2.1 Andlisis de resultados
Para esta validacion, se tomara como grupo de estudio a la Escuela de
discapacidad visual de la ciudad de Ambato con un total de 20 estudiantes.

La encuesta realizada, se encuentra en el ANEXO 3

1. Cree usted que lainformacion que presenta la aplicacién movil

es comprensible

llustracion 39. Andlisis de resultados N21

® s
@ No

Fuente: Elaboracion Propia

En base al resultado obtenido, se deduce que la informacion que presenta la

aplicacion es comprensible para el usuario
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2. Conrespecto al manejo de la aplicacion ¢Coémo le parecio el uso

del mismo?
llustracion 40. Andlisis de resultados N°2

U respuesias

@ Facil
@ Dificil

Fuente: Elaboracion Propia

El total de la poblacién asegura que la aplicaciéon es facil de usar y manipular.

3. CoOmo calificaria el resultado obtenido

llustracion 41. Andlisis de resultados N23

@ Bueno
@ Regular
@ Malo

Buenao
20 (100%)

Fuente: Elaboracion Propia
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El 100% de la poblacion esta a gusto con la informacion que muestra la
aplicacion ademas con la alerta que genera al enfocar el rostro, esto permite

gue genere interés por utilizar la misma.

4. ¢Qué tan util es para usted esta aplicacion?

llustracion 42. Andlisis de resultados N24
20 respuesias
& Nuy dtil

@ Normal
& Mada atil

Fuente: Elaboracion Propia

En base a los resultados, se indica que la aplicacién es muy util , les ayudad

a tener mayor seguridad al establecer una comunicacién con los demas.

5. Pudo obtener la emocidn de la persona de la cual obtiene la foto

llustracion 43. Andlisis de resultados N25

20 respuestas

@S
@ No

Fuente: Elaboracion Propia
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Toda la poblacion si obtiene la emocién, lo que garantiza la funcionalidad de

la aplicacion.

Es importante sefalar que la obtencion de la emocion, motiva la utilizacion por

parte de las personas con discapacidad visual.

6. Pudo obtener la edad de la persona de la cual obtiene la foto

llustracion 44. Andlisis de resultados N26

® s
@ Mo

Fuente: Elaboracion Propia

Con el resultado obtenido, se indica que si se obtuvo la edad de la persona
de la cual se obtiene la foto, es impotante sefalar que la edad que obtiene la

aplicacién es muy aproximada a la edad real de la persona.
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7. Pudo obtener la edad de la persona de la cual obtiene la foto

llustracion 45. Andlisis de resultados N27

@ Si
@ Mo

Fuente: Elaboracion Propia

El 100% de la poblacion asegura que la aplicacion si devuelve el genero
(fenenino o masculino) de la persona de la fotografia y sé encuentran muy

satisfechos con los resultado obtenidos.

8. Laaplicacionleindico algunaalerta cuando lacdmaradel teléfono

estd enfoca al rostro de la persono

llustracion 46. Andlisis de resultados N28

@& s
@ No

Fuente: Elaboracion Propia
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La totalidad de la poblacion aseguré que la aplicacion le indico una alerta al
momento de enfocar el rostro de la persona, por lo cual los usuarios pudierén
tomar la foto a la persona para que la aplicacion le muestre toda la informacion

antes sefala.

9. Aparte de la informacién indicada en la aplicacion ¢Qué

informacién le gustaria agregarla?

llustracion 47. Andlisis de resultados N29

I
5]
i
J
=
T
i
i
jxi}
i

Minguna 17 (85 %)

Reconocimiento de
personas famosas

1 (5 %)

Descripcion de la escena

1(5%
de la imagen [ )

Identificacion de

) . 1(5 %)
accesorios de la imag. ..

Fuente: Elaboracion Propia

Con los resultados obtenidos indica que la aplicacién fue aceptada por todos
los encuestados, sin embargo, hay informacion adicional que podria mostrar

la aplicacion.

Ente la sugerencia esta el reconocimiento de personas famosas, descripcion

de la escena de laimagen y la identificacion de accesorios de la imagen.
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3.4.2.2 Discusién de los resultados

Los resultados obtenidos por la encuesta realizada a los estudiantes de la
escuela de discapacidad visual de Ambato, demuestra la satisfaccion y el nivel
de accesibilidad que cuenta la aplicacién, esto ayuda a que sea aceptado por
todas las personas encuestadas, las cuales recomiendan su uso debido al

nivel de confianzay la funcionalidad de la aplicacion.

Uno de los items mas importantes era determinar el uso de la norma de
accesibilidad UNE 139803-2012 que tenia como requisito que la informacion

se muestre en audio, lo cual se cumplié satisfactoriamente.

En este proyecto, se obtuvieron excelentes resultados basados a la

informacion obtenida, se muestra que es veraz y clara.

Es importante sefialar que las personas encuestadas sugirieron informacion
adicional que podria mostrar la aplicacion, entre la sugerencia esta el
reconocimiento de personas famosas, descripcion de la escena de la imagen

y la identificacion de accesorios de la imagen.

Finalmente, en base a los resultados obtenidos en la encuesta realizada, se
asegura que la aplicacion cumple con los requisitos iniciales y con las
perspectivas de los usuarios, ademas despierta el interés por usar la

aplicacion.



86

CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En base al estudio comparativo de las diferentes plataformas de
servicios cognitivos (IBM, MICROSOFT y AMAZON), se escogio
Microsoft por cumplir con todas las caracteristicas necesarias para el
desarrollo del software como: el reconocimiento de emociones,
indicacion del género y la edad aproximada de la persona a través de
una fotografia

El estudio comparativo de las diferentes herramientas para el desarrollo
de aplicaciones moviles permite afirmar que Xamarin que el
rendimiento de la aplicacion es mucho mas rapido a diferencia con las
demas herramientas y la reutilizacién del cédigo es del 100%.

La utilizacion de la Norma UNE 139803-2012 permitié que la aplicacion
sea totalmente accesible y facil de usar por personas con discapacidad
visual.

La aplicacién desarrollada permite a las personas con discapacidad
visual el reconocimiento de emociones, edad, género y el uso de gafas,

las cuales son identificadas a través de fotografias.
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4.2 Recomendaciones

Se recomienda desarrollar aplicaciones moviles que utilicen los
diferentes servicios cognitivos como: Voz, conocimiento, busqueda y
lenguaje para personas con discapacidades diferentes, al no existir
numerosas aplicaciones en el mercado las personas con discapacidad,
se ven enfrentadas a barrera tecnoldgicas.

Se recomienda utilizar normas de accesibilidad al desarrollar
aplicaciones para que las mismas puedan ser utilizadas por personas
con discapacidades diferentes.

Investigar los nuevos servicios cognitivos que ofrece Microsoft para las
personas con discapacidad.

Se podriarealizar una segunda version en la cual la aplicacion describa

la escena de la imagen.
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ANEXOS

Anexo 1

Entrevista al director de la Escuela de Discapacidad Visual “Julius
Doepfner”

1. Cree que una aplicacion movil que reconozca las emociones de
las personas le ayudara a mejorar su relacion personal y social
Si

2. ¢Qué emociones le gustaria que detecte la aplicacion?

e Felicidad
e Tristeza
e Jra

e Desprecio
e Sorpresa
e Neutralidad
3. Estade acuerdo que la aplicacion genere alguna alerta al
momento de enfocar la camara al rostro de la persona
Si, al generar alguna alerta facilita a, que se pueda tomar la foto a la
persona.
4. Tiene algun requerimiento en especifico parala aplicacion

Aparte de las mencionadas anteriormente no.

92
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Anexo 2

ENCUESTA DIRIGIDA A PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL EN
AMBATO

1. Usaalgun dispositivo Mévil Inteligente (Teléfono Tablet, etc.)
a. Si
b. No
2. ¢Cual es el sistema operativo que usa en su dispositivo moévil?
a. Android
b. 10S
c. Otra
3. Cree que una aplicacién que reconozca las emociones como ira,
tristeza, felicidad, neutralidad, desprecio y sorpresa de las
personas con las, que se comunica le ayudara a mejorar su
relacion personal y social.
a. Si
b. No
4. Leresulta familiar el uso de la camara en el dispositivo movil
a. Si
b. No
5. Seleccione quetipos de emociones le gustaria que detecte la
aplicacion
a. lra
b. Tristeza
c. Felicidad

d. Neutralidad
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e. Desprecio

f. Sorpresa

g. Otra
Cree que es importante que la aplicaciéon indique el género de la
personade la cual obtiene la foto

a. Si

b. No
Cree que es importante que la aplicaciéon indique la edad
aproximada de la persona de la cual obtiene la foto

a. Si

b. No
Le gustaria que la aplicacion emita una sefial cuando la camara
este enfocada al rostro de la persona

a. Si

b. No
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Anexo 3
Validacion de Resultados

ENCUESTA DIRIGIDA A PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL EN

AMBATO

1. Cree usted que lainformacion que presenta la aplicacién mévil es
comprensible
a. Si
b. No
2. Con respecto al manejo de la aplicacion ¢Como le parecid el uso
del mismo?
a. Facil
b. Dificil
3. Como calificaria el resultado obtenido
a. Bueno
b. Regular
c. Malo
4. ¢Qué tan util es para usted esta aplicacion?
a. Muy util
b. Normal
c. Nada util
5. Pudo obtener la emocion de la persona de la cual obtiene la foto
a. Si
b. No
6. Pudo obtener la edad de la persona de la cual obtiene la foto

a. Si
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b. No
Pudo obtener el género de la persona de la cual obtiene la foto
a. Si
b. No
Laaplicacién leindico alguna alerta cuando la camara del teléfono
estd enfoca al rostro de la persona
a. Si
b. No
Aparte de la informacién indicada en la aplicacién ¢Qué

informacién le gustaria agregarla?



