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RESUMEN

La aparicion de dispositivos maoviles ha posibilitado el acceso a internet, desde cualquier lugar,
de un mayor nimero de personas. Por ello numerosas empresas se han integrado al desarrollo

de aplicaciones moviles con el objetivo de aumentar su alcance en el mercado.

El presente trabajo tiene como objetivo general, la implementacion de nuevas funcionalidades
para la aplicacion movil del Sistema Gestor de Recursos de Hardware y Software, desarrollado
en el centro de Telemética de la Facultad 2 de la Universidad de Ciencias Informéticas, que
permita el escaneo del inventario de la ficha técnica de un ordenador y mostrar la informacion
gue contiene dicho ordenador, y la representacion de la informacién estadistica mediante el uso
de graficos de barras. Para el desarrollo del presente trabajo se utiliza como metodologia de
desarrollo de software XP, como tecnologias del lado servidor, el lenguaje de programacion
Python en conjunto con el framework Django y el IDE de desarrollo PyCharm, ademas, como
tecnologias del lado cliente se utiliza el lenguaje de programacién Open JDK en conjunto con el
framework de desarrollo Android API, el IDE de desarrollo Android Studio, Android SDK Tools, y
para la compatibilidad con librerias escritas en C o C++, como es el caso de tess-two, Android
NDK.

Palabras Claves: Escaneo, Tratamiento, Ficha técnica, Representacion grafica.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC) han tenido un profundo impacto
en todos los @mbitos de la sociedad, permitiendo el desarrollo de diversas areas del conocimiento
tales como: Ingenieria, Educacion, Salud, entre otras. Entre las tecnologias mas utilizadas
actualmente se encuentra la tecnologia movil, la cual permite la comunicacion constante desde
casi cualquier lugar a través de la voz digitalizada e Internet. Es por esto que la movilidad ha
cobrado cada vez mas importancia en mdltiples tareas dentro del entorno empresarial,
convirtiéndose en un apoyo para lograr una mayor productividad y optimizar los procesos dentro

de una organizacion (1).

La informacion es un recurso vital para toda organizacién, y el buen manejo de esta puede
significar la diferencia entre el éxito o el fracaso(2), por lo que es necesario contar con sistemas
de informacién que permitan analizar los datos obtenidos para mostrar, resumir, organizar y
visualizar los mismos, mediante la representacion gréfica, ya que permite legibilidad y claridad a
la hora de mostrar la informacion. Con un sistema de informacion se puede tener el control sobre
el inventario con el que se cuenta y asi saber en todo momento que es lo que se tiene y que es

lo que se necesita (2).

En Cuba han sido varias las instituciones que han incluido la tecnologia moévil como un apoyo
para la mejora del rendimiento de sus procesos, conscientes del beneficio del uso de la
tecnologia y los dispositivos moviles, asi como de las aplicaciones mdéviles “a la medida”
(desarrolladas para necesidades particulares de productividad). La Universidad de Ciencias
Informéaticas (UCI) institucién en la que se desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles
cuenta con la Aplicacién Android para la administracion del sistema Gestor de Recursos de
Hardware y Software, que es un complemento para el sistema Gestor de Recursos de Hardware
y Software (GRHS) producido en el Departamento de Aplicaciones del Centro de Telematica de

la Facultad 2.

GRHS es una solucion informética que permite realizar el inventario de hardware y software de
las computadoras donde se encuentre instalado, asi como la deteccion de incidencias que se
puedan producir en las mismas, alertando a los interesados y generando estadisticas. GRHS
esta constituido por cuatro subsistemas: colector de inventarios, gclient; el centralizador de

inventarios, gserver; la consola de administracién, gadmin; y la de actualizacion, gupdate.

La aplicacion moévil para GRHS Gadmin Android permite la consulta de la informacion relacionada

con los inventarios de los recursos de hardware y software, asi como el monitoreo de estadisticas

1
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y la gestion de incidencias de GRHS desde cualquier punto geogréafico dentro del alcance de la

red inaldmbrica dentro de la entidad.

A pesar de que actualmente la aplicacion desarrollada satisface las necesidades funcionales, no
existe un mecanismo efectivo que proporcione, a los asesores de tecnologia de cada area
encargado de controlar los recursos de un local, comprobar que los datos de la ficha técnica, que
se adquiere del chasis de cada ordenador con los siguientes datos: Local, Puesto, Inventario
(MB), Serie, Motherboard (Tarjeta madre), Microprocesador, Memoria RAM, Disco Duro,
Unidades Opticas, sean correctos. Esta situacion puede conllevar a una falta de organizacion y
control de estos medios, facilitando una via para la pérdida y/o cambio de los mismos, generando
afectaciones econdémicas a la UCI. Ademas, la informacién estadistica representada en dicha
aplicacion se muestra a través de listas, lo que puede conducir a la falta de legibilidad de la

informacion.
Atendiendo a lo anteriormente descrito se plantea como problema a resolver:

La aplicacion mévil Gadmin Android, presenta limitaciones en cuanto a la visualizacion de la
informacién estadistica y la muestra de datos contenidos en la ficha técnica de un ordenador,
captada por una imagen de un dispositivo maovil, imposibilitando la comprobacion y
representacion de los datos mostrados a los directivos y responsables de la seguridad

informatica.
Objeto de estudio:

El proceso de visualizar informacion estadistica y mostrar los datos contenidos en la ficha técnica

de un ordenador captada por una imagen de un dispositivo mévil con sistema operativo Android.
Objetivo general:

Desarrollar a la aplicacion movil Gadmin Android funcionalidades que resuelva las limitaciones
en el proceso de visualizar informacion estadistica y mostrar los datos contenidos en la ficha
técnica de un ordenador captada por una imagen de un dispositivo movil, que permita la
comprobacion y representacion de los datos mostrados a los directivos y responsables de la

seguridad informatica.

Campo de accion:
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Herramientas para los procesos de visualizar la informacién estadistica y mostrar los datos
contenidos en la ficha técnica de un ordenador captada por una imagen para dispositivos méviles

con sistema operativo Android.

Tareas de investigacion:

. Estudio de la Aplicacién mévil Gadmin Android para el desarrollo de la Aplicaciéon
GDroid.
. Estudio de herramientas gestoras de inventarios de hardware y software que

presenten una Aplicacion sobre el sistema operativo Android, con el objetivo de
establecer similitudes con GDroid.

. Andlisis de sistemas con escaneado y tratamiento de imagenes, con el objetivo de
tener un mayor dominio acerca del problema a resolver.

. Andlisis de las herramientas que permitan la representacion de la informacion
estadistica en forma de gréficos, con el objetivo de conocer las tendencias de las
herramientas informaticas para graficar.

. Andlisis de la metodologia de desarrollo de software para estructurar, planificar y
controlar el proyecto correctamente.

. Seleccion de las herramientas de trabajo a utilizar para la implementacion de la
Aplicacion.
. Andlisis de los tipos de prueba propuestos por la metodologia para verificar la correcta

implementacién de la aplicacion.

Métodos tedricos:

Analitico-Sintético: utilizado en el estudio de las fuentes bibliogréaficas existentes referente al

proceso de visualizacion de informacién estadistica en Android para inventarios de recursos de
hardware y software, identificando los elementos mas importantes y necesarios para dar solucion

al problema planteado.

Historico-LAgico: permitié el estudio del comportamiento y evolucién de los diferentes sistemas

de inventarios de recursos que cuentan con una Aplicacion Android, tanto a nivel nacional, como

internacional.

Comparativo: permitié establecer, mediante la comparacion, las analogias y las diferencias entre

los distintos sistemas de inventarios de recursos que cuentan con una Aplicacién Android.
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Métodos empiricos:

Medicién: utilizado para medir la Aplicacion Android mediante las pruebas unitarias y de

aceptacién garantizando el correcto funcionamiento del mismo.

Estructura del documento

El presente trabajo de diploma esté estructurado en 3 capitulos como se describe a continuacion:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: Tiene como objetivo analizar los diferentes aspectos
tedricos relacionados con visualizacion de informacion estadistica en Android para inventarios
de recursos de hardware y software. Ademas, se analizan y adoptan los principales conceptos
gue facilitan el estudio y compresién de la temética. Se definen las tecnologias y herramientas,

gue permitan la correcta elaboracion de la actual investigacion.

Capitulo 2. Propuesta de Solucion, Exploracion, Planificacion del Sistema. Tiene como
objetivo el disefio de la propuesta de solucién, asi como obtener los principales artefactos

relacionados con la metodologia de software utilizada.

Capitulo 3. Disefo, Implementacion y pruebas del sistema: Se exponen los principales
aspectos relacionados con la implementacion de la solucion informética. Ademas, se presenta
los disefios de las pruebas de aceptacion a utilizar en la validacién del sistema y se analizan los

resultados de las pruebas unitarias que permiten evaluar la calidad de la propuesta de solucién.
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CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

El objetivo fundamental del presente capitulo es abordar los aspectos mas relevantes que
conforman el fundamento tedrico de la investigacion. Se describen los conceptos principales. Se
realiza un estudio de los principales sistemas de gestidén de recursos de hardware y software
existentes, basandose principalmente en su integracién con la tecnologia movil y las ventajas
gue esta brinda. Se realiza ademas una valoracién de las principales tecnologias seleccionadas

para el desarrollo del sistema, asi como las herramientas y la metodologia a utilizar.

1.2 Estado del arte
En este epigrafe se presentan algunas de las soluciones que existen en el mundo que poseen

relaciéon con la presente investigacion.

1.2.1 Aplicacién Gadmin Android para la administracién de sistema Gestor de Hardware
y Software:
La aplicacién Gadmin Android es la version anterior de GDroid (Aplicacién en desarrollo).

La aplicacion Gadmin Android del sistema de GRHS permite la consulta de la informacion
relacionada con los inventarios de los recursos de hardware y software, asi como el monitoreo
de estadisticas y la gestion de incidencias, desde cualquier punto geografico dentro del alcance
de la red inalambrica de la entidad. Ademas, permite el control del estado de los recursos de
hardware y software, asi como del cumplimiento de las politicas de seguridad informatica
establecidas. Gadmin Android es capaz de mostrar de manera detallada los datos de cada uno
de los agentes conectados a lared, que posean una instancia de gclient instalada y que el usuario
esté autorizado a consultar; incluyendo su ubicacion, direccion IP, estado del recurso (activo o
inactivo) asi como el inventario de sus componentes de hardware y software. Los datos obtenidos
del servidor pueden consultarse aun cuando no haya conexién a la red de la institucion, mediante
un sistema de sincronizacion y una base de datos local en el dispositivo. La aplicacién permite
la configuracion de parametros de la cuenta tales como la direccion donde se encuentra el

servidor de GRHS y el dominio de autenticacion al que pertenece el usuario(3).

1.2.1.1 Gadmin Android presenta las siguientes funcionalidades

1.2.1.1.1 Sincronizacion de datos
Gadmin Android tiene implementado un mecanismo de sincronizacion, que se utiliza para las
operaciones de transferencia de datos entre Gadmin Android y Gserver, por medio de una

estructura centrada en un Sync Adapter (Componente que encapsula el codigo para las tareas




de transferencia de datos entre el dispositivo y el servidor) y que permite realizar acciones en

periodos de tiempo sin inicio ni fin determinado, manteniendo la integridad de la informacion(3).

1.2.1.1.2 Autenticacion
Android incluye un componente llamado Authenticator, para manejar las cuentas asociadas cada
aplicacion, el cual es vital para el esquema de sincronizacién. La autenticacion de Gadmin
Android se utiliza para gestionar la creacion de la cuenta local asociada a la aplicacion vy el
manejo seguro de las credenciales de autenticacion de un usuario del sistema GRHS. Estas
credenciales se utilizaron para la obtencién del token (objeto que contiene las credenciales de
seguridad para una sesion de autenticacion e identifica al usuario, los grupos a los que pertenece

y sus privilegios) de seguridad necesario para la realizacion de solicitudes al servidor(3).

1.2.1.1.3 Consulta 'y manipulacion de datos
Gadmin Android realiza la consulta y manipulacion de datos mediante un componente llamado
Content Provider, que gestiona el acceso a un repositorio central de datos y ofrece una interfaz
estandar y consistente para los mismos. Este componente maneja la comunicacion entre
procesos y el acceso seguro a los datos, protegiendo asi los datos del acceso no autorizado por

parte de aplicaciones externas(3).

1.2.1.1.4 Gestion de almacenamiento de datos en el dispositivo
Gadmin Android presenta un mecanismo que permite controlar cuanta informacion puede
descargar y mantener almacenada. Ante cada solicitud de sincronizacion realizada por el usuario,
el sistema primero verifica un pardmetro en las preferencias de la aplicacién. Dicho parametro
corresponde al porciento de espacio libre minimo que debe existir en el dispositivo para autorizar
una descarga de datos del servidor. Si el porciento de espacio libre, en el momento de la solicitud,
€s menor que este parametro, la aplicacién abortara el proceso de sincronizacién y mostrara al
usuario un mensaje, en caso contrario se realizard la sincronizacion de los datos

satisfactoriamente(3).

1.2.1.2 Arquitectura Cliente/Servidor
La aplicacion Gadmin Android ocupa el nivel Cliente, ya que es el demandante de informacion
del servidor de GRHS y es el software que se ejecuta del lado del usuario. El modelo de solucién
plantea un escenario en el que multiples instancias de Gadmin Android solicitan informacion a
Gserver, aplicacion principal del nivel Servidor, y este se encarga de decidir qué informacion

proveer segun los privilegios del usuario que hace la solicitud(3).
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llustracién 1: Arquitectura Cliente/Servidor en Gadmin Android
1.2.1.3 Seguridad de la informacion:
La conexién entre Gadmin Android y los servicios del APl REST de GRHS debe realizarse
mediante el protocolo HTTPS, en pos de proteger las credenciales de autenticacion que se
incluyen en la cabecera HTTP de cada solicitud (3).

Gadmin Android y Gserver se comunican de forma segura por medio del protocolo HTTPS

garantizando la confidencialidad, integridad y disponibilidad de la informacion.

e Confidencialidad: La aplicacibon mévil Gadmin Android asegura que el acceso a la

informacion esta adecuadamente autorizado. Solo tienen acceso los usuarios
autorizados.

e Integridad: La aplicacion mévil Gadmin Android salvaguarda la precision y completitud de
la informacion y sus métodos de proceso.

¢ Disponibilidad: La aplicacion mévil Gadmin Android asegura que los usuarios autorizados
pueden acceder a la informacién cuando la necesitan.

1.2.1.4 Base de datos local de Gadmin Android:
La aplicacion Gadmin Android utiliza el motor de gestion SQLite para el almacenamiento de la
base de datos local. Se utiliza SQLite debido a que se enlaza con Gadmin Android pasando a
ser parte integral del mismo, y su conjunto de base de datos se guarda como un solo fichero. En
este motor se guardaran tantos datos como espacio libre tenga el dispositivo, ejecutando en cada

sincronizacion la funcionalidad (Gestion de almacenamiento de datos en el dispositivo).




1.2.2 Sistemas similares

1.2.2.1 Consola Mo6vil NetSupport DNA:
La aplicacion movil NetSupport DNA permite a un técnico, cuando esta delante de su ordenador,
buscar y ver un inventario detallado de hardware y software de cualquier PC de la red de la
empresa. Dicha aplicacion incluye un escaner de codigo QR para ayudar a identificar de forma
instantanea cualquier ordenador, bien desde un cddigo QR mostrado en la pantalla por DNA, o
de una etiqueta fijada al dispositivo. La aplicacion muestra un historial de todos los cambios
efectuados al hardware, asi como todas las instalaciones o desinstalaciones de software,
ademas de las vistas de inventario y de historial. Ademas, indica las nuevas alertas que han

surgido en la red(4).
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llustracion 2: Datos de la consola mévil NetSupport DNA.

1.2.3 Sistemas con escaneado y tratamiento de imagenes

1.2.3.1 CamCard bussines:
Es un lector de tarjetas de visita profesional, digitaliza las tarjetas de visita en papel, directamente
con la camara del teléfono mévil o la tableta. Dicha aplicacion realiza un escaneado del papel y

presenta ademas una funcién de reconocimiento éptico de caracteres (OCR), lo que permite que

la informacion obtenida pueda ser editada.

Para capturar la imagen se realiza una foto de la tarjeta de visitas, el software se encarga de
buscar los bordes encuadrandolos correctamente y corrigiendo la perspectiva. Una vez
introducidos los datos el usuario puede exportar o actualizar los datos de la agenda de contactos
del movil(5).
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1.2.3.2 Text Fairy:
Es una aplicacién sobre el sistema operativo Android que permite la conversién de documentos
de formato duro en digital, haciendo uso de la tecnologia de reconocimiento éptico de caracteres
realiza la conversion de una imagen captada por la cAmara integrada al dispositivo en formato
digital. También es posible realizar esta conversion a imagenes ya almacenadas en el dispositivo.
En ambos casos, las fotografias deben estar bien iluminadas y enfocadas. Permite que se pueda
encuadrar el texto que devuelve la imagen para corregir la perspectiva y se puede especificar en

gué idioma esta escrito(6).

La informacion digitalizada permite la correccién de errores y la edicién del texto, asi como

copiarlo para ser pegado en otro documento.

1.2.4 Tratamiento de Datos

1.2.4.1 3D Gréficos:
Se utiliza para crear gréficos de aspecto en 3D (tres dimensiones). Dicha aplicacién visualiza
tipos de gréaficos de gama en 3D y 2D (dos dimensiones). Establece colores, para las fotos y
logos para una mayor comprension de los mismos. Los graficos realizados se guardan como
imagen en 3D. La aplicaciéon permite crear graficos porcentuales, entre los que se encuentran
gréficos piramide, cono, anillo, entre otros; y graficos combinados, entre los que se encuentran
gréaficos de linea, area, cilindro, escalera, entre otros. 3D Graficos, como representa los gréficos
en 3D, permite que los gréaficos se puedan acercar, alejar, y moverse hacia la direccion deseada.

Para su utilizacion se requiere una version de Android 2.2 o superior(7).
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llustracion 3: Ejemplo de grafico Radar Polar en 3D Gréficos.

1.2.4.2 SjOGraph:
SjOGraph es una aplicacién que permite crear graficos de lineas, de barras y de pastel. Es de
facil comprensién para cualquier tipo de usuario, permite editar los datos, las leyendas, etiquetas
y colores. SjOGraph permite, ademas, la impresion de datos y gréaficos y contiene importacion de
datos externos, en hojas de calculos. Para su utilizacion se requiere una version de Android 2.2
o superior. La aplicacion presenta un correcto mostrado de datos, que puede servir de ejemplo
para el desarrollo de la aplicaciéon GDroid(8).
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llustracion 4: Forma de representacion de los datos en SjOGraph.

1.2.5 Analisis del estudio realizado
Luego del analisis efectuado sobre la aplicacion mévil Gadmin Android, se pudo concluir que el
mismo no presenta funcionalidades que permitan realizar la captura y tratamiento de imagenes,
las cuales son necesarias para obtener la informacién contenida en las fichas técnicas de los
medios y poder comprobar si dicha informacion es correcta. Ademas, no cuenta con

representacion grafica para mostrar la informacion estadistica, sino que lo hace a través de listas.

En el caso de la consola mévil NetSupport DNA sirve como ejemplo ya que cuenta con todos los
requisitos necesarios para dar solucion al problema, sin embargo, es un software privativo que
solo se puede utilizar en lugares donde esté instalado el servidor NetSupport DNA, ya que es un

apoyo para este sistema.

De los sistemas de escaneado y tratamiento de imagenes se pudo obtener informacion de
técnicas y métodos de trabajo que permiten hacer uso de tecnologias como OCR, utilizada para
la captura y conversion de imagenes en datos especificamente en aplicaciones Android. Las
aplicaciones estudiadas en la representacion grafica, permitieron conocer métodos y técnicas
para lograr la representacion de la informacion estadistica mediante el uso de graficas en

dispositivos moviles, sobre el sistema operativo Android.

Luego del andlisis de las aplicaciones anteriormente vistas, no existe una aplicacion mévil capaz
de juntar las funcionalidades de control de inventarios, representacion grafica de la visualizacion

de estadisticas y escaneo y tratamiento de imagenes. Por lo que se puede concluir, que es
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necesario realizar una actualizacion a la aplicacion mévil Gadmin Android, que contenga las
funcionalidades de escaneo y tratamiento de imagenes y representacién grafica de las

estadisticas.

1.3 Tratamiento de informacion estadistica.

En la actualidad es fundamental el control y analisis de datos estadisticos, que origina con un
estudio de los datos disponibles, donde se utilizan técnicas estadisticas para analizar la
informacion o para explicar las condiciones que establecen la ocurrencia de algun fenémeno.
Una de las principales formas de comprender el material disponible es la utilizacién de
representaciones graficas las cuales, capta la atencién del cliente, presenta la informacién de
forma sencilla, clara y precisa, facilita la comparacion de datos y destaca las tendencias y las
diferencias, no induce al error, analiza el conjunto de datos que representa para obtener

conocimiento acerca de su estructura(9).
Para la representacion gréfica de los datos estadisticos se utilizan los siguientes gréficos:

Gréfico de barras

Un gréafico de barras es una representacion grafica en un eje cartesiano de las frecuencias de
una variable cualitativa o discreta. En uno de los ejes se posicionan las distintas categorias o
modalidades de la variable cualitativa o discreta y en el otro el valor o frecuencia de cada
categoria en una determinada escala. Los graficos de barras se suelen usar para: magnitudes

de varias categorias, ver la evolucion en el tiempo en una magnitud concreta(10).

Gréfico de sectores o de pastel

Un grafico de sectores es una representacion circular de las frecuencias relativas de una variable
cualitativa o discreta que permite, de una manera sencilla y rapida, su comparacioén. El circulo
representa la totalidad que se quiere observar y cada porcion, llamadas sectores, representan la
proporcion de cada categoria de la variable respecto al total. Suele expresarse en
porcentajes(10).

Gréfico de lineas

Un grafico de lineas es una representacion gréfica en un eje cartesiano, de la relacion que existe
entre dos variables, reflejando con claridad los cambios producidos. En cada eje se representa
cada una de las variables que se quiere observar. Se suelen utilizar para representar tendencias
temporales, en el eje de las ordenadas se representa el tiempo, y en el eje de las abscisas se

representa el desarrollo de una variable en el tiempo(10).

Gréfico de pareto
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Un grafico de pareto es un tipo de grafico de barras vertical ordenado por frecuencias de forma
descendiente que identifica y da orden de prioridad a los datos. En el eje horizontal se
representan las categorias de la variable que se quiere estudiar, en el eje vertical derecho se
muestra la escala de porcentajes y en el eje vertical izquierdo la escala de frecuencias. Las barras
muestran las frecuencias de las categorias de la variable y la linea representa el porcentaje

acumulado de dichas frecuencias respecto al total(10).

Grafico de dispersion

Este gréfico se utiliza para representar el grado de correlacion entre dos variables. Muestra si el
incremento o la disminucién de los valores de una de las variables (denominada variable
independiente, que se suele representar en el eje de horizontal) altera de alguna manera los
valores de la otra (denominada variable dependiente, que se representa generalmente en el gje
vertical)(10).

Luego de ver las facilidades que brinda cada grafico y para que se utiliza, se decide utilizar los
gréficos de barra, debido a que son utilizados para mostrar la frecuencia absoluta de cada
variable, para la representacion grafica de los datos estadisticos contenidos en GRHS.

Para el desarrollo de la aplicacién movil GDroid se utiliza la libreria MPandroidchart.
MPandroidchart:

Es una biblioteca de vista grafica, soportando gréficos de barra de linea, radar, burbujas y velas,

asi como escalado, arrastrar y animaciones para el sistema operativo Android. Se ejecuta en API

nivel 8 y niveles superiores(11).

1.4 Escaneo y tratamiento de imagenes
1.4.1 Técnica de Reconocimiento Optico de Caracteres (OCR).

Reconocimiento Optico de Caracteres, es una tecnologia que permite convertir diferentes tipos
de documentos tales como: documentos en papel escaneado, PDF archivos o imagenes
captadas por una cadmara digital en datos con opcién de blsqueda y funcionalidad de editar(12).
La tecnologia OCR engloba un conjunto de técnicas basadas en estadisticas, en formas de
caracteres, transformadas, que, complementandose entre si, se emplean para distinguir de forma
automética entre los diferentes caracteres alfanuméricos existentes. Se utiliza para identificar
automéaticamente a partir de una imagen, simbolo o caracteres, que pertenecen a un determinado
alfabeto, un conjunto de datos comprensibles para un ordenador o dispositivo mévil. OCR para

su correcto funcionamiento presenta cuatro etapas.
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Adecuacion de la imagen (Preproceso): En esta fase el objetivo perseguido es eliminar la imagen
de cualquier tipo de ruido o imperfeccion que no pertenezca al caracter, asi como normalizar el
tamafo de la imagen(13).

Seleccion de zona de interés (Segmentacion): La fragmentacién o segmentacion es la operacion
gue permite la descomposicion de un texto en diferentes unidades légicas. En esta fase el

objetivo es obtener una imagen normalizada en la que se encuentre informacién susceptible(13).

Representacion digital de la imagen (Extraccidon de caracteristicas): En esta fase el objetivo
perseguido es extraer las caracteristicas de la imagen para su representacion digital(13).
Distincién del caracter contenido en la imagen (Reconocimiento): En esta fase el objetivo
principal es determinar los caracteres correspondiente de la imagen por medios de la mineria de
datos(13).

Hoy en dia es habitual que se genere gran cantidad de contenido en multitud de soportes
distintos. Entre esta multitud de tipos de soportes es habitual crear contenido en soporte
manuscrito u tipografico, por lo tanto, el reconocimiento Optico de caracteres puede ofrecer

muchas ventajas competitivas. A continuacién, se muestran algunas de ellas:

e En la digitalizacibn de documentos supone un ahorro importante de tiempo, ya que la
diferencia de tiempo entre entrar un texto de forma manual a reconocerlo de forma
automatica es muy grande.

e El reconocimiento de texto OCR transforma a los archivos escaneados en algo mas que
archivos de imagen. Aparte de la imagen escaneada, los archivos contendran una parte
de texto que se pueden usar para, la clasificacion y ordenacion de un archivo fotografico
o de imagen y facilitar la basqueda de informacién en un archivo fotogréafico o de imagen.
De esta forma se podra ofrecer un mayor servicio a terceros.

e El hecho de automatizar la transformacion de imagen a texto implica un ahorro de
recursos humanos, un incremento de la productividad y ademas puede ayudar a mejorar
la calidad de algunos servicios que se ofrecen.

e Elreconocimiento OCR y la digitalizacién de contenido suponen un ahorro importante de
almacenamiento. Sin duda alguna, almacenar los documentos en formato digital supone
un ahorro de espacio y de coste de almacenamiento muy importante.

1.4.2 Librerias utilizadas
Existen varias librerias para el desarrollo de la técnica de reconocimiento éptico de caracteres.

Para el desarrollo de la aplicacién GDroid se utilizaran las librerias Tess-two y Leptonica en la
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clase ScanActivity, la cual implementa la funcionalidad de escanear el inventario (MB) de una
ficha técnica.

Tess-two:

El mddulo tess-two contiene herramientas para compilar las bibliotecas Tesseract y Leptonica
para su uso en la plataforma Android. Proporciona una APl de Java para acceder a las API
Tesseract y Leptonica compiladas de forma nativa. Contiene el codigo de procesamiento de
iméagenes adicional. Incluye funciones nativas para la deteccion de texto, deteccion de
desenfoque, deteccion de flujo éptico y umbricacion(14).

Leptonica:

Leptonica es una biblioteca de cAdigo abierto que contiene un software para el procesamiento
de imagenes y aplicaciones de analisis de imagenes(15).

1.5 Metodologia de desarrollo

En la actualidad existen numerosas propuestas de metodologias que inciden de distintas formas
en el proceso de desarrollo del software. Estas metodologias de desarrollo son marcos de trabajo
gue constituyen un conjunto de procedimientos y técnicas usadas para estructurar, planificar y
controlar este proceso de desarrollo de software generando la documentacion necesaria para el
mismo. Estos marcos de trabajo indican qué personas deben participar en el desarrollo de las
actividades y qué papel deben de tener, detallan la informaciéon que se debe producir como
resultado de una actividad y la informacion necesaria para comenzarla. Dentro de estas
metodologias existen dos grandes grupos, las metodologias tradicionales o pesadas y las agiles.
Las metodologias tradicionales se centran fundamentalmente en el control y definiciéon de los
procesos, tareas y herramientas a utilizar. Requieren de una extensa documentacién ya que
pretenden prever todo de antemano y pueden ser muy efectivas para proyectos de gran tamafio.
Proponen un gran cumulo de documentacion de acuerdo al tamafio del proyecto y como
consecuencia del equipo de desarrollo, es recomendable utilizarla en el desarrollo de proyectos
medianos y grandes, por lo que no se consideré su utilizacion en el desarrollo del presente
trabajo. Por otro lado, estan las metodologias agiles que se encargan de valorar al individuo y
las iteraciones del equipo mas que a las herramientas o los procesos utilizados. Al utilizar este
tipo de metodologia se hace mucho mas significativo crear un producto de software que funcione,
en lugar de escribir mucha documentacién. Asimismo, se considera mas importante la capacidad

de respuesta ante un cambio realizado que el seguimiento estricto de un plan(16).
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1.5.1 Metodologia a utilizar
Como guia para lograr el proceso de desarrollo de la propuesta de solucién se decide emplear
la metodologia Programacién Extrema (XP, Xtreme Programming) la cual se distingue,
fundamentalmente, por su pronta, concreta y continua retroalimentacién en ciclos cortos de
tiempo, asi como por su enfoque de planificacion incremental, el cual permite definir un plan

general que se espera evolucione durante la vida del proyecto(17).

La metodologia XP posee también facilidad para flexibilizar la implementacion de
funcionalidades, respondiendo a los cambios que el negocio necesita. Se encuentra bien
documentada con innumerables recursos en linea disponibles, comunidades libres y grupos de
noticias, encontrandose una gran cantidad de proyectos desarrollados con esta metodologia.
Ademas, manifiesta la dependencia de un proceso de disefio evolutivo que dura todo el tiempo
en que se desarrolla el sistema y su estrecha y cercana colaboracién de los programadores con
habilidades ordinarias(18).

A continuacion, se muestran las razones de la seleccion:

o El proyecto es pequefio y todo el trabajo es llevado a cabo por una pareja de
programadores.

e La generacion de artefactos y roles en exceso no es necesaria ya que el proyecto es
pequefio y esta disefiado para ser realizado en el menor tiempo posible.

e Los requisitos suelen ser cambiados con frecuencia en la medida en que avanza el
desarrollo del proyecto, asi el cliente puede ir afiadiendo HU, dividirlas para agilizar el
trabajo o eliminarlas simplemente. Esta metodologia permite al equipo de trabajo
modificar todos los planes conforme a lo anterior.

e Tanto cliente como desarrolladores forman parte del equipo de trabajo de forma tal que
se logra una integracion cliente-equipo de desarrollo, permitiendo la retroalimentacion,
correccion de errores y finalmente la realizacion de un producto capaz de satisfacer todas
las necesidades del mismo.

1.6 Tecnologias y herramientas

1.6.1 Open JDK 8
Un Java Development Kit (JDK) es un entorno de desarrollo de programas para escribir
aplicaciones Java. Se compone de un entorno de tiempo de ejecucidn que se encuentra en la
parte superior de la capa del sistema operativo, asi como las herramientas y la programacién

gue se necesitan para compilar, depurar y ejecutar aplicaciones escritas en el lenguaje Java(19).
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Java es la plataforma de desarrollo utilizada en este proyecto, ya que las aplicaciones Android
estan escritas en este lenguaje.

1.6.2 Android Studio 2.2.3
Android Studio es el IDE (Entorno de desarrollo integrado) oficial para el desarrollo de

aplicaciones Android. Entre sus capacidades, Android Studio ofrece:

e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle (es una herramienta de
automatizacién en la construccién de codigo).

e Plantillas de codigo para asistir en la construccion de caracteristicas comunes de
aplicaciones.

e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos
Android.

e Herramientas Lint (herramienta de escaneo de cdédigo para identificar y corregir
problemas de calidad estructural del mismo) para capturar desempefio, usabilidad,

compatibilidad entre versiones y otros problemas(20).

1.6.3 Android SDK Tools 23.0.5
El SDK (Paquete de desarrollo de software) de Android provee las bibliotecas API y las
herramientas de desarrollo necesarias para compilar, probar y depurar aplicaciones Android(21).

Se utiliza esta version para la compatibilidad con la aplicacion realizada anteriormente.

1.6.4 Android API 21
El nivel de API (Interfaz de programacion de aplicaciones) es un valor entero que identifica de
manera Unica la revision de la Framework (estructura conceptual y tecnolégica de soporte,
definido normalmente con artefactos o médulos concretos de software, que sirve de base para la
organizacion y desarrollo de aplicaciones.) APl que ofrece una version de la plataforma de
Android. La misma proporciona que las aplicaciones se puedan usar para interactuar con el
sistema de Android subyacente. En cada version sucesiva de la plataforma Android se incluyen
cambios y actualizaciones de la API. Estos cambios estan disefiados de manera que cada nueva

API sigue siendo compatible con las versiones anteriores(22).
La Framework API consiste en lo siguiente:

e Un conjunto basico de paquetes y clases.
e Un conjunto de atributos y elementos XML (eXtensible Markup Language, lenguaje de
marcado desarrollado por el World Wide Web Consortium) para declarar un archivo de

manifiesto (Brinda informacion que el sistema debe tener para ejecutar la aplicacion).
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¢ Un conjunto de atributos y elementos XML para declarar recursos y acceder a estos.

e Un conjunto de intents (objeto de accion que puedes usar para solicitar una accion de
otro componente de la aplicacion).

¢ Un conjunto de permisos que las aplicaciones pueden solicitar, al igual que cumplimientos

de permisos incluidos en el sistema.

La aplicacion Android propuesta en el presente trabajo se implementara utilizando el framework

API 21. Se utiliza esta version para la compatibilidad con la aplicacion realizada anteriormente.

1.6.5 Android NDK 14
Android NDK (Equipo de desarrollo nativo) es un conjunto de herramientas que permiten
incorporar codigo nativo, C o C++, a tus aplicaciones para Android. Lo que facilita el uso de las
bibliotecas de cddigos escritas en lenguajes nativos. La capacidad de usar codigo nativo en
aplicaciones para Android puede ser particularmente Util para los programadores que deseen

realizar una o mas de las siguientes acciones(23):
o Conectar sus aplicaciones entre plataformas.
o Reutilizar bibliotecas existentes o proporcionar sus propias bibliotecas para reutilizarlas.

e Aumentar el rendimiento en ciertos casos, en especial los de mayor exigencia computacional,

como el de los juegos.

Para el desarrollo del sistema se utiliza el NDK 14 para poder utilizar la libreria de reconocimiento

de caracteres tess-two, que esta escrita en lenguaje C++.

1.7.6 Python 2.7
Python es un lenguaje de programacion interpretado que incluye programacion orientada a
objetos y ofrece una manera sencilla de desarrollar programas con componentes reutilizables.
Elimina preocupaciones referentes a detalles de bajo nivel, como manejar la memoria empleada
por el programa, permitiendo a los desarrolladores centrarse mas en el cddigo que en la sintaxis.
La version 2.7 de Python es utilizada en el desarrollo del sistema GRHS y se usara en la

implementacion de las modificaciones necesarias en el codigo fuente de Gserver(24).

1.7.7 Django 1.4
Django es un framework de aplicacion de alto nivel, que fomenta el desarrollo rapido y el disefio

limpio y pragmatico. Se encarga de gran parte del desarrollo web, para que el desarrollador
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pueda centrarse en la escritura de su aplicacién. Es gratuito y de cédigo abierto, con una amplia

comunidad de desarrollo y documentacion detallada(25).

1.7.8 PyCharm 16.3.3
Es un IDE multiplataforma utilizado para desarrollar en el lenguaje de programacion Python.
Proporciona andlisis de codigo, depuracion gréfica, integracion con VCS / DVCS y soporte para
el desarrollo web con Django, entre otras bondades. PyCharm es desarrollado por la empresa
JetBrains y debido a la naturaleza de sus licencias tiene dos versiones, la Community que es
gratuita y orientada a la educacioén y al desarrollo puro en Python y la Professional, que incluye
mas caracteristicas como el soporte a desarrollo web(26).

1.7 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo fueron estudiadas las herramientas informaticas que permiten el escaneo
y tratamiento de imagenes, asi como la muestra de informacion utilizando graficas en dispositivos
moviles sobre el sistema operativo Android lo que permitié la seleccion de herramientas
adecuadas a utilizar para el desarrollo de las funcionalidades de GDroid. Fueron abordados los
principales conceptos relacionados con la investigacion para un mayor entendimiento de dicha
investigacion. Se expusieron las caracteristicas por lo que fue escogida la metodologia XP como

guia del proyecto y las herramientas seleccionadas para el desarrollo del sistema.
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION, EXPLORACION Y
PLANIFICACION DEL SISTEMA GDROID.

2.1 Introduccion

El objetivo fundamental del presente capitulo es el disefio de la propuesta de solucion. En el
mismo se realiza un andlisis de las caracteristicas del sistema a desarrollar, asi como los
resultados obtenidos en las fases de Exploracion, Planificacion y Disefio correspondientes a la

metodologia de desarrollo seleccionada.

2.2 Modelo de propuesta de solucion.

La solucién propuesta esta elaborada para las entidades que hagan uso del sistema de GRHS,
sobre dispositivos méviles que operen con el Sistema Operativo Android. Persigue como objetivo,
las operaciones escaneo y la muestra de los datos alojados en la imagen de una ficha técnica y
facilitar la informacién estadistica, desde cualquier punto geografico dentro del alcance de la red
inaldmbrica de la entidad. La solucién debe permitir el control del estado de los recursos de
hardware y software, asi como del cumplimiento de las politicas de seguridad informatica

establecidas.

@ Escaneado de Imagen

3 Graficar Informacion
Estadistica

Base de Datos GDroid
Remota de Gserver

llustracién 5: Propuesta de solucién

Las solicitudes de informacion de la aplicacion mévil GDroid al servidor sera realizada por medio

del protocolo de conexion segura HTTPS.
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Los datos obtenidos desde el servidor podran ser mostrados aun cuando no exista conexion
debido a funciones de sincronizacion implementadas, lo que permite la disponibilidad de los datos

en todo momento.

2.2.1 Escanear imagen
GDroid ser& capaz de escanear el inventario (MB) de la ficha técnica de un ordenador, para
recibir y mostrar informacion detallada de los detalles técnicos que contiene el ordenador en la
base de datos remota de Gserver. Para ello GDroid permitird que el usuario tome una foto del
MB de una ficha técnica, comprueba que la foto se haya tomado adecuadamente, GDroid le da
la opcidn al usuario de seleccionar el fragmento de imagen que desea escanear para evitar ruido
innecesario a la hora de realizar el reconocimiento de datos. Por medio de las librerias Tess-two
y Leptonica, se realiza el reconocimiento de datos y muestra un posible resultado. El cliente podra
comprobar si el MB que se le muestra es igual al escaneado, de no ser igual, se le da la opcion
de rectificarlo manualmente. Una vez el cliente comprueba que ambos MB son iguales, presiona
el botdn sincronizar, GDroid realiza una sincronizacién con Gserver y le muestra al usuario los

datos que presenta del ordenador al que pertenece el MB escaneado.

2.2.2 Mostrar datos estadisticos mediante el uso de graficas
GDroid mostrara la informacion estadistica de los recursos almacenados en Gserver mediante el
uso de gréficos de barras. Para ello se sincronizara con Gserver y obtendra la informacion
estadistica. El usuario podra seleccionar uno de las cuatro categorias existentes, Agentes,
Acciones, Inventarios e Incidencias y mostrara mediante el uso de la libreria MPandroidchart los
datos estadisticos mediante graficos de barras. En caso de no tener red, se mostrara la

informacion estadistica recogida de la ultima sincronizacién con Gserver.

2.3 Caracteristicas no funcionales del sistema.
Se muestran las principales caracteristicas no funcionales del sistema con las que debe cumplir

el producto para su correcto funcionamiento.

2.3.1 Interfaz de usuario.
La interfaz debera ser entendible para el usuario, dirigida a los usuarios que se relacionen con
el sistema GRHS.

2.3.2 Consistencia de los datos.
Los datos mostrados en GDroid mantendran la consistencia con los datos almacenados en la
base de datos de GRHS, esto quiere decir que, al escanear el MB de una ficha técnica, la

aplicacion verificara si el mismo ya existe en la base de datos local y lo actualizara si ha sufrido
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algun cambio. Esto evitara la existencia de datos duplicados y la realizacién de inserciones

innecesarias.

2.3.3 Usabilidad.

Debe ser de facil manejo y comprension para el usuario que interactie con el sistema GRHS.

2.3.4 Software.
El dispositivo mévil debe contar con sistema operativo Android, con una version igual o superior

a 4.0y 256 Mb (megabyte) de RAM (memoria de acceso aleatorio) 0 mas.

2.3.5 Hardware.
El dispositivo mévil debe contar con una camara, y permitir la conexién por Wi-Fi, ademas, debe
contar con un espacio interno de 42 Mb para el almacenamiento de la aplicacion y un espacio
minimo de 227 kB (kilobyte), para realizar al menos una sincronizacion con el servidor, para el

almacenamiento de la base datos local.

2.3.6 Seguridad de la informacién.
La comunicacién entre GDroid y Gserver debe realizarse por medio del protocolo de conexion
segura HTTPS. GDroid y Gserver por medio de HTTPS se comunican de forma segura

garantizando la confidencialidad, integridad y disponibilidad de la informacion.

e Confidencialidad: La aplicacion movil GDroid asegura que el acceso a la informacién esta

adecuadamente autorizado. Solo tienen acceso los usuarios autorizados.

e Integridad: La aplicacion mévil GDroid salvaguarda la precision y completitud de la
informacion y sus métodos de proceso.

e Disponibilidad: La aplicacion movil GDroid asegura que los usuarios autorizados pueden

acceder a la informacién cuando la necesitan.

2.4 Fase de exploracion.
Se definen las historias de usuario y se estiman los tiempos de desarrollos en base a esta

informacion, los cuales podrian cambiar cuando se analicen con méas detalles en cada iteracion.

2.4.1 Historias de usuarios.
Las historias de usuarios (HU) son escritas por el cliente en su propio lenguaje, como
descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar. Deben tener el detalle minimo como
para que los programadores puedan realizar una estimacién poco riesgosa del tiempo que llevara

su desarrollo. Las HU pueden ser programadas entre 1 y 3 semanas, las HU que sus

22




GDROID

estimaciones superan las 3 semanas deben ser divididas en 2 historias de usuarios, asi como

las que no alcanza una semana se debe combinar con otra(27).
Las HU se representan de la siguiente forma:

Numero: Namero de la HU.

Nombre de la HU: Para identificar la HU.

Iteracion asignada: Numero de la iteracion asignada.
Prioridad en negocio:

» Alta: Constituyen funcionalidades principales del sistema, o forman parte esencial de
la arquitectura del mismo.

» Media: Son funcionalidades importantes y de gran valor para el usuario pero que no

impiden poner el proyecto en marcha si no se tienen.

» Baja: Son funcionalidades que seria deseable tener y podrian incluirse en caso de
gue hubiese recursos para ello.

Riesgo en desarrollo.

 Alto: En caso de tener algun error de implementacion, pueden afectar la disponibilidad
del sistema.

» Medio: En caso de presentar errores retrasan la entrega de la version.

» Bajo: En caso de presentar errores, estos pueden ser tratados con facilidad y no

afectan el desarrollo del proyecto.

Puntos estimados: Tiempo estimado para el desarrollo de la HU.

Descripcién: Breve descripcion de la HU.

Observaciones: Condiciones a tener en cuenta para desarrollar correctamente la HU.
Prototipo de Interfaz: Prototipo de interfaz.

Para el desarrollo de la solucion propuesta se identificaron las siguientes HU detalladas a

continuacion:
HU- 1: Tratamiento de imagen.

HU- 2: Mostrar resultados de la sincronizacion con Gserver.
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HU- 3: Visualizacion de la informaciéon estadistica.

Quedaron definidas como se muestran a continuacion las historias de usuario que se realizaron

para el desarrollo del trabajo.

Ndmero: 1 Nombre: Tratamiento de imagen.
Usuario: Administrador.
Prioridad del Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1
Programador: Yoan Jorge Nazabal Gémez.
Luis Angel Roche Broche
Descripcién:
El usuario coloca la camara del dispositivo movil sobre la ficha técnica para que este identifique
la imagen que sera procesada, en caso de que la foto no sea tomada correctamente se debe
notificar para que la imagen sea tomada nuevamente. Se convierte en datos la imagen tomada
gue contiene el MB de la ficha técnica.
Observaciones:
¢ Es necesario que la imagen se encuentre legible y que contenga todos los caracteres.

Prototipo de Interfaz:

& GRHS ()

MB1234567

Sincroniza

Camara

Tabla 1 HU-1 Tratamiento de imagen.
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Numero: 2 Nombre:  Mostrar resultados de la
sincronizacion con Gserver.

Usuario: Administrador.
Prioridad del Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Programador: Yoan Jorge Nazabal Gémez.
Luis Angel Roche Broche
Descripcién:
Se muestran al usuario los datos (Local, Puesto, Inventario, Serie, Motherboard (Tarjeta
madre), Microprocesador, Memoria RAM, Disco Duro y Unidades Opticas), contenidos en la
base de datos remotas de Gserver, del ordenador que su MB coincida con el MB de la imagen
tomada.
De no existir conexién entre GDroid y Gserver, se muestra una notificacion con el texto: “No
existe conexiéon”.
Observaciones:

e Es necesario que haya conexion WIFI, entre GDroid y Gserver.

e Es necesario que el MB obtenido de la imagen coincida con el MB de un ordenador

contenido en la base de datos remota de Gserver.
Prototipo de Interfaz:
afl v OO allsex i 10:25 PM

& GRHS ) ==

Nombre del Host

. MBPruebal0

MOTHERBOARD
PFXNUJ2WV334QP

PROCESADOR

Intel(R) Core(TM) i3-6100U
CPU @ 2.30GHz

MEMORIA RAM
4096.0

CDROM
hp DVDRW GUDON

DISPOSITIVOS
WDC WD10JPVX-60JC3TO

Tabla 2: HU-2 Mostrar resultados de la sincronizacién con Gserver.
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Numero: 3 Nombre: Visualizacion de la informacion
estadistica.
Usuario: Administrador.
Prioridad del Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3
Programador: Yoan Jorge Nazabal Gémez.
Luis Angel Roche Broche
Descripcién:
Se realiza una visualizacion de la informacion estadistica, contenida en la base datos remota
de Gserver, por medio de graficas de barras.
Observaciones:
e Es necesario que exista conexién WI-FI entre GDroid y Gserver.

Prototipo de Interfaz:

= Agents

Estadistica

BB Extadieticas Jun 8, 201712034 PM

Tabla 3: HU-3 Visualizacién de la informacion estadistica.

2.5 Fase de planificacion.

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés
para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con
las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia
y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase
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de planificacion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad

gue tengan los programadores con la tecnologia(16).

2.5.1 Estimacion del esfuerzo por HU.
Para el desarrollo del sistema se realiz6 una estimacion del esfuerzo para cada una de las HU
identificadas, utilizando como medida el punto. Un punto equivale a una semana ideal de

programacion.

3

Tratamiento de imagen.

Mostrar resultados de la sincronizaciéon con 3
Gserver.
Visualizacion de informacion estadistica. 3

Tabla 4: Estimacion de esfuerzo por Historia de Usuario.

2.5.2 Plan de Iteraciones.
Las HU seleccionada para cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion
de acuerdo al orden preestablecido. En base a lo antes mencionado, quedan conformadas las

siguientes iteraciones.
Iteracion 1.

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacion de la historia de usuario 1, la cual es de
prioridad alta y es esencial para el desarrollo del sistema. Al finalizar la misma se contara con

una primera version de prueba, la cual sera mostrada al cliente.
Iteracion 2.

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacion de la historia de usuario 2, la cual es de
prioridad media y es importante para el desarrollo de sistema. Al finalizar la iteracion se contara
con una version funcional del sistema, donde se podran probar las funcionalidades relacionadas

con el tratamiento de datos.
Iteracion 3.

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacion de la historia de usuario 3, la cual es de
prioridad media y es importante para el desarrollo del sistema. Al finalizar la iteracion se contara
con una primera version del producto final, adicionando a las funcionalidades anteriores la
representacion gréfica de datos estadisticos. Como resultado de esta el sistema estara listo para

su despliegue.
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2.5.3 Plan de duracioén de Iteraciones.
El plan de duracién de iteraciones muestra el tiempo que demora cada iteracion.

Iteracion 1 Tratamiento de imagen. 3 semanas
Iteracion 2 Mostrar resultados de la sincronizacion 3 semanas
con Gserver.
Iteracion 3 Visualizacién de informacion estadistica. 3 semanas
Tabla 5 Plan de duracién de las iteraciones
2.5.4 Plan de entrega.

El plan de entrega consiste en establecer de manera conjunta entre el equipo de desarrollo y el
cliente, la duracion y la fecha de entrega de cada iteracion para lograr el producto final. El

proyecto empezara a desarrollarse el 06/03/2017

Iteracion 1 24/03/2017
Iteracion 2 14/04/2017
Iteracién 3 05/05/2017

Tabla 6: Plan de entrega de las iteraciones.

2.6 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se analiz6 de forma detallada el funcionamiento del sistema propuesto.
Con la culminacion de este capitulo fue posible especificar las fases de exploracion y
planificacion que propone la metodologia XP, luego de definidas las HU, la construccion del plan
de iteraciones, permiti6 conocer cuales de ellas implementar en cada iteracion y el orden de
prioridad de cada una, ademas la confeccién del plan de entregas permiti6 conocer la fecha

estimada en que se entregar una primera version del producto al cliente.
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CAPITULO 3. DISENO, IMPLEMENTACIONY PRUEBAS DEL
SISTEMA.

3.1 Introduccién.

En el presente capitulo se describe el proceso de disefio de GDroid y los patrones que se
utilizaran. Se expondran las tarjetas CRC y las tareas de ingenieria como artefactos de la
metodologia XP. Se realizaran pruebas para evaluar la calidad de los resultados obtenidos, con

el fin de obtener un producto satisfactorio.

3.2 Disefio.
A continuacién, se describe la arquitectura de software, los patrones de disefios aplicados a la

propuesta de solucién y la descripcion de las principales clases.

3.2.1 Arquitectura de software.
La Arquitectura de Software se refiere a las estructuras de un sistema, compuestas de elementos
con propiedades visibles de forma externa y las relaciones que existen entre ellos(28). Para el

desarrollo de la presente aplicacion movil se utiliza la arquitectura de software Cliente/Servidor.

3.2.2 Arquitectura Cliente/Servidor:
Es un modelo para el desarrollo de sistemas distribuidos. Los clientes o programas que
representan entidades que necesitan servicios y los servidores o programas que proporcionan
servicios son objetos separados desde un punto de vista l6gico y que se comunican a través de
una red de comunicaciones para realizar una o varias tareas de forma conjunta(29). El proceso
llamado Servidor se realiza la mayoria del trabajo mientras que, el proceso llamado Cliente se
ocupa con de la interaccion con el usuario. La forma mas simple del modelo Cliente/Servidor
consiste en una aplicacion servidor a la que se accede directamente por varios clientes, a la cual
se refiere como un estilo arquitectonico de 2 niveles(29). Para el desarrollo de la presente
aplicacion movil se utilizé la arquitectura Cliente/Servidor porque GRHS cuenta con un nivel

servidor llamado Gserver y la aplicacion mévil GDroid ocuparia el nivel cliente.
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4 A

CLIENTE
GDroid

Base de datos

lacal

\. J

HTTPS
{;E RVIDOR _\
Base de datos G .
remaota serve

\. J

llustracion 6: Arquitectura Cliente/Servidor desglosada en sus 2 niveles.

La aplicacion mévil GDroid ocupa el nivel Cliente, ya que es la encargada de interactuar
directamente con el usuario. EI modelo solucién plantea que mdltiples instancias de GDroid

solicitan informacion a Gserver, aplicacion principal del nivel Servidor.

3.2.3 Modelo-Vista-Presentacién (MVP)
Modelo-Vista-Presentacion (MVP) es un patron de arquitectura derivado del Modelo-Vista-
Controlador (MVC). Permite separar los datos internos del modelo de una vista pasiva y

enlazarlos median la presentacion que maneja toda la l6gica de la aplicacion(30).

Interaccion
del usuario
l Notificar evento
de usuario Solicitar datos

Actualizar UL Entrega
con derechos entidades

llustracion 7 Disefio de MVP

MVP posee tres capas.
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o Modelo: Almacena y proporciona los datos internos.

¢ Vista: Maneja la visualizacion de los datos del modelo. Propaga las acciones del usuario
a la presentacion.

e Presentacién: Enlaza las capas de modelo y vista. Sincroniza los datos mostrados en la
vista con los almacenados en el modelo y actia ante los eventos de usuario propagados

por la vista.

La aplicacién GDroid para su desarrollo utiliza el patron arquitectonico MVP. Para dar solucién a
la funcionalidad "Escanear imagen” GDroid presenta la siguiente distribucion de clases. Las
clases Data_Detail.xml y Scan_Activity.xml pertenecen a la capa vista, la clase
DtaBaseContenProvider pertenece a la capa modelo y las clases ScanActivity y ScanResult

pertenecen a la capa presentacion.

Para dar solucion a la funcionalidad "Mostrar datos estadisticos mediante el uso de graficas”
GDroid presenta la siguiente distribucién de clases. La clase Activity Graph_Fragment.xml
pertenece a la capa vista, la clase DtaBaseContenProvider pertenece a la capa modelo y las
clases IncidencesStatisticFragment, InventoryStatisticFragment, AgentStatisticFragment vy
ActionStatisticFragmen pertenecen a la capa presentacion.

3.2.4 Patron de disefio.
Los patrones de disefio son soluciones para problemas tipicos y recurrentes que se pueden
encontrar a la hora de desarrollar una aplicacion. Por tanto, un patrén de disefio es una solucion
demostrada, eficiente y reutilizable en diferentes contextos y escenarios en desarrollo de

software(31).
Patrones GRASP

Los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) describen los
principios fundamentales del disefio de objeto y la asignacion de responsabilidades, expresados
como patrones(31). Es un sistema orientado a objetos, se compone de objetos que envien

mensajes a otros objetos para que lleven a cabo las operaciones requeridas.
Experto

El patron Experto establece el principio basico de asignacion de responsabilidades. Indica que
la responsabilidad de la creacion de un objeto, o la implementacion de un método, debe recaer
sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo. EI comportamiento se

distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida(31).
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Las clases ScanActivity y ScanResult contienen la informacién para cumplir con sus

responsabilidades.
Creador

Es el encargado de guiar la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propdsito fundamental de
este patrén es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier
evento(31). Las clases que tienen la responsabilidad de crear objetos contienen toda la

informacién necesaria para crear los mismos.

Las clases ScanActivity, ScanResult, ListAPITask, DataBaseContractProvide crean objetos para

obtener informacién necesaria para cumplir sus responsabilidades.
Alta Cohesion

Es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase,
caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un
trabajo enorme. Esto presenta como problema que son dificiles de comprender, de reutilizar,
conservar y las afectan constantemente los cambios(31). Se aplica en la mayoria de las clases

del disefio, ya que en cada una solo se implementan las funcionalidades que le corresponden.

Las clases DataBaseContractProvide, SyncAdapter, ScanActivity, ScanResult, ListAPITask,
ActionStatisticFragmen, InventoryStatisticFragment, IncidencesStatisticFragment,

AgentStatisticFragment, permiten incrementar la claridad y facilitan la compresién del disefio.
Bajo Acoplamiento

Este patron estimula asignar una responsabilidad de modo que su colocacién no incremente el
acoplamiento tanto que produzca los resultados negativos propios de un alto acoplamiento.
Soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen el impacto de los cambios, y
también mas reutilizables, que acrecienten la oportunidad de una mayor productividad. Los
cambios de las clases afines ocasionan cambios locales. Con el uso de este patrén los
componentes no se afectan por cambios de otros componentes, son faciles de entender por
separado y féciles de reutilizar(31). Se aplica en la mayoria de las clases del disefio, ya que cada

clase se comunica con un nimero pequefio de clases.

La clase DataBaseContractProvide no afecta los cambios en otras clases y se reutilizan en varias

funcionalidades.
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3.2.5 Patron Maestro/Esclavo.
El patron de disefio Maestro/Esclavo es otra arquitectura usada cuando se tienen dos o mas
procesos gue necesitan ejecutarse simultanea y continuamente, pero a diferentes velocidades.
Si estos procesos corren en un unico bucle, pueden suceder problemas de temporizacién
severos. Estos problemas de temporizacién ocurren cuando una parte del bucle tarda mas en

ejecutarse de lo esperado(32).

Para el desarrollo del presente trabajo se utilizan 2 hilos de ejecucion. Uno de estos hilos es de
la interfaz visual y el otro es el de sincronizacién con los datos, que se encarga de la l6gica de
los datos del servidor. El hilo maestro es el de la interfaz visual, ya que es el encargado de
controlar el hilo de sincronizacién. Este proceso se utiliza en las clases ScanActivity,
ActionStatisticFragmen, InventoryStatisticFragment, IncidencesStatisticFragment,
AgentStatisticFragment. La comunicacién de los hilos se realiza por medio de intents (es un
objeto de mensajeria que se utiliza para solicitar acciones entre componentes de una aplicacion
Android).

3.2.6 Tarjetas CRC (Clases-Responsabilidad-Colaborador).
Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP usa técnicas como las tarjetas CRC. Esta
técnica se usa para guiar el sistema a través de andlisis guiados por la responsabilidad donde
las clases se examinan, se filtran y se refinan en base a sus responsabilidades con respecto al
sistema. El nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la tarjeta, las responsabilidades se
colocan a la izquierda, y las clases que se implican en cada responsabilidad a la derecha, en la

misma linea que su requerimiento correspondiente(33).

A continuacion, se muestra la tarjeta CRC perteneciente a la clase ActionStatisticFragmen, las

restantes se encuentran en el Anexo |.

Clase: ActionStatisticFragmen

Responsabilidades Colaboradores

Genera una grafica de barra para las Acciones, e DataBaseContractProvide
a partir de los datos obtenidos de la base de e XYPlot

datos local.

Tabla 7: Tarjeta CRC para la clase ActionStatisticFragmen
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3.2.7 Tareas de Ingenieria.
Las tareas de ingenieria son escritas por el equipo de desarrollo a partir de las historias de
usuarios. Cada una de estas tareas describe a las historias de usuarios de una forma mas
detallada para su implementacion, estimando un tiempo méas aproximado a la realidad para el
desarrollo de cada una de ellas(27).

Se muestra una tabla con las tareas de ingenieria definidas por cada historia de usuario.

Iteracion | HU-1: Tratamiento de imagen. = TI-1: Captura de la imagen.
TI-2:  Transformacion de
imagen a texto digital.

TI-3: Organizacion de los
caracteres.

TI-4: Transformar caracteres

en MB.
Iteraciéon Il HU-2: Mostrar resultados de TI-5: Recibir el MB de la
sincronizacién con Gserver. imagen.

TI-6: Buscar MB en la base de

datos.

TI-7: Obtener datos del

ordenador.

TI-8: Mostrar datos al usuario.
Iteracion Il HU-3: Visualizacion de la TI-9: Obtener datos

informacion estadistica. estadisticos de la base de
datos remota de Gserver.
TI-10: Mostrar datos

estadisticos de los agentes.

TI-11: Mostrar datos
estadisticos de los
inventarios.

TI-12: Mostrar datos
estadisticos de las
incidencias.

TI-13: Mostrar datos

estadisticos de las acciones.

Tabla 8: Tareas de Ingenieria
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Las tareas de la ingenieria serdn representadas mediante tablas divididas por las siguientes
secciones:
» Numero: Numero de la tarea.
Historia de Usuario: Historia de usuario a la que pertenece la tarea.
Nombre de la Tarea: Nombre que identifica la tarea.

Tipo de Tarea: Las tareas pueden ser de tipo, Desarrollo, Correccion, Mejora.

vV V VYV V

Puntos Estimados: Tiempo estimado para el desarrollo, cada punto equivale a una
semana de desarrollo.
Fecha de Inicio: Fecha en que comienza el desarrollo de la tarea.

Fecha de Fin: Fecha en que termina el desarrollo de la tarea.

YV V VYV

Programador Responsable: Nombre del programador.
» Descripcion: Breve descripcion de la tarea.

Se muestran todas las tareas de ingenieria que se realizaron para el desarrollo del trabajo.

Ndmero: 1 Historia de usuario: Tratamiento de imagen.

Nombre de la tarea: Captura de la imagen.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio: 06/03/2017 Fecha fin: 06/03/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcion:

Permitird digitalizar la imagen del MB de la ficha técnica. Se debe mostrar un botén que permita
activar la cAmara, para obtener la imagen. Se tomara una foto bien legible del MB de la ficha
técnica de la maquina, abarcando todos los caracteres contenidos. Permitira al usuario la opcion

de manipular la imagen realizada.
Tabla 9: TI-1 Captura de la Imagen

Numero: 2 Historia de usuario: Tratamiento de imagen.
Nombre de la tarea: Transformacién de imagen a texto digital.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.8

Fecha de inicio: 07/03/2017 Fecha fin: 10/03/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:
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Permitird procesar los caracteres presentes en la imagen del MB de la ficha técnica, para que

luego sean ordenados.

Tabla 10: TI-2 Transformacién de imagen a texto digital.

Numero: 3 Historia de usuario: Tratamiento de imagen.

Nombre de la tarea: Organizacion de los caracteres.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 13/03/2017 Fecha fin: 17/03/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Permitird4 ordenar los caracteres obtenidos de la imagen procesada anteriormente y eliminara la

imagen del MB de la ficha técnica contenida en la base de datos local de GDroid.

Tabla 11: TI-3 Organizacién de los caracteres

Numero: 4 Historia de usuario: Tratamiento de imagen.
Nombre de la tarea: Transformar caracteres en MB.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 20/03/2017 Fecha fin: 24/03/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazabal Gbmez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Permitird transformar los caracteres en un MB digital, para que sea comparado posteriormente.

Tabla 12: TI-4 Transformar caracteres en MB

Ndmero: 5 Historia de wusuario: Mostrar resultados de la
sincronizacion con Gserver.
Nombre de la tarea: Recibir el MB de la imagen.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4
Fecha de inicio: 27/03/2017 Fecha fin: 28/03/2017
Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez
Luis Angel Roche Broche.
Descripcién:
Permitira recibir el MB digitalizado de la imagen realizada.
Tabla 13: TI-5 Recibir el MB de laimagen
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Ndmero: 6 Historia de usuario: Mostrar resultados de Ila
sincronizacién con Gserver.

Nombre de la tarea: Buscar MB en la base de datos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 29/03/2017 Fecha fin: 04/04/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazabal Gémez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Permitira, primero buscar en la base de datos local de GDroid el ordenador cuyo MB coincida

con el MB digital obtenido de la imagen. De no encontrarlo, permitird buscar en la base de datos

remota de Gserver el ordenador cuyo MB coincida con el MB digital obtenido de la imagen.

Debera existir conexion entre Gserver y GDroid por medio del protocolo de conexion segura

HTTPS. En caso de no existir conexiébn se mostrara una notificacién con el texto "No hay

conexion”. En caso de que no se encuentre ningln ordenador se mostrara una notificacion con

el texto "No hay coincidencias”.
Tabla 14: TI-6 Buscar MB en la base de datos

NUumero: 7 Historia de usuario: Mostrar resultados de la
sincronizacién con Gserver.

Nombre de la tarea: Obtener datos del ordenador.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 05/04/2017 Fecha fin: 07/04/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Permitird obtener los datos (Local, Puesto, Inventario, Serie, Motherboard (Tarjeta madre),

Microprocesador, Memoria RAM, Disco Duro y Unidades Opticas) del ordenador, contenido en

la base de datos remota de Gserver, cuyo MB coincide con el MB obtenido de la imagen. Debera

existir conexién entre Gserver y GDroid por medio del protocolo de conexién segura HTTPS.
Tabla 15: TI-7 Obtener datos del ordenador

Namero: 8 Historia de usuario: Mostrar resultados de la
sincronizacion con Gserver.

Nombre de la tarea: Mostrar informacion al usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 10/04/2017 Fecha fin: 14/04/2017
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Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gémez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Permitird mostrar al usuario los datos (Local, Puesto, Inventario, Serie, Motherboard (Tarjeta
madre), Microprocesador, Memoria RAM, Disco Duro y Unidades Opticas) del ordenador,
encontrado. Debera existir conexion entre Gserver y GDroid por medio del protocolo de conexion
segura HTTPS. En caso de no existir conexion se mostrara una notificacion con el texto "No hay
conexion”. En caso de que no se encuentre ningln ordenador se mostrara una notificacién con

el texto "No hay coincidencias’.

Tabla 16: TI-8 Mostrar informacién al usuario

Namero: 9 Historia de usuario: Visualizacion de la informacion
estadistica.

Nombre de la tarea: Obtener datos estadisticos de la base de datos remota de Gserver.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 17/04/2017 Fecha fin: 19/04/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Se debe mostrar la informacion estadistica en forma de gréfica de barras. Permitird recibir los

datos estadisticos contenidos en la base de datos remota de Gserver.

Tabla 17: TI-9 Obtener datos estadisticos de la base de datos remota de Gserver

Ndmero: 10 Historia de usuario: Visualizaciéon de la informacion
estadistica.

Nombre de la tarea: Mostrar datos estadisticos de los agentes.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 20/04/2017 Fecha fin: 24/04/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazabal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Se debe mostrar la informacion estadistica de los agentes en forma de graficos de barras.

Permitird mostrar mediante un grafico de barras, los agentes que se encuentran en la base de

datos remota de Gserver.

Tabla 18: TI-10 Mostrar datos estadisticos de los agentes
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Namero: 11 Historia de usuario: Visualizacion de la informacion
estadistica.

Nombre de la tarea: Mostrar datos estadisticos de los inventarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 25/04/2017 Fecha fin: 27/04/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazabal Gémez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:

Se debe mostrar la informacion estadistica de los inventarios en forma de gréfico barras.

Permitird mostrar mediante un gréfico de barras, los inventarios que se encuentran en la base de

datos remota de Gserver.

Tabla 19: TI-11 Mostrar datos estadisticos de los inventarios

Ndmero: 12 Historia de usuario: Visualizaciéon de la informacion
estadistica.

Nombre de la tarea: Mostrar datos estadisticos de las incidencias.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 28/04/2017 Fecha fin: 02/05/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gomez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcion:

Se debe mostrar la informacion estadistica de las incidencias en forma de grafico de barras.

Permitird mostrar mediante un grafico de barras, las incidencias que se encuentran en la base

de datos remota de Gserver.

Tabla 20: TI-12 Mostrar datos estadisticos de las incidencias

Numero: 13 Historia de usuario: Visualizacién de la informacién
estadistica.

Nombre de la tarea: Mostrar datos estadisticos de las acciones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 03/05/2017 Fecha fin: 05/05/2017

Programador responsable: Yoan J. Nazdbal Gémez

Luis Angel Roche Broche.

Descripcién:
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Se debe mostrar la informacién estadistica de las acciones en forma de gréafico de barras.
Permitird mostrar mediante un grafico de barras, las acciones que se encuentran en la base de

datos remota de Gserver.

Tabla 21: TI-13 Mostrar datos estadisticos de las acciones

3.3 Pruebas.
Las pruebas son una de las practicas fundamentales en las cuales se basa XP. Esta actividad
se realiza en forma continua a lo largo del proyecto. Existen dos tipos de pruebas, las unitarias y

las de aceptacion.

Las pruebas unitarias son definidas por los programadores antes de comenzar a escribir cédigos.
Estas deben contemplar cada médulo del sistema que pueda generar fallas. Para poder integrar
el codigo realizado al ya existente, el mismo debe aprobar satisfactoriamente todos los casos de

pruebas definidos.

El cliente define las pruebas de aceptacion para cada historia de usuario a principio de cada
iteracion. Las pruebas de aceptacion se utilizan para validar que cada requerimiento

implementado funciona como se habia especificado(34).

3.3.1 Pruebas Unitarias:

Una prueba unitaria es la verificacién de un médulo (unidad de cddigo) determinado dentro de
un sistema. Las pruebas unitarias aseguran que un determinado médulo cumpla con un
comportamiento esperado en forma aislada antes de ser integrado al sistema. En XP los
programadores deben escribir las pruebas unitarias para cada médulo antes de escribir el
cbdigo(34).

Luego de escribir el codigo, los programadores ejecutan las pruebas, las cuales deben resultar
100% efectivas para que el codigo pueda integrarse al sistema. En caso contrario hay que
solucionar los errores y ejecutar nuevamente los casos de prueba hasta lograr que ninguno de
ellos(35).

El proceso de pruebas del cédigo de GDroid se realizé mediante el uso de las pruebas de caja

blanca "Camino basico".

La prueba de la caja blanca es un método de disefio de casos de prueba que usa la estructura

de control del disefio procedimental para derivar los casos de prueba.
Las pruebas de caja blanca intentan garantizar que:

e Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada médulo.
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e Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa.
e Se ejecuten todos los bucles en sus limites.

e Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

Prueba del camino béasico: EI método del camino béasico (propuesto por McCabe) permite obtener
una medida de la complejidad de un disefio procedimental, y utilizar esta medida como guia para
la definicion de una serie de caminos basicos de ejecucién, disefiando casos de prueba que

garanticen que cada camino se ejecuta al menos una vez.

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos de las pruebas de camino basico. Las

pruebas restantes se encuentran en el Anexo 1.

Probado por Luis Angel Roche Broche

Complejidad Ciclomatica: Caminos Bésicos:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(9-8)+2 =3 (1-2-8)
(1-3-4-5-8)
(1-2-4-6-8)

Tabla 22: PU CB Método AddValuesToBARENTRY
A continuacion, se detallan los resultados obtenidos de las pruebas de camino basico durante
las 3 iteraciones realizadas. Se seleccionaron 9 fragmentos de cédigo, 4 de la 1ra iteracion, 2 de
la 2da iteracion y 3 de la 3ra iteracion, detectandose 0 errores, por lo que se le da fin al proceso

de pruebas del cédigo.
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Pruebas Unitarias

5
4
3
2
1
0 0 0
0
Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
B Métodos No Conformidades

llustracién 8: Resumen de Pruebas de Camino Basico
3.3.2 Pruebas de Aceptacion:

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra definidas por el cliente para cada historia
de usuario, y tienen como objetivo asegurar que las funcionalidades del sistema cumplen con lo
gue se espera de ellas. En efecto, las pruebas de aceptacion corresponden a una especie de
documento de requerimientos en XP, ya que marcan el camino a seguir en cada iteracion,
indicandole al equipo de desarrollo hacia donde tiene que ir y en qué puntos o funcionalidades
debe poner el mayor esfuerzo y atencion. Al finalizar una iteracién de desarrollo, una HU es
aceptada por el cliente si la prueba de aceptacion correspondiente a la misma es satisfactoria, Si
una prueba de aceptacion falla, se realiza otra iteracion de pruebas donde, tanto la HU como la
prueba de aceptacion correspondientes pueden sufrir cambios(36).
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Pruebas de aceptacion
35

2.5
1.
0.
0 0

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
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B No Conformidades ® Resueltas M No Resueltas

llustracion 9 Resumen de pruebas de aceptacion

Al realizar las pruebas de aceptacion, se detectaron 3 no conformidades en la 1ra iteracion, de
las cuales 2 fueron resueltas en la misma 1ra iteracion. En la 2da iteraciéon se encontraron 2 no
conformidades de la iteracion y 1 proveniente de la 1ra iteracion, las cuales fueron resueltas al
finalizar la iteracion. En la 3ra Iteracién se encontraron 2 no conformidades las cuales fueron
resultas de forma satisfactoria. Al finalizar la 3ra iteracién no se encontraron no conformidades,

por lo que se dio fin al proceso de pruebas.

La siguiente tabla muestra los casos de prueba de aceptacion realizada a las HU.

Nombre: PA-1 Tratamiento de imagen.
Historia de Usuario: Tratamiento de imagen.
Descripcion: Se prueba que se realice de forma correcta la captura de la imagen

del MB de la ficha técnica, el tratamiento y la transformacion de los
caracteres obtenidos de la imagen del MB de la ficha técnica.

Condiciones de ejecucion: e La foto debe contener todos los caracteres, y ser legible

e La ficha técnica debe encontrarse en buen estado.
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Pasos de ejecucion:

Resultado esperado — Datos
Validos:

Resultado esperado — Datos
Invélidos:

Evaluacion de prueba:

GDROID

e Ejecutar la aplicacion

e Navegar hacia la pestafa "Escaner ~

e Tomar la imagen de la foto.
Se realiza la foto satisfactoriamente, y se transforma la imagen en
un namero de serie digital.
Muestra una notificacién de error con el texto "Error obteniendo la
imagen’”.

Satisfactoria.

Tabla 23: PA-1 Tratamiento de imagen.

Nombre:
Historia de Usuario:

Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

Pasos de ejecucién:
Resultado esperado — Datos
validos:

Resultado esperado — Datos
Invéalidos:

Evaluacion de prueba:

PA-2 Mostrar resultados
Mostrar resultados de la sincronizacion con Gserver
Se prueba que se realice de forma correcta el mostrado de los datos
del ordenador cuyo nimero de serie coincide con el nimero de serie
obtenido de la imagen.

e Existe una conexion activa a la red Wi-Fi

e El servidor debe estar ejecutandose.

e Se presiona la pestafia “Sincronizacion”
Se muestran satisfactoriamente los datos del ordenador cuyo MB
coincide con el MB obtenido de la imagen.
Se muestra una notificacion de error con el texto © Conéctese a
internet”.

Satisfactoria
Tabla 24: PA-2 Mostrar resultados

Nombre:
Historia de Usuario:
Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

Pasos de ejecucién:

PA-3 Visualizacién de la informacién estadistica

Visualizacién de la informacién estadistica

Se prueba que se muestre correctamente en forma de gréficas los
datos estadisticos.

Existe una conexion activa a la red Wi-Fi

El servidor debe estar ejecutandose.

Ejecutar la aplicacion
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e Navegar hacia la primera vista de cualquiera de las 4

categorias principales (Agentes, Inventarios, Incidencias,

Acciones)
Resultado esperado — Datos Se muestra satisfactoriamente la informacion estadistica de
validos: cualquiera de las categorias seleccionadas por medio de graficos de
barra.
Resultado esperado — Datos Se muestra una notificacion de error con el texto * Conéctese a una
Invalidos: red".
Evaluacion de prueba: Satisfactoria

Tabla 25: PA-3 Visualizaciéon de la informacién estadistica

3.4 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se expuso el proceso de implementacion de la solucién propuesta,
planteada por la metodologia XP, el cual dio lugar a un producto que cumple con las pautas
definidas en la propuesta de solucién descrita en el Capitulo 2. Se crearon las tarjetas CRC y las
tareas de ingenieria que dieron solucién a las HU, logrando asi una mayor organizacion y rapidez
en el desarrollo del sistema. Se realizaron las pruebas unitarias y de aceptacion al sistema, las
cuales sirvieron como elemento clave para validar que la solucion cumple con las expectativas

del cliente.
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CONCLUSIONES GENERALES

El desarrollo del presente trabajo de diploma permitié que se llevaran a cabo todas las tareas de

investigacion, a fin de dar cumplimiento al objetivo general, lo que permitié arribar a las siguientes

conclusiones.

La elaboracion del marco tedrico y el estudio del estado del arte realizado, acerca de:
herramientas de gestion de recursos de hardware y software con plataforma Android,
herramientas con escaneo y tratamiento de imagenes, y herramientas de representacion
grafica, permiti6 al equipo de desarrollo validar la premisa inicial de la presente

investigacion.

Las etapas de planificacion, disefio, implementacion y pruebas, definidas por la
metodologia de desarrollo de software XP, facilitaron el cumplimiento del plan de entrega,
permitiendo el desarrollo de la aplicacion por iteraciones y la integraciéon de un producto

final funcional que cumple con las expectativas deseadas.

El desarrollo de un médulo de la aplicacion Android para la administracion del sistema
GRHS permitié que dicha aplicacion contara, ademas, con funcionalidades que permitan
realizar la captura y tratamiento de imagenes y mostrar la informacion estadistica en

forma de gréficas.

Luego de lo anteriormente planteado se puede afirmar que la presente investigacion alcanzo el

objetivo propuesto.
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RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta lo anteriormente planteado se recomienda.

o Realizar un lector de cédigo QR en la aplicacibn movil del Sistema de Hardware y
Software GDroid.
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ANIEXOS

Anexos I: Muestra de Tarjetas CRC.

Clase: ScanActivity

Responsabilidades Colaboradores
e Ejecuta la camara. e SyncAdapter
e Toma la foto.
e Realiza el procesamiento de la foto
para eliminar ruido.
e Obtiene los datos del tratamiento de la

imagen y los envia al servidor.
Tabla 26 TCRC ScanActivity

Clase: ScanResult
Responsabilidades Colaboradores
e Muestra los datos obtenidos del e SyncAdapter
servidor, relacionados con la ficha

técnica del ordenador.
Tabla 27: TCRC ScanResult

Clase: SyncAdapter

Responsabilidades Colaboradores
e Procesa los datos obtenidos del e ScanActivity
servidor, relacionados con la ficha e ScanResult
técnica del ordenador. e ListAPITask

Tabla 28: TCRC SyncAdapter

Clase: ListAPITask
Responsabilidades Colaboradores
e Se comunica con la APl que se e SyncAdapter
encuentra en el servidor.
e Envia y recibe datos mediante en

protocolo de conexion segura HTTPS
Tabla 29: TCRC ListAPITask
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Clase: InventoryStatisticFragment

Responsabilidades Colaboradores
Genera una gréfica de barra para los e DataBaseContractProvide
Inventarios, a partir de los datos obtenidos de e XYPlot

la base de datos local.

Tabla 30: TCRC InventoryStatisticFragment

Clase: IncidencesStatisticFragment

Responsabilidades Colaboradores
Genera una gréfica de barra para las e DataBaseContractProvide
Incidencias, a partir de los datos obtenidos de e XYPlot

la base de datos local.

Tabla 31: TCRC IncidencesStatisticFragment

Clase: AgentStatisticFragment

Responsabilidades Colaboradores

Genera una gréfica de barra para los Agentes, e DataBaseContractProvide
a partir de los datos obtenidos de la base de e XYPlot

datos local.

Tabla 32: TCRC AgentStatisticFragment

Clase: DataBaseContractProvide

Responsabilidades Colaboradores

Define el esquema de creacion de las bases e ActionStatisticFragmen

de datos local mediante clases estadisticas y e InventoryStatisticFragment
constantes. Contiene las definiciones de Uri de e AgentStatisticFragment
contenido para el manejo de los datos para un  IncidencesStatisticFragment
ContentProvided.

Tabla 33: TCRC DataBaseContractProvide

Anexos II: Pruebas unitarias por el método de camino bésico.
Iteracion 1: Pruebas ala clase ScanActivity.

Probado por Luis Angel Roche Broche
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Complejidad Ciclomatica: Caminos Basicos:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(5-5)+2 = 2 1. (1-2-5)
2. (1-3-4-5)

Tabla 34: PU CB Método GetPath

Probado por Luis Angel Roche Broche

Complejidad Ciclomatica: Caminos Bésicos:

V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(9-8)+2 = 3 1. (1-2-3-8)
2. (1-2-4-5-8)
3. (1-2-6-7-8)

Tabla 35: PU CB Método onClick

Probado por Luis Angel Roche Broche
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Complejidad Ciclomatica:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(7-6)+2 = 3

Tabla 36: PU CB Método StartOCR

Caminos Bésicos:
(1-2-6)

(1-2-4-6)

(1-5-6)

Probado por Luis Angel Roche Broche

Complejidad Ciclomatica:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(12-9)+2 =5
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(1-2-3-4-5-6-9)
(1-2-3-5-6-9)
(1-8-9)

Tabla 37: PU CB Método StartCamaraActivity

Iteracion 2: Pruebas a la clase ScanResult.

Probado por Luis Angel Roche Broche

Complejidad Ciclomatica: Caminos Bésicos:

V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(10-8)+2 =4 1. (1-2-4-5-7-8)
2. (1-3-4-5-7-8)
3. (1-2-4-6-7-8)
4. (1-3-4-6-7-8)

Tabla 38: PU CB Método getText

I

Probado por Luis Angel Roche Broche
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Complejidad Ciclomatica: Caminos Basicos:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(6-6)+2 =2 1. (1-2-3-6)
2. (1-4-5-6)
Tabla 39: PU CB Método onActivityResult

Iteracion 3: Pruebas a la clase StatisticFragment.

Complejidad Ciclomatica: Caminos Bésicos:

V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(9-7)+2 = 3 (1-2-3-5-6-7)
(1-2-3-5-7)
(1-2-4-5-6-7)
(1-2-4-5-7)

Tabla 40: PU CB Método onActivityCreated

Probado por Luis Angel Roche Broche

Probado por Luis Angel Roche Broche
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Complejidad Ciclomatica: Caminos Bésicos:
V (G)= (Cantidad de aristas-Cantidad de nodos)+2=(5-5)+2 = 2 1. (1-2-5)
2. (1-3-4-5)

Tabla 41: PU CB Método ParseMotherboardStats
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