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RESUMEN

El presente documento se encuentra conformado por tres capitulos, en el cual se detalla todo el
proceso para realizar el Trabajo de Grado: “DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL
ANDROID PARA LA IDENTIFICACION DE PERSONAS USANDO CODIGO QR CON
REALIDAD AUMENTADA.”

En la parte de introduccion se definen los antecedentes, situacion actual, prospectiva,

planteamiento del problema, objetivo general y especifico, alcance, y justificacion.

En el capitulo 1, se presenta todo el marco tedrico, se describen temas como una introduccion
a la realidad aumentada, cddigos QR, metodologia Scrum y estandares de la ISO/IEC 25010.

El capitulo 2, trata acerca del desarrollo del proyecto basado en Scrum, donde se empleara
herramientas como: definicion de roles del proyecto, levantamiento de Epicas, Backlog del

producto, historias de usuario, Sprint Backlog, planificacion de Sprint y ejecucion de Sprint.

En el capitulo 3, se detallan las secciones correspondientes al analisis de resultados, la

interpretacion de resultados y finalmente el andlisis de impacto.

Finalmente, se encuentran las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliogréficas y los

anexos.
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ABSTRACT

The present document consists of three chapters, in which the entire process to perform the
Degree Work is detailed: "DEVELOPMENT OF AN ANDROID MOBILE APPLICATION
FOR THE IDENTIFICATION OF PEOPLE USING AUGMENTED REALITY QR CODE."

The introductory part defines the background, current situation, foresight, approach to the

problem, general and specific objective, scope, and justification.

Chapter 1 presents the entire theoretical framework, describing topics such as an introduction

to augmented reality, QR codes, scrum methodology and 1ISO/IEC 25010 standards.

Chapter 2 deals with the development of the Scrum-based project, which will employ tools such
as: defining project roles, raising Epics, product backlog, user stories, Sprint Backlog, Sprint

planning and running Sprint.

In Chapter 3, the sections for the analysis of results, the interpretation of results and finally the

impact analysis are detailed.

Finally there are the conclusions, recommendations, bibliographical references and annexes.
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INTRODUCCION

Tema

Desarrollo de una aplicacion movil Android para la identificacion de personas usando

codigo QR con realidad aumentada.

Problema

Antecedentes

Inicialmente, los cddigos QR fueron de utilidad para registrar repuestos en el &rea de la
fabricacion de vehiculos. Actualmente, estos codigos QR se han convertido en un componente
esencial de cualquier producto, y entre algunas de sus utilidades se lo aplican, en parte, dentro
de la difusion de publicaciones biomédicas o cientificas y en temas de salud (Nakayama &
Shimokawa, 2013).

La realidad aumentada es una tecnologia que abre las puertas a cualquier persona que
permite mezclar informacion digital con escenarios reales, ya sea visual o auditivo, y gracias al
avance tecnoldgico los dispositivos mdviles disponen de mayores capacidades de
procesamiento, incorporado la camara digital, sensores de Ultima generacion y sistemas de
localizacion GPS (Lépez & Pombo, 2009).

Los codigos QR se origind en el afio de 1994, por su creador Denso Wave, subsidiaria
japonesa en el grupo de Toyota, su objetivo era inventar un codigo que lea de manera rapida
(Garcia & Boluda, 2016).

Ivan Sutherland en el afio de 1967 construyd el primer visor de montado en la cabeza
que seria para la parte de realidad aumentada y realidad virtual, lo que se concluye que estas

dos tecnologias iban a la par (Garcia & Boluda, 2016).

Situaciéon Actual

En la actualidad mucho se depende de la tecnologia, para la cual se ha convertido en un
factor esencial tanto para empresas, areas de salud, educacién y otras ramas de las ciencias. Los
cddigos QR son de uso libre, puesto que su creador lo ha liberado para los usuarios sin costo
alguno, estos QR se encuentran en actividades de marketing, seguridad, pagos, educacion y son

implementados en folletos, carteles, revistas, etc.



Los codigos QR han formado parte de la cédula de identidad para la autentificacion del
ingreso de empleados, miembros visitantes a su local de trabajo entre otras cosas (Bhatia, 2019).

Un caso de éxito que implementd la realidad aumentada es Pokémon GO, que ha

Ilamado mucho la atencion en el mundo del desarrollo mévil (Tin Megali, 2016).

Por otro lado casos de éxito con QR, han sobresalido empresas como McDonald’s y

Google, teniendo como un aliado para la parte de temas didacticos y ludicos (Montes, 2019).

Prospectiva
La presente propuesta de investigacion permitira reducir el tiempo de reconocimiento o
identificacion de personas que sufran un accidente, o incluso desaparezcan por cualquier

situacion, ya sea por Alzheimer u otro tipo de enfermedad o discapacidad.

El uso del aplicativo movil hara una rapida identificacion de la persona que sufra
cualquier tipo de situaciones mencionadas anteriormente, ademas sera de gran aporte para la

sociedad.

Planteamiento del problema

La herramienta tecnoldgica de cddigos de respuesta rapida (QR codes), es usada como
alternativa para la automatizacién de procesos en diferentes ambitos, como el area de
Educacién, Industria, Medicina, Turismo y otras ramas de la ciencia. Ademas, mediante los
cddigos QR pueden acceder a diferentes recursos, ya sea una pagina web, descargar contenidos,

ver publicidades, etc.

En la actualidad la realidad aumentada es un tema nuevo en nuestro pais, pero a nivel
internacional son utilizados por varios expertos en diferentes campos de la investigacién. La
realidad aumentada nos permite ver lo que pasa en el mundo real, pero de un modo digital.
Existe un fin de herramientas que apoyan para aplicar la realidad aumentada, pero se desconoce
a ciencia propia cual seria la mejor alternativa en la aplicacion a desarrollarse y cumpla con

todos los parametros de calidad.



Gracias a estos beneficios, los codigos QR con la realidad aumentada son una buena

alternativa para la identificacion rapida de la persona. Tomando en cuenta lo mencionado

anteriormente se ha planteado el problema de la siguiente manera: “No existe un medio de

identificacion de respuesta rapida que ampare a personas con Alzheimer u otro tipo de

enfermedad o capacidades especiales, adultos mayores, nifios y personas que sufran accidentes

de transito u otro tipo”.

No  llevan Los documentos Nifios con Disponer de un teléfono que no
consigo el gue portan se dificultades de cuente con las caracteristicas
Causas documento o encuentran en comunicacion. necesarias para el uso del
camet que los mal estado. aplicativo movil de terceras
identifique. personas.
Y r Y 3 r Y
Problema Dificultad para la rapida identificacion de personas extraviadas y otro tipo de
Principal situaciones que impida su reconocimiento.
L 3 Y 4
Retrasos de Mo pueden ser Implica mayor El aplicativo movil no
tiempoen la identificados esfuerzoen la funcionara caorrectamente.
identificacion de con facilidad. identificacion de
Efecto la persona. la persona.
Figura 1: Arbol de Problema
Fuente: Elaboracién Propia.
Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil Android para la identificacion de personas mediante

cddigo QR con realidad aumentada.

Objetivos Especificos

Elaborar un marco teérico de codigo QR vy realidad aumentada.

Disefiar una aplicacién movil Android usando el marco de trabajo Scrum, para
obtener informacidn de una persona a través de cddigo QR con realidad aumentada.
Validar los resultados mediante la ISO/IEC 25010 modelo de calidad con la

caracteristica de usabilidad con la métrica de estética.



Alcance

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad desarrollar un aplicativo movil
para la identificacion de personas a través del codigo de respuestas rapidas (codigo QR) usando
realidad aumentada, la misma que sera evaluada de acuerdo a la normativa ISO/IEC 25010, en
cuanto al modelo de calidad con caracteristica de usabilidad y la métrica de estética, y para el
proceso de desarrollo se utilizard el marco de trabajo Scrum. Ademas, se elaborara un marco

tedrico donde contenga temas relacionados de cddigo QR y realidad aumentada.

La aplicacion sera disefiada exclusivamente para dispositivos méviles que cuenten con
sistema operativo Android. Ademas, estara conformada de un backend y la aplicacion contendra

algunos modulos que se mencionan a continuacion:

BACKEND: Se utilizaré tecnologias como: Node.js, base de datos Postgres y Git para
el control de versiones, y para desplegar la parte del backend, se hara uso de Heroku que es una

plataforma de servicio en la nube.

e Modulo de autentificacion del usuario: Este modulo tiene como fin restringir
usuarios externos que no se encuentren registrados, ademas, manejara el control de
roles que permitira limitar al acceso a formularios no autorizados. En este caso habra
dos roles: usuario y administrador.

e M0ddulo de creacion de usuario: Este modulo permitira registrarse o crear una
cuenta de usuario.

e Mddulo de administracién de usuario: Sera el encargado de la administracion de
la informacion de los respectivos usuarios.

e Web services: Seréa la encargada de proporcionar toda informacién de las personas

registradas a la aplicacion mavil.

APLICACION MOVIL: La aplicacion se desarrollara para Android con el uso de la
herramienta SDK Flutter y Wikitude, la cual, mediante el escaneo de cddigo QR, se
conectara a través de la web services y proporcionara la informacion requerida de dicho
usuario.

e Moddulo de visualizacion: Es el encargado de mostrar la informacién de cada una de
las personas que se encuentran registradas en la base de datos. Y se utilizara
Wikitude, la cual permite incorporar una vista de realidad aumentada en proyectos
de Flutter, la cual mediante el escaneo del codigo QR permitira superponer la

informacion digital de la persona.



ARQUITECTURA DE DESARROLLO: Arquitectura cliente-servidor.
La capa de realidad aumentada cubre un requisito esencial en el trabajo de investigacion
en donde se mostrara de forma dinamica los atributos de la persona. Todo esto se sincroniza a
través de la web services. Para la ejecucion de la aplicacion es necesario tener conexion a

internet.

La aplicacién deberad brindar informacion por medio del codigo QR, acerca de la

persona, dicha informacion es:

Nombres

Apellidos
Localidad

Direccion

Teléfono de contacto familiar

Medicacion

Dosificacion

Enfermedad

Datos personales Cadigo QR

%? )
[EEHE “

!

Realidad aumentada escena
Tratamiento .| Reconocimiento
de imagen "1 Visual
lWeb services
Mezplado aumento - | Matching de
realidad patrones

(2]

Base de datos

Figura 2: Arquitectura funcional de la aplicacion

Fuente: Elaboracién Propia.



Justificacion

El presente proyecto de investigacion esta orientado hacia los objetivos ODS (Objetivos
de Desarrollo Sostenible) sugerido por la ONU y UNESCO: INDUSTRIA, INNOVACION E
INFRAESTRUCTURAS (ONU, 2015), el literal 9.5 plantea: “Aumentar la investigacion
cientifica y mejorar la capacidad tecnoldgica de los sectores industriales de todos los paises, en
particular los paises en desarrollo, entre otras cosas fomentando la innovacion y aumentando
considerablemente, de aqui a 2030, el nimero de personas que trabajan en investigacion y
desarrollo por millon de habitantes y los gastos de los sectores publico y privado en

investigacion y desarrollo” (ONU, 2015).

Justificacion tecnoldgica: Este proyecto de investigacion serd de gran apoyo para
aquellas personas que estan iniciandose en el mundo de la tecnologia como realidad aumentada
y cbédigo QR, se va a desarrollar una app con las tecnologias mencionadas anteriormente,
utilizando herramientas de desarrollo en auge como Flutter y Wikitude.

Justificacion social: Este proyecto de investigacion serd de gran aporte para la
ciudadania, puesto que, dispondrd de una aplicacion Android de cddigo QR con realidad
aumentada, con la finalidad de identificar y ayudar a llegar a su destino a personas con
enfermedades como el Alzheimer u otro tipo de enfermedad, capacidades especiales, nifios,
adultos mayores e incluso a personas que han sufrido accidentes de transito u de otro tipo que

impidan que no sean reconocidas a tiempo.



CAPITULO 1

Marco Tedrico

1.1Realidad Aumentada
1.1.1 Definiciones

La realidad aumentada (o sus siglas RA), es una tecnologia que permite observar el
mundo real en un escenario, con contenido digital, visual o auditivo. La cual permite generar

nuevas experiencias que aportan conocimiento relevante de nuestro entorno (Cruz et al., 2020).

La realidad aumentada es un método para superponer contenido digital en espacios del
mundo real. Ademas, agrega 0 mejora el mundo natural como uno percibe a través de los
sentidos naturales. La informacién agregada por la realidad aumentada incluye imagen, sonido
o vibracion (Makarov, 2020).

La RA es una técnica que consiste en agregar todo tipo de informacion virtual sobre un
escenario real. Ademas, sefiala que es un proceso que se efectia en tiempo real en funcion de
lo que captura una camara de un teléfono inteligente, y sé estable una conexién espacial entre
la informacion virtual y su entorno real. Para el uso de la RA es necesario un ordenador o un
dispositivo movil, una camara, y una aplicacion que interprete los datos de RA. Cabe recalcar
que si la informacion que se desea agregar al medio real estd ubicada en la red se precisara de

conexion a internet (Del Cerro Veldzquez & Morales, 2017).

Imagenes

Animaciones

Objetos en 3D
Mu ndo Videos
Real |Mundc Toodko

Virtual

Figura 3: Realidad aumentada: Mundo real + Mundo Virtual

Fuente: (Villamarin, 2016)

1.1.2 Evoluciéon de RA

RA es una tecnologia de ultima generacion que aparece en 1962 con la invencion de un
simulador de moto llamado Sensorama creado por Morton Heilig, el cual contiene imagenes,
sonido, vibracion y olfato. Posteriormente, Sutherland en 1966 inventa el display de cabeza

(HMD) dando inicio a la tecnologia conocida como realidad virtual.
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Figura 4: llustracién de Sensorama de Heilig

Fuente: https://time.graphics/uploadedFiles/500/32/64/326449ac4ab12bd32638481fb2b4bc35.jpg

L

Figura 5: HMD de Sutherland

Fuente: https://larryjordan.com/wp-content/uploads/2018/09/Marken VR_02.ipg

El término RA propiamente fue creado por Tom Caudell en 1992, mientras desarrollaba
un proyecto de su empresa para mejorar procesos de fabricacion, a través de un software que

permitia visualizar planos de cableado sobre los componentes elaborados (Salazar et al., 2016).
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Figura 6: Termino RA por Tom Caudell

Fuente: https://miro.medium.com/max/1400/0*zeKiSHIrOIwWRKOs.jpg

Desde hace varios afos las tecnologias y las comunicaciones han ido evolucionando,
como consecuencia estan cambiando la forma de nuestro diario vivir, e incluso la percepcion
de la realidad. Hace aproximadamente 28 afios era imposible obtener informacion de manera
digital de un objeto de la vida real, pero hoy en dia se lo puede realizar gracias a la realidad
aumentada (Cruz et al., 2020).

1.1.3 Funcionamiento RA

Segun (Garcia & Boluda, 2016), dicen: que la realidad aumentada incluye al conjunto
de dispositivos que afiaden informacién virtual a la informacion fisica ya existente, es decir,
afiaden una parte sintética virtual a lo real. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual,

puesto que no sustituye la realidad fisica, sino que incluye elementos virtuales en el mundo real.
Para decir, que es realidad aumentada deberan cumplir con los siguientes requisitos:

e Se combinan elementos reales y virtuales.
e Es interactiva y responde en tiempo real.

e Toda la informacién se gestiona en 3D.

Gracias a la tecnologia que ofrece RA, se puede afiadir informacion visual a la realidad,
y crear todo tipo de experiencias interactivas como catalogos de productos en 3D, probadores

de ropa virtual, videojuegos (Garcia & Boluda, 2016).

Es una tecnologia que actualmente depende de una conexién a internet para que sea
posible. La realidad aumentada trabaja con formato 2D, 3D y geolocalizacion, pero los objetos
tridimensionales digitales en este caso no son creados fisicamente con luz, sino que su imagen
es visualizada en el mundo fisico a través de unos dispositivos descodificadores (Garcia &
Boluda, 2016).


https://miro.medium.com/max/1400/0*zeKiSHlr0IwWRKOs.jpg

Ademas, existen diferentes niveles de realidad aumentada segin (Garcia & Boluda,

2016), las cuales seran mencionadas a continuacion:

e Nivel 0. - es el nivel més basico de RA, la cual consiste en afiadir hiperenlaces en el
mundo fisico. Los activadores en este nivel son codigo QR que enlazan con sitios
web donde esté alojada la informacion virtual, que puede ser un video, un documento,

una pagina web.

ol

Figura 7: Ejemplo de cédigo QR

Fuente: https://borealtech.com/wp-content/uploads/2018/10/codigo-qr-1024x1024.jpg

e Nivel 1. - realidad aumentada basada en marcadores, en este nivel los activadores son
marcadores (imagenes en blanco y negro, cuadrangulares y con dibujos
esquematicos), que cuando escaneamos aparecen sobre ellas imagenes u objetos 3D

sobre ellas.

Figura 8: Ejemplo de marcador de RA

Fuente: http://aprendercompartiendo.com/wp-content/uploads/2016/08/realidad-aumentada-10.png

e Nivel 2. - realidad aumentada sin marcadores, en este caso los activadores pueden

ser imagenes, objetos, personas o localizaciones GPS. Mediante el uso del GPS se

10
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determina la localizacion y orientacion del usuario y superponer “puntos de interés”

sobre las imagenes del mundo real.

Figura 9: Ejemplo de RA sin marcadores

Fuente: https://lavozeducativa.files.wordpress.com/2018/02/augmented-reality-1957411 1920.jpg

e Nivel 3. - vision aumentada, este nivel utiliza dispositivos especiales como las de
Google Glass lentes de contacto de alta tecnologia u otras tecnologias parecidas que

proyectan las escenas de realidad aumentada en nuestros 0jos.

.-

Figura 10: Ejemplo de visién aumentada

Fuente: https://tekno-step.com/img/blog/tekno-step-tecnologia-vr-140219.jpg
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1.1.4 Pilares de la RA

Los pilares fundamentales de la realidad aumentada y las principales caracteristicas que
hacen de este tipo de tecnologia, se conviertan en una tecnologia util y con un futuro prometedor
en muchos campos de la vida cotidiana y del entrenamiento, segin (Garcia & Boluda, 2016),

son:

e Reconocimiento de objetos.
e Seguimiento de objetos.

e Representacion de contenidos.

1.1.5 Herramientas de RA

Existe algunas herramientas en el mercado demandadas para realizar la construccion de

aplicaciones moviles con realidad aumentada, a continuacion, se mencionaran algunas de ellas.

e Vuforia: es un kit de desarrollo de software que permite la creacién de aplicaciones
de realidad aumentada tanto para dispositivos moviles Android y iOS, ademas tiene
la capacidad de un reconocimiento de marcadores avanzados, posicionamiento de
objetos 3D simples, GPS y buscador visual. Utiliza la tecnologia “computer vision”
para reconocer imagenes y objetos 3D en tiempo real. Esto permite posicionar objetos
virtuales en relacién con las imagenes del mundo real cuando estos se ven a traves
de la camara de un dispositivo (Garcia & Boluda, 2016).

Esta herramienta tiene algunas ventajas de uso, las cuales se mencionaran a
continuacion:
— Reconocer texto, image targets, model target, entre otros.
— EI target reconocido no se pierde facilmente cuando la camara se haya
movido.
— Reconocimiento rapido de targets.

— Reconocimiento de varios targets al mismo tiempo.

€ \uioria

Figura 11: Herramienta de RA Vuforia

Fuente: https://emiliusvgs.com/wp-content/uploads/2019/08/cropped-vuforia-AR.jpg
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e Wikitude: es una herramienta de realidad aumentada de tipo primitivo que fue
desarrollado en el afio 2008 por la empresa austriaca Wikitude GmbH, la cual es un
software open source, que sirve para realizar aplicaciones RA para Geo-AR,
Tracking y modelo 3D y reconocimiento de imagenes. Wikitude fue una de las
aplicaciones disponibles para el publico que utiliza realidad aumentada basada en la
localizacion (Vaca & Salazar, 2018).

Su funcionamiento basado en la localizacion, se calcula la posicion de los objetos en
la pantalla del dispositivo utilizando la posicion del usuario (via GPS o conexion
inalambrica wifi) y la direccion que el usuario esta encarando utilizando la brujula y
el acelerometro.

y
¢ wikitude

Figura 12: Herramienta de RA Wikitude

Fuente: https://i5invest.com/wp-content/uploads/wikitude.png

e ARToolkit: es una coleccion de librerias para el desarrollo de aplicaciones de
realidad aumentada, la dispone de varias funcionalidades para la captura de imagenes
y videos, ademas brinda la posibilidad de busqueda de ciertos patrones, mediante
técnicas de vision por computador. Una de las ventajas de esta herramienta es la
escasa disponibilidad de documentacion para el desarrollo de aplicaciones (Salazar
etal., 2016).

ARTOOLKIT

Figura 13 : Herramienta de RA ARToolkit

Fuente: https://qph.fs.quoracdn.net/main-gimg-c673bae05e81a81c5346236a8deelf7c
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e Junaio: consiste en una aplicacion que brinda servicios gratuitos y al mismo tiempo
sirve como navegador de realidad aumentada, basado en geolocalizacion y también
en el reconocimiento de imégenes, por ende, requiere una conexioén de internet para

gestionar los datos a mostrar en la realidad aumentada (Vaca & Salazar, 2018).

Figura 14: Herramienta de RA Junaio

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/-771uGgRvoya/VAWdwagJleY8I/AAAAAAAAHNQ/rD4dvxY L-tg/s1600/junaio.png

1.2Codigo QR

1.2.1 Vision general de los codigos QR

Los codigos QR es un tipo popular de codigo de barras bidimensional, también
conocidos como enlaces duros o hipervinculos del mundo fisico. Estos cadigos QR se pueden
leer por medio de un dispositivo optico con el software adecuado. Los dispositivos van desde
lectores de codigo QR hasta teléfonos moviles. Se dice que los codigos QR pueden almacenar
hasta, 4296 caracteres alfanuméricos de texto arbitrario. El texto puede contener cualquier cosa

como; URL, informacién de contacto, nimero telefonico, incluso un poema (Google, 2016).

1.2.2 Definicién de cédigo QR

El cédigo QR es un cddigo de barras bidimensional de forma cuadrada que puede
almacenar los datos codificados. La mayoria dan acceso a sitios web por medio de la URL

generada por el cddigo QR (Unitag, n.d.).

Segun (Huidobro, 2009), manifiesta: que los codigos QR es un sistema para almacenar
informacién en una matriz de puntos o un codigo de barras bidimensional, que se pueden
presentar en forma impresa o en pantalla. Complementando (Garcia & Boluda, 2016),
mencionan: que los codigos QR son un codigo de barras bidimensional que se componen de
numerosos cuadrados pequefios, blancos y negros con un tamafio minimo de 21x21 y de
177x177 como maximo donde esta contenida la informacion. Ademas (Del Cerro Velazquez &

Morales, 2017), afirman: que algunos autores defienden que los codigos QR son un tipo de RA,
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denominandolos incluso RA en 2 dimensiones, utilizando como argumento que también

enlazan a los contenidos digitales.

1.2.3 Evolucién del cédigo QR

Los codigos QR nace en el afio 1994, creado para la concesionaria japonesa de Toyota,
las cuales se caracterizan por la mayor cantidad de almacenamiento y son mas faciles de utilizar,
por ende, estas tecnologias pueden ser interpretadas por cualquier dispositivo moévil que
dispongan de una camara que permita capturar la imagen, ademas debe tener un software

especifico que le permita leer estos tipos de cddigo (Huidobro, 2009).

Segun (Huidobro, 2009), dice: El cddigo de barras estd presente en la mayoria de los
articulos que compramos, estos almacenan un codigo numérico unico, con el cual se puede
identificar a cada producto. Por ejemplo, para el proceso de cobro en un supermercado, los
cajeros pasan cada producto por un lector de cddigos de barras, de esta manera el cliente puede
visualizar el precio. Esta tecnologia facilita el cobro de articulos evitando que haya errores
humanos, ademas pueden producirse en muchos otros procesos, desde codificar informacion
sobre webs, promociones, publicidad, organizacion de inventarios, mensajes cortos, entre otros
(Huidobro, 2009).

Figura 15: Presentacion del codigo QR

Fuente: (Unitag, n.d.)
1.2.4 Como crear un codigo QR

Segun (Vivas & Rea, 2019), mencionan: que en la actualidad existen aplicaciones web
y de escritorio que permiten generar codigos QR, pero en su mayoria se limitan solo a generar
URL, una de tantas webs en donde se puede generar codigo QR de forma sencilla se encuentra

en el siguiente enlace: https://es.qr-code-generator.com/

Existen sitios web que generan codigos QR de manera sencilla sin previo conocimiento
de programacién, también estan los lenguajes de programacion para las personas que dominan
el tema de desarrollo que con ayuda de librerias facilitan el trabajo de generarlas.

15


https://es.qr-code-generator.com/
https://es.qr-code-generator.com/
https://es.qr-code-generator.com/
https://es.qr-code-generator.com/
https://es.qr-code-generator.com/
https://es.qr-code-generator.com/

1.2.5 Aplicaciones del cddigo QR

Los codigos QR en su mayoria son utilizados dentro de las aplicaciones web, estos se
encuentran introducidos en la; parte de marketing, acceso a una red wifi, menu digital, tarjetas
de identificacion, etc. Con los avances tecnologicos y con la existencia de los dispositivos
moviles, el codigo QR, es empleado al momento de automatizar procesos en areas referentes a

la Educacion, Industria, Medicina, Innovacion y Turismo (Vivas & Rea, 2019).
e Uso de Codigo QR en la educacion

Los cddigos QR han aportado en el &rea de educacion y ha sido principalmente en el

proceso de ensefianza-aprendizaje como una herramienta pedagogica (Kim et al., 2018).

‘h""rr

Figura 16: Cédigo QR en la educacién

Fuente: https://pageloot.com/wp-content/uploads/2020/10/How-to-make-QR-Code-for-educational-institute-1024x534.jpg

e Uso de Codigo QR como medio de identificacion

Ademas, los cddigos QR han sido de utilidad en empresas como medio de identificacion
durante el ingreso del personal (Bhatia, 2019).

Figura 17: Codigo QR medio de identificacion

Fuente: https://ae01.alicdn.com/kf/HTB1dlyfXzDuK1RjSszdq6xGLpXap/Lector-de-c-digo-de-barras-Qr-WG26-34-RFI1D-

control-de-acceso-Wiegand-control-de.jpg
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e Uso de Cddigo QR para el control de pirateria y falsificacion de piezas

La empresa alemana Bitzer ha hecho de la herramienta cddigo QR, una medida de
control de recambios originales frente a la pirateria y falsificacion de sus piezas de recambios
y productos (Sancho, 2019).

Figura 18: Cédigo QR para control de pirateria y falsificacion
Fuente: https://n9.cl/4i611

e Uso de Cddigo QR como medio de pago PayPal

Por la situacion de la pandemia, pequefios comercios han implementado como medio de
pago PayPal, haciendo uso de los codigos QR. Incluso tiene ventajas para el consumidor, lo
cual reduce el riesgo de contagio del COVID-19, minimizando el uso de dinero en efectivo
(Sancho, 2020).

QR coozs B |

Figura 19: Cddigo QR como medio de pago PayPal

Fuente: https://i0.wp.com/apperlas.com/wp-content/uploads/2020/05/paypal-1.jpg?fit=800%2C430&ssl=1
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e Uso de Codigo QR como medio de prevencion contra COVID-19

Codigo QR para el control del Coronavirus COVID-19 en China, desarrollado por el
gigante de Alibaba. La creacion de codigos QR fue una de las medidas méas avanzadas, dichos
codigos son personalizados y cambia de verde a rojo en funcion de la probabilidad de que una
persona esté contagiada con el virus o no. El sistema usa el GPS del celular para determinar si
una persona ha estado en zonas de riesgo o cerca de personas contagiadas y esa usada para
entrar tanto a edificios residenciales como a oficinas y al transporte publico. El codigo QR es
escaneado a la entrada de estos lugares y solo se garantiza el ingreso de las personas que tienen
la imagen en color verde. La tecnologia también permite rastrear donde se estan produciendo

los contagios (Sanchez, 2020).

Shanghai QR Code
‘e
. (l

Figura 20: Cadigo QR como medio de prevencién contra COVID-19

Fuente: https://wwwhatsnew.com/wp-content/uploads/2020/03/captura5.jpg

1.3Librerias de programacion para codigo QR
1.3.1 ¢Queé esuna libreria de programacion?

Es un conjunto de subprogramas codificados en un lenguaje de programacion
especifico, estas son usadas como dependencias en el desarrollo de software. Una libreria puede
vincularse a un programa en distintos puntos del desarrollo o ejecucion, segun el tipo de vinculo

que se quiera establecer (Vivas & Rea, 2019).

1.3.2 Libreria de programacion

e Primefaces. - es un popular marco de codigo abierto para JavaServer Faces que
incluye mas de 100 componentes, un kit de dispositivo movil optimizado para el

tacto, validacion del lado del cliente, motor de temas y mas (PRIMEFACES, n.d.).
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MessagingToolkit QRCode. - QRCode Library es un componente C# (.NET) se
utiliza para codificar y decodificar cddigos QR. La libreria lleva consigo funciones
para: codificar contenido en una imagen que puede guardarse en formatos JPEG,
GIF, PNG o BITMAP (Hellomons, 2012).

PHP QR code. - es una libreria open source, para generar cédigo QR y cddigo de
barras bidimensionales. Basado en la biblioteca libgrencode C, lleva consigo una API
para crear imagenes de codigo de barras con cddigo QR(en formato PNG, JPEG
gracias a GD2) (Karn, 2016).

Angularx-grcode. - es una biblioteca de componentes / mddulos de codigos QR lonic
3/4/5 y Angular4-11 rapida y facil de emplear para generar codigos QR (respuesta
rapida) en su lonic y Angular 4/5/6/7/8/9 / Aplicacion 10/11 con soporte para AOT
y el compilador y tiempo de ejecucion de Ivy (Andreas, 2018).

QR_FLUTTER. - es una biblioteca de Flutter para la presentacién de codigos QR
simple y rapida a través de Widgets o pintor personalizado. A continuacion, se

mencionaran las caracteristicas pertenecientes a esta biblioteca (Theyakka, 2021):

— Seguridad nula.

— Construido en QR-Dart.

— Deteccion automatica de version / tipo de cédigo QR o entrada manual.

— Admite versiones de cédigos QR 1 — 40.

— Correccion de errores / redundancia.

— Tamafo de salida, relleno, colores de fondo y de primer plano configurables.

— Admite superposiciones de imagenes.

— Exportar a datos de imagen para guardarlos en un archivo o usarlos en la
memoria.

— No se requiere de conexién a internet.

1.4Marco de trabajo Scrum

1.4.1 Definicion de metodologias agiles de desarrollo de software

Una metodologia agil de desarrollo de software es un método de ingenieria del software

basado en el desarrollo iterativo e incremental, en el cual los requerimientos y soluciones

evolucionan mediante la colaboracion de grupos autodirigidos y multidisciplinarios (Carolina
et al., 2016).
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1.4.2 Valores de una metodologia de desarrollo agil

En este apartado se van a evidenciar los valores de una metodologia de desarrollo &gil

segun (Carolina et al., 2016), las cuales se mencionaran a continuacion:

¢ Individuos e interacciones en lugar de procesos y herramientas.

Software funcionando en lugar de documentacion detallada.

Colaboracion hacia el cliente en lugar de negociacion del contrato.

Responder al cambio en lugar de seguir un plan.

1.4.3 Definicién de Scrum

Segln (Schwaber & Sutherland, 2020), define a Scrum: como un marco de trabajo
liviano que ayuda a las personas, equipos y organizaciones a generar valor a traves de
soluciones adaptativas para problemas complejos. Complementando (Deemer et al., 2015),
afirman que Scrum: es un marco de trabajo en el que equipos cross-funcionales(personal
altamente capacitado con experiencia conformado de un minimo de 7 personas), pueden crear

productos o desarrollar proyectos de una forma interactiva o incremental.

SCRUM

[ RES )DE REVISION
s REFINAMIENTO DE -
—N LA PILA DE PRODUCTO DEL SPRINT

[ |
LA J >
- \
BACKLOG DE PLANIFICACION | BACKLOG DE
PRODUCTO edicorld b | P st
PRIMERA Y SEGUNDA PARTE

L4

- >~ [INCREMENTO DE PRODUCTO
POTENCIALMENTE
ENTREGABLE

RETROSPECTIVA

Figura 21: Vision general de Scrum

Fuente:(Deemer et al., 2015).
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1.4.4 Evolucién de Scrum

Scrum fue creada a principios de la década de los 90. La primera version fue escrita en
el afio 2010 llamada Guia Scrum, en la cual pretendia ayudar a las personas de todo el mundo

a comprender Scrum (Schwaber & Sutherland, 2020).

Scrum es una metodologia que ha sido adoptada principalmente por grandes compariias
y que ha dado lugar a cambios en las practicas, como por ejemplo la duracion de un sprint, que
la metodologia sugiere que sea entre una y cuatro semanas; de acuerdo a la experiencia de estas
compafiias han sido modificadas a seis semanas la entrega del conjunto de requerimientos

funcionando en el software (Carolina et al., 2016).

1.45 ¢En qué consiste Scrum?

Scrum es una de las metodologias agiles mas usada en el desarrollo de software a nivel
mundial. Uno de los beneficios que aporta Scrum, es la entrega de incrementos de productos en
periodo de tiempos cortos, asimismo mejora el aprendizaje de los clientes y el mercado. Su
objetivo es mejorar los resultados del negocio a través de la innovacién de productos (Scrum,
2020).

El empirismo y Scrum requiere foco en la
entrega de valor

Lanzar producto a los
clientes en periodos  &——
cortos de tiempo

Aprender de los clientes y el mercado

Se produce un impacto que
refleja un resultado de
negocio a partir del uso de
producto por los clientes

Aprendizaje validado

Mejorar los resultados de
negocio, entender las Transparencia
necesidades y dolores de los
clientes

Evaluar y experimentar
Mejorar continuamente, Adaptar

cambiar los planes

Figura 22: Notas de Scrum Profesional

Fuente: https://www.amazon.com/dp/B082S26DLH
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1.4.6 Roles de Scrum (Scrum Team)

La unidad fundamental de Scrum, es un pequefio equipo de personas, o también
Ilamados Scrum Team, cuya finalidad es entregar el producto final. Consta de los siguientes

roles que se mencionaran a continuacion:

e Scrum Master (Maestro Scrum)
e Product Owner (Duefio del Producto)

e Developers (Equipo de desarrollo)

1.4.6.1 Scrum Master

El Scrum Master es responsable de ayudar a equipos cross-funcionales a comprender la
teoria y la practica de Scrum, tanto dentro del equipo como de la organizacion. Cuya
responsabilidad es lograr la efectividad del equipo, y lo hace ayudando en la mejora de sus

practicas, dentro del marco de trabajo (Schwaber & Sutherland, 2020).

Segun (Schwaber & Sutherland, 2020), el Scrum Master sirve al equipo de varias

maneras, las cuales son:

e Guiar a los miembros del equipo en ser autogestionados y multifuncionales.

e Ayudar al equipo a enfocarse en crear incrementos de alto valor que cumplan con la
Definicion de Terminado.

e Procurar la eliminacion de impedimentos para el progreso.

e Asegurarse de que todos los eventos de Scrum se lleven a cabo y sean positivos,
productivos y se mantengan dentro de los limites de tiempo recomendados en esta
Guia.

1.4.6.2 Product Owner

El duefio del producto es responsable de maximizar el valor del producto resultante del
trabajo del equipo. Segun (Schwaber & Sutherland, 2020), el Product Owner también es

responsable de la gestion efectiva del Product Backlog, lo que incluye:

Desarrollar y comunicar explicitamente el Objetivo del Producto.

Crear y comunicar claramente los elementos del Product Backlog.

Ordenar los elementos del Product Backlog.

Asegurarse de que el Product Backlog sea transparente, visible y se entienda.
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1.4.6.3 Developers

Las habilidades especificas que necesitan los Developers suelen ser amplias y variaran
segun el &mbito de trabajo. Segun (Schwaber & Sutherland, 2020), los desarroladores siempre

son responsables de:

Crear un plan para el Sprint, el Sprint Backlog.

Inculcar calidad al adherirse a una Definicién de Terminado.

Adaptar su plan cada dia hacia el Objetivo del Sprint.

Responsabilizarse mutuamente como profesionales.

1.4.7 Eventos de Scrum

Segln (Schwaber & Sutherland, 2020), los eventos son empleados para: crear, regular
y minimizar la necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Lo 6ptimo es que todos los

eventos se celebren al mismo tiempo y en el mismo lugar para reducir la complejidad.

1.4.7.1 El Sprint

Los Sprints son el corazén de Scrum, donde las ideas se convierten en valor. Son eventos
de duracién fija de un mes o menos para crear consistencia. Un nuevo Sprint comienza
inmediatamente después de la conclusion del Sprint anterior. Cada sprint puede considerarse
como un proyecto corto (Schwaber & Sutherland, 2020).

Los sprint estan conformados por eventos, las cuales se mencionaran a continuacion:

e Sprint Planning (Planificacion de Sprint): El equipo de desarrollo se retne para
determinar hasta donde se puede desarrollar durante el Sprint.

e Daily Scrum (Scrum diarios): Es una reunién de 15 minutos que tiene el equipo de
desarrollo con el fin de planear las actividades siguientes y sincronizar lo realizado.

e Sprint Review (Revision de Sprint): Al concluir el tiempo de Sprint se lleva a cabo
una revision para adaptar la lista de producto en caso de ser necesario.

e Sprint Retrospective (Sprint Retrospective): Es una oportunidad para que el

equipo de desarrollo pueda ver decadencias y asi mejorarlas en el siguiente Sprint.
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1.4.8 Artefactos de Scrum

Los artefactos son los recursos que representan el trabajo atil para garantizar la
transferencia y oportunidades para la adaptacion. A continuacion se mencionara los siguientes

artefactos, segun (Schwaber & Sutherland, 2020), son:

e Product Backlog (Lista de Productos). - es una lista ordenada de todos los
requisitos que debe cumplir el producto final, dichos elementos de esta lista pueden
ser actualizados.

e Sprint Backlog (Lista de Tareas). - es un conjunto de tareas que se encuentran
enlistado en el Product Backlog que los miembros del equipo de desarrollo deben
cumplirlo durante el Sprint.

e Incremento. - es el resultado de todos los elementos de la lista del Product Backlog

que se han completado durante el Sprint.

1.5Estandar ISO / IEC 25010
1.5.1 ¢En qué consiste la ISO/IEC 250107

La 1SO ha desarrollado estdndares y modelos de software, su objetivo es describir y
evaluar la calidad de software. En el 2005 la ISO 9126-1 era el modelo con el que se trabajaba
para calidad de software, esta fue remplazada por la ISO 25010 con la cual se trabaja en la
actualidad (Hussain & Mkpojiogu, 2015).

La ISO/IEC 25010, modelo de la calidad de uso, se define, como el grado en que un
producto puede ser utilizado por usuarios especificos, observando si satisface sus necesidades
para lograr objetivos definidos con eficacia, eficiencia, seguridad y satisfaccion en contextos

determinados (Hussain & Mkpojiogu, 2015).

1.5.2 Modelo de calidad del producto

El modelo de calidad del producto puede ser aplicado a todo lo relacionado con el
software, este modelo esté definido por el estdndar ISO/IEC 25010. Se encuentra conformada
por 8 caracteristicas y 31 sub-caracteristicas distribuidas en cada una de las propiedades, las

cuales seran evidenciadas a continuacion:
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Figura 23: Las 8 caracteristicas de calidad ISO/IEC 25010

Fuente: (ISO, 2018)

El presente proyecto estara centrado en el modelo de calidad de producto,
especificamente en la caracteristica de Usabilidad métrica de estética. Por cuya razén se ha
seleccionado en el modelo de la ISO/IEC 25010, Figura 23, la caracteristica y métrica para

entrar en contexto con esos temas.

1.5.3 Caracteristicas de Usabilidad

Se entiende por usabilidad cuando un sistema de software puede ser entendido,
aprendido y usado por diferentes usuarios para alcanzar metas especificas con efectividad,
eficiencia y satisfaccion, esta caracteristica a su vez se subdivide en las siguientes sub-

caracteristicas, las cuales se mencionaran a continuacién segun (1SO, 2018):

e Capacidad para reconocer su adecuacion. - capacidad del producto que permite al
usuario entender si el software es adecuado para sus necesidades.

e Capacidad de aprendizaje. - capacidad del producto que permite al usuario
aprender su aplicacion.

e Operabilidad. - capacidad del producto que permite al usuario operarlo y controlarlo
con facilidad.

e Proteccion contra errores de usuario. - capacidad del sistema para proteger a los

usuarios de hacer errores.
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e Estética de la interfaz de usuario. - capacidad de la interfaz de usuario de agradar

y satisfacer la interaccion con el usuario.
e Accesibilidad. - capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios

con determinadas caracteristicas y discapacidades.
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CAPITULO 2

Desarrollo del proyecto

En este capitulo se describe a detalle el proceso de desarrollo del “Aplicativo movil
Android para la identificacion de personas usando cédigo QR con realidad aumentada”. En el
proyecto se empled del marco de trabajo Scrum como metodologia &gil, basado en la guia de
Scrum y SBOK (el cuerpo del conocimiento de Scrum) emitidos con fecha 2020.

A continuacién, en la figura se presenta la sinopsis de Scrum empleada en el presente

proyecto de desarrollo:

Equipo de
Scrum ’

Conformado por.

& 9 |

Historia de
usuario

N

Historia de
usuario

Backlog
* Item 1

Epicas Histo

usu;

nia de
iario

Item 2

Levantamiento Creacion del @
de Epicas Backlog Creacion de

Historias de usuario

N historia de
usuario

—

Respecto 3 L I J

Backend

=

@
=
=
g%
S5
®
go
S

Cada Sprint

tiene un periodo
de 2 semanas

Entregable  Eniregable Eniregable

Planificacion del Sprint

Entregable | Entregable | Entregable

Entregable | Eniregable N

Planificacion de Scrum Generacion de entregables

Figura 24: Arquitectura Scrum

Base de datos

1l

Fuente: Elaboracion propia.

2.1 Planificacién del proyecto
2.1.1 Definicion de nomenclaturas de artefactos Scrum

En la Tabla 1, se describe las nomenclaturas que emplearan en los artefactos.

Tabla 1: Descripcion de nomenclaturas

Nomenclatura Significado
EPIC Abreviatura de la Epica.
HU Abreviatura de la Historia de Usuario.
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TA Abreviatura de la Tarea.

Fuente: Elaboracidn propia.

2.1.2 Definicion de método de estimacién

Para este proyecto se empled el método de Planning Poker; que consiste en el uso de
barajas o cartas de pdker, para obtener un conceso sobre las estimaciones. Su medicion es
basada en numeros, por ejemplo: 1,2,3,5,8,13,20,40,80,100, cada nimero representa el esfuerzo
que se va a llevar a cabo para lograr un objetivo. Para conocer cada estimacion se definio de la

siguiente manera:

Para tareas pequefias (P): 13 son puntos estimados de trabajo.

Para tareas medianas (M): 20 son puntos estimados de trabajo.

Para tareas grandes (G): 40 son puntos estimados de trabajo.

Para tareas muy grandes (MG):100 son puntos estimados de trabajo.

A continuacion, en la Figura 25, se muestra la grafica del método de estimacidn

Planning Poker empleada en las estimaciones del Backlog del producto:

Tareas pequenas : P Tareas medianas: M

—

Tareas grandes: G Tareas muy grande : MG

e S e t—

Figura 25: Cartas Planning Poker

Fuente: Elaboracion propia.

Antes de detallar el Sprint Backlog debe existir alguna métrica que sirva como base para
dar una estimacion en horas. En la tabla 2, se describe la equivalencia de puntos de estimacion

con relacion a horas.
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Tabla 2: Valores de punto de estimacién

Tiempo en horas Puntos de estimacion Tamafio
100 100 MG
40 40 G
20 20 M
13 13 P

Fuente: Elaboracion propia.

2.1.3 Definicion de roles del proyecto

En el desarrollo del aplicativo mdvil, se han definido los siguientes roles, mismos que

van a colaborar en el proyecto hasta que este finalice.

A continuacion, en la Tabla 3 se detallan los roles del presente proyecto:

Tabla 3: Descripcion de roles del proyecto

Rol Persona Descripcion

Propietario del producto Msc. Fausto Salazar Propietario de la idea del
(Product Owner) producto.

Jefe de proyecto Sr. Julio Quinchiguango Tesista

(Scrum Master)

Equipo de desarrollo Sr. Julio Quinchiguango Tesista
(Development Team)

Fuente: Elaboracion propia

2.1.4 Levantamiento de Epicas

Las épicas son requerimiento del sistema solicitado por parte del cliente, también
Ilamados historias de usuario: pero con la diferencia que son grandes modulos de trabajo, a
comparacion de las historias de usuario regulares. Estas épicas se pueden descomponerse en

historias de usuario mas pequefias.

A continuacion, en la Tabla 4 se detallan las especificaciones de dichas épicas:

Tabla 4: Levantamiento de épicas

Epicas
Objetivo: Desarrollo del aplicativo movil Android para la identificacion de personas usando

cddigo QR con realidad aumentada.

ID EPIC  Como (rol) Quiero Para
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EPIC-01 Usuario final/ Que los usuarios puedan iniciar Acceder a la aplicacion de
Administrador sesion con su usuario o correo forma segura.
electrénico y contrasefia a través
de un canal encriptado.

EPIC-02 Administrador Contar con una seccién de Poder visualizar la
administracion. informacion de los

usuarios registrados.

EPIC-03  Usuario final Contar con una seccion para el Poder almacenar y
registro de usuarios. procesar los datos

proporcionados.

EPIC-04  Usuario final Contar con una seccién de perfil Poder visualizar la
de usuario. informacién del usuario

registrado, con los datos
proporcionados del
registro.

EPIC-05 Usuario final  Que los usuarios puedan escanear Poder leer el identificador
el cédigo QR. Unico y asi visualizar

informacién relevante del
usuario registrado, en un
entorno de realidad
aumentada.

EPIC-06  Usuario final  Contar con una seccion de vistade Mostrar los componentes
realidad aumentada. de realidad aumentada

como; imagenes y
etiquetas.

EPIC-07  Usuario final  Que los usuarios puedan descargar Poder llevar como
el codigo QR Unico de su perfil de identificador  Gnico, al
usuario. momento de escanear del

cadigo QR.

EPIC-08 Usuario final/  Contar con una pantalla de Inicio. Poder acceder a las

Administrador

distintas opciones como;
Iniciar sesion, Registrarse,

ingresar como
Administrador, escanear
cdédigo QR.

Fuente: Elaboracion propia.

2.1.5 Backlog del producto

El Backlog es un artefacto de Scrum, que permite extraer de manera detallada los

requerimientos del cliente basado en el funcionamiento del aplicativo. En este apartado se

descomponen cada una de las épicas en historias de usuario, como se muestra en la Tabla 5.
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Tabla 5: Descomposicion de Epicas

Descomposicion de Epicas

ID EPIC ID HU Nombre Historia de usuario
EPIC-01 HU-01 Ingresar al aplicativo movil.
EPIC-02 HU-02 Gestion de usuario.
HU-03 Registro de credenciales de la cuenta de usuario.
HU-04 Registro de datos personales.
EPIC-03 HU-05 Registro de datos de residencia.
HU-06 Registro de datos de contacto familiar.
HU-07 Registro de datos médicos.
HU-08 Subir una foto de perfil.
EPIC-04 _ ) ) )
HU-09 Ver la informacion de mi perfil.
EPIC-05 HU-10 Escanear el cddigo QR.

Visualizar etiqueta con informacion relevante del usuario

EPIC-06 HU-11 y su foto de perfil en una vista de realidad aumentada.
EPIC-07 HU-12 Descargar el cédigo QR.
EPIC-08 HU-13 Pantalla de Inicio.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién, en la Tabla 6 se muestra el Backlog del producto, con las

especificaciones de dichas historias de usuario, estimacion, tamafio, y esfuerzo.

Tabla 6: Backlog del producto

Backlog del producto
Objetivo: Desarrollo del aplicativo movil Android para la identificacién de personas usando

cddigo QR con realidad aumentada.

ID HU Nombre Historia de Estimacion Tamano Esfuerzo
usuario

HU-01 Ing']r(_esar al aplicativo 100 MG 100
movil.

HU-02 Gestidn de usuario. 40 G 40

HU-03 Registro de credenc_lales 20 M 20
de la cuenta de usuario.

HU-04 Registro de datos 20 M 20
personales.

HU-05 Reglstro_ de datos de 20 M 20
residencia.
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Registro de datos de

HU-06 . 20 M 20
contacto familiar.

HU-07 Re,gi'stro de datos 20 M 20
médicos.

HU-08 Subir una foto de perfil. 20 M 20

HU-09 Ver_la informacién de mi 40 G 40
perfil.

HU-10 Escanear el cddigo QR. 40 G 40
Visualizar etiqueta con
informacién relevante del

HU-11 usuario y su foto de perfil 100 MG 100
en una vista de realidad
aumentada.

HU-12 Descargar el codigo QR. 13 P 13

HU-13 Pantalla de Inicio. 20 20 20

Total de esfuerzo 473

Fuente: Elaboracion propia.

2.1.6 Historias de usuario

Para estar en contexto, la historia de usuario es un instrumento para el levantamiento de
requerimientos, esto a su vez es fundamental para el desarrollo de software. Ademas, son

descripciones cortas de una necesidad del cliente sin necesidad de utilizar un lenguaje técnico.

A continuacién, se detallan las historias de usuario con las siguientes consideraciones:
cddigo, nombre historia, programador responsable, prioridad, descripcion y criterios de

aceptacion.

Tabla 7: HU-01 — Ingresar al aplicativo movil

Historia de usuario

Cddigo: HU-01 Nombre historia: Ingresar al aplicativo mavil

Programador responsable: Quinchiguango Julio

Prioridad: Alta

Descripcion:

Como: Administrador / usuario final.

Quiero: Ingresar al aplicativo.

Para: Poder interactuar con el sistema.

Criterios de aceptacion

Debe tener una pantalla de inicio de sesion o login con las siguientes consideraciones:
— En el campo usuario, debe ingresar su nombre usuario o correo electronico.
— En el campo contrasefia, debe ingresar su contrasefa.
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— En caso de que el usuario o la contrasefia sean erroneos, luego de haber presionado
el boton y ejecutado la accion, se notificara con un mensaje de advertencia
informando de que “El usuario y contrasefia incorrecta”.

— Todos los campos del formulario son obligatorios.

— Debe poder direccionar a la pantalla de perfil al presionar el boton “Iniciar sesion”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8: HU-02 — Gestién de usuario

Historia de usuario

Codigo: HU-02 Nombre historia: Gestidn de usuario
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Media
Descripcion:
Como: Administrador.
Quiero: Contar con una seccion de administracion.
Para: Poder visualizar la informacion de los usuarios registrados.
Criterios de aceptacion
— Se debe poder consultar los usuarios registrados.
— Se debe poder consultar los roles registrados.
— Se debe poder generar un reporte de usuarios registrados.
— Se debe poder regresar a la pantalla de inicio.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 9: HU-03 — Registro de credenciales de cuenta de usuario

Historia de usuario

Codigo: HU-03 Nombre historia: Registro de credenciales de la cuenta de
usuario
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Contar con un formulario para el registro de credenciales del usuario.
Para: Poder almacenar y procesar datos como: nombre usuario, email y contrasefa.
Criterios de aceptacion
— En el campo nombre usuario, debe ingresar un usuario o alias.
— En el campo correo electronico, debe ingresar un correo electronico valido.
— En el campo contrasefia, debe ingresar una contrasefia de 8 digitos.
— En el campo repetir contrasefia, debe ingresar nuevamente la contrasefa ingresada.
— Todos los campos del formulario son obligatorios.
— En caso de que los campos del formulario se encuentren vacias, luego de presionar el
boton, se debe mostrar un mensaje advertencia informando que debe “Llenar los
campos obligatorios”.
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En caso de que el correo electrénico ingresado sea incorrecto, luego de presionar el
botdn, se notificara con un mensaje de advertencia informando que el “Correo
ingresado no es correcto”.

En caso de que exista un usuario registrado, luego de presionar el botdn, se notificara
con un mensaje de advertencia informando de que “El usuario ya Se encuentra
registrado, ingrese otro usuario”

En caso de que exista un correo electrénico registrado, luego de presionar el botdn,
se notificara con un mensaje de advertencia informando de que “El correo ya se
encuentra registrado, ingrese otro correo electronico”.

Debe poder direccionar a la pantalla de registro de datos personales al presionar el
boton “Siguiente”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 10: HU-04 — Registro de datos personales

Historia de usuario

Cddigo: HU-04 Nombre historia: Registro de datos personales.

Programador responsable: Quinchiguango Julio

Prioridad: Alta

Descripcion:

Como: Usuario final.

Quiero: Contar con un formulario para el registro de datos personales.

Para: Poder almacenar y procesar datos como: nombres, apellidos, cédula, teléfono celular,
fecha de nacimiento, género.

Criterios de aceptacion

En el campo nombres, debe ingresar sus nombres.

En el campo apellidos, debe ingresar sus apellidos.

En el campo cédula, debe ingresar una cédula de identidad.

En el campo teléfono celular, debe ingresar un nimero celular valido.

En el campo fecha de nacimiento, debe ingresar una fecha de nacimiento vélida y que
la persona sea mayor a 5 afos.

En el campo género, debe seleccionar un género (Masculino o Femenino).

Todos los campos del formulario son obligatorios.

En caso de que los campos del formulario se encuentren vacias, luego de presionar el
boton, notificard mediante un mensaje de advertencia informando que debe “Llenar
los campos obligatorios”.

En caso de que exista una cédula registrada, luego de presionar el boton, se notificara
con un mensaje de advertencia informando de que “La cédula ya existe, ingrese otra
cedula”.

En caso de que la cédula ingresada sea incorrecta, luego de presionar el boton, se
notificard con un mensaje de advertencia informando de que “La cédula es incorrecta,
ingrese otra cédula”.
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— Debe poder direccionar a la pantalla de registro de datos de residencia al presionar el
boton “Siguiente”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11: HU-05 — Registro de datos de residencia

Historia de usuario

Cddigo: HU-05 Nombre historia: Registro de datos de residencia
Programador responsable: Quinchiguango Julio

Prioridad: Alta

Descripcion:

Como: Usuario final.

Quiero: Contar con un formulario para el registro de datos de residencia.
Para: Poder almacenar y procesar datos como: provincia, ciudad, direccion.
Criterios de aceptacion

— En el campo provincia, debe seleccionar una provincia.

— En el campo ciudad, debe seleccionar una ciudad.

— En el campo direccion, debe ingresar la direccion de domicilio.

— Todos los campos del formulario son obligatorios.

— En caso de que los campos del formulario se encuentren vacias, luego de presionar el
boton se notificara mediante un mensaje de advertencia informando que debe “Llenar
los campos obligatorios”.

— Debe poder direccionar a la pantalla de registro de contacto de datos familiares al
presionar el boton “Siguiente”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 12: HU-06 — Registrar datos de contacto familiar

Historia de usuario

Codigo: HU-06 Nombre historia: Registrar datos de contacto familiar
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Contar con un formulario para el registro de datos de contacto familiar.
Para: Poder almacenar y procesar datos como: nombres, apellidos, celular, convencional,
direccion.
Criterios de aceptacion
— En el campo nombres, debe ingresar nombres del familiar.
— En el campo apellidos, debe ingresar apellidos del familiar.
— En el campo celular, debe ingresar un nimero celular del familiar.
— En el campo convencional, debe ingresar un nimero de teléfono convencional del
familiar.
— En el campo direccion, debe ingresar la direccion de domicilio del familiar.
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Todos los campos del formulario son obligatorios.

En caso de que los campos del formulario se encuentren vacias, luego de presionar el
botdn, notificara mediante un mensaje de advertencia informando que debe “Llenar
los campos obligatorios”.

En caso de que el numero celular ingresado sea incorrecto, luego de presionar el
botdn, notificara mediante un mensaje de advertencia informando de que “El nimero
celular es incorrecta, ingrese otro namero celular”.

Debe poder direccionar a la pantalla de registro de datos médicos al presionar el boton
“Siguiente”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 13: HU-07 — Registrar datos médicos

Historia de usuario

Cddigo: HU-07 Nombre historia: Registrar datos médicos

Programador responsable: Quinchiguango Julio

Prioridad: Alta

Descripcion:

Como: Usuario final.

Quiero: Contar con un formulario para el registro de datos médicos.

Para: Poder almacenar y procesar datos como: enfermedad, descripcion de la: enfermedad,
medicacion, dosificacion.

Criterios de aceptacion

En el campo nombre de enfermedad, debe ingresar el nombre de la enfermedad.

En el campo descripcion de enfermedad, debe ingresar su enfermedad.

En el campo descripcion de medicacion, debe ingresar los datos de medicacion.

En el campo descripcion de dosificacion, debe ingresar los datos de tratamiento.

En caso de que tenga una enfermedad se habilita los siguientes campos del formulario
como; nombre de la enfermedad, descripcion de la; enfermedad, medicacion y
dosificacion, caso contrario se deshabilita los campos mencionados anteriormente.
Todos los campos del formulario son obligatorios.

En caso de que los campos del formulario se encuentren vacias, luego de presionar el
boton, notificara mediante un mensaje de advertencia informando que debe “Llenar
los campos obligatorios”.

Debe poder direccionar a la pantalla de perfil al presionar el boton “Finalizar”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14: HU-08 — Subir foto de perfil

Historia de usuario

Cddigo: HU-08 Nombre historia: Subir foto de perfil
Programador responsable: Quinchiguango Julio
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Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Subir una foto de perfil.
Para: Que las demas personas puedan identificarme.
Criterios de aceptacion
— Debe poder subir una fotografia.
— Debe poder visualizar la fotografia.
— Debe poder seleccionar una fotografia ya sea desde la galeria o poder tomar una
fotografia en ese momento.
— Debe poder visualizar una imagen por defecto, si ain no dispone de una imagen
seleccionada.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 15: HU-09 — Ver informacion de perfil

Historia de usuario

Cddigo: HU-09 Nombre historia: Ver informacion de perfil
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Ver la informacion de mi perfil.
Para: Visualizar mis datos personales y poder actualizarlos.
Criterios de aceptacion
— Debe poder visualizar sus datos personales.
— La informacion debe estar segmentada por; datos personales, datos de residencia,
historial médico, contacto familiar y cédigo QR.
— Tendra la funcionalidad de actualizar la informacion.
— Tendra la funcionalidad de regresar a la pantalla de inicio.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16: HU-10 — Escanear el codigo QR

Historia de usuario

Cddigo: HU-10 Nombre historia: Escanear el cédigo QR
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Escanear el codigo QR.
Para: Decodificar el codigo QR y tener acceso a la informacion de la persona.
Criterios de aceptacion
— Poder escanear solamente cddigos QR registrados en la base de datos.
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— El cddigo QR escaneado debe mostrar un identificador Unico.

— Solo los codigos QR registrados en la base de datos tendran acceso a la visualizacion
de informacion en una vista de realidad aumentada.

— Tendra la funcionalidad de regresar a la pantalla de inicio.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17: HU-11 — Visualizar etiqueta y foto en una vista RA

Historia de usuario

Codigo: HU-11 Nombre historia: Visualizar etiqueta con informacion relevante
del usuario y su foto de perfil en una vista de realidad aumentada.
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Visualizar etiqueta con informacion relevante del usuario y su foto de perfil en una
vista de realidad aumentada.
Para: Poder identificar a la persona de manera réapida.
Criterios de aceptacion
— Poder visualizar en pantalla datos relevantes como: nombres, apellidos, ciudad,
nombres familiares y contacto familiar, luego de escanear el codigo QR.
— Poder visualizar en pantalla la foto de perfil, luego de escanear el cdédigo QR
— Tendra la funcionalidad de regresar a la pantalla de inicio.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 18: HU-12 — Descargar el codigo QR

Historia de usuario

Cddigo: HU-12 Nombre historia: Descargar el cédigo QR
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Alta
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Descargar el codigo QR de la persona.
Para: Poder llevarlo como credencial de identificacion de la persona.
Criterios de aceptacion
— Visualizar el codigo QR dentro del perfil de la persona.
— Debe haber un botén llamado descargar codigo QR.
— El botdn de descargar codigo QR, debe permitir descargar la imagen en la galeria del
teléfono celular.
— Al descargar la imagen del codigo QR, debe notificar con un mensaje informativo
mostrando lo siguiente “La imagen ha sido guardada en la galeria”.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 19: HU-13 — Pantalla de Inicio

Historia de usuario
Codigo: HU-13 Nombre historia: Pantalla de Inicio
Programador responsable: Quinchiguango Julio
Prioridad: Media
Descripcion:
Como: Usuario final.
Quiero: Una pantalla de Inicio.
Para: Poder acceder a las distintas opciones como: iniciar sesion, registrarse, y lectura de
cadigo QR.
Criterios de aceptacion
— Poder re-direccionar a la pantalla de login al accionar el boton Iniciar sesion.
— Poder re-direccionar a la pantalla de registro de usuario al accionar el botdn registrase.
— Al presionar el icono, debe re-direccionar a la vista de la cAmara donde permitira la
lectura del cdédigo QR.

Fuente: Elaboracion propia.

2.1.7 Sprint Backlog

En el Sprint Backlog, se hara la descomposicion de las historias de usuario en tareas.
Las tareas se van a estimar por tiempo y se manejara en horas. Ademas, se afiadira una casilla

Ilamada Sprint que permitira escoger las tareas que seran asignadas en cada uno de los Sprints.

A continuacion, en la Tabla 20 se muestra el Sprint Backlog, donde se detallaran las

especificaciones de dichas tareas:
Tabla 20: Sprint Backlog

Sprint Backlog
Objetivo: Desarrollo del aplicativo movil Android para la identificacion de personas usando

cddigo QR con realidad aumentada.

IDHU IDTA Nombre tarea Estimacion  Total  Sprint
(horas) (horas)

TA-01  Desarrollo de API de usuarios. 7 1
TA-02  Desarrollo de API de personas. 7 1
TA-03  Desarrollo de API de familiares . 7 1

Hu-01 TA-04  Desarrollo de API de enfermedades. 7 100 1
TA-05 Desarrollo de API de provincias. 6 1
TA-06  Desarrollo de API de ciudades. 6 1
TA-07  Desarrollo de API de autenticacion 8 1

de usuario.

39



TA-08 Desarrollo de API de notificacion de 8 1
envio de correo electronico.

TA-09 Desarrollo de API de validacion; de 8 1
cédula, numero de teléfono y correo
electrdnico.

TA-10 Disefiar la pantalla de Login. 8 1

TA-11 Integrar APl de autenticacion de 4 1
usuario.

TA-12  Integrar APl de notificacion de 4 1
correo electronico.

TA-13  Programar validacion de campos. 2 2

TA-14  Disefiar la pantalla de verificacion 4 2
de codigo.

TA-15 Programar légica de  boton 3 2
“Ingresar” para re-direccionar a la
pantalla de verificacion de cadigo.

TA-16  Programar légica de  boton 3 2
“Comprobar” para re-direccionar a
la vista consolidada del perfil.

TA-17  Disefiar pantallas para el proceso de 4 2
restablecer contrasefa.

TA-18  Programar logica para restablecer la 4 2
contrasena.

TA-19  Disefar la pantalla de 8 2
administracion.

TA-20 Diseflar la pantalla de panel de 8 2
administracion.

TA-21 Integrar APl para consultar 4 2
usuarios.
HU-02 TA-22  Integrar Api para persona 5 40 2
TA-23  Integrar API para consultar roles. 4 2
TA-24  Programar logica para tener acceso 8 2
a la vista del perfil de usuario.

TA-25  Programar boton para regresar a la 3 2
pantalla de inicio. Ademas salir de la
aplicacion.

TA-26  Disefiar formulario de registro de 8 2
credenciales de la cuenta de usuario.

TA-27  Integrar API de usuarios. 4 2

HU-03 TA-28 Integracion de API de validacion. 4 20 2
TA-29  Programar validacion de campos. 2 2
TA-30 Programar légica de  botdn 2 2

“Siguiente” para re-direccionar a la
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vista consolidada del registro de
datos personales.

TA-31 Disefiar formulario de registro de 8 3
datos personales.
TA-32  Integrar API de personas. 4 3
TA-33  Integracion de API de validacion. 4 3
HU-04 TA-34  Programar validacion de campos. 2 20 3
TA-35 Programar légica de  boton 2 3
“Siguiente” para re-direccionar a la
vista consolidada del registro de
datos de residencia.
TA-36 Diseflar formulario de registro de 8 3
datos de residencia.
TA-37  Integrar API de provincias. 4 3
TA-38 Integrar API de ciudades. 4 3
HU-05 TA-39  Programar validacion de campos. 2 20 3
TA-40 Programar légica de  boton 2 3
“Siguiente” para re-direccionar a la
vista consolidada del registro de
datos de familiares.
TA-41  Disefiar formulario de registro de 6 3
datos de contacto familiar.
TA-42  Integrar APl de familiares. 4 3
TA-43  Programar validacion de campos. 2 3
HU-06 TA-44 Programar logica de  boton 2 20 3
“Siguiente” para re-direccionar a la
vista consolidada del registro de
datos de médicos.
TA-45  Disefiar formulario de registro de los 6 3
datos médicos.
TA-46  Integrar API de enfermedades. 4 3
TA-47  Agregar un cuadro de chequeo. 6 3
TA-48  Programar validacion de campos. 2 3
HU-07  TA-49 Agregar botén “Finalizar” que 8 20 3
permita culminar el registro y poder
re-direccionar a la vista consolidada
del perfil.
TA-50 Desarrollo de APl para subir 8 4
imagen.
HU-08 TA-51 Diseflar contorno para subir 8 20 4
fotografia.
TA-52  Integrar API de subir imagen. 4 4
TA-53  Disefiar pantalla de perfil. 8 40 4
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desplegable RA.

HU-09 TA-54 Integrar API de personas. 7 4
TA-55  Integrar API de provincias. 5 4
TA-56  Integrar API de ciudades. 5 4
TA-57  Integrar API de familiares. 5 4
TA-58 Integrar API de enfermedades. 4 4
TA-59  Programar logica para mostrar 4 4
imagen del codigo QR.

TA-60  Programar boton para regresar a la 2 4
pantalla de inicio. Ademas salir de la
aplicacion.

TA-61  Desarrollar API de validacion de 8 4
cddigo QR

TA-62 Diseflar pantalla de escaneo de 8 4
cédigo QR.

TA-63 Integrar APl de validacion de 4 4
codigo QR.

TA-64  Agregar un cuadro de texto de 7 5
HU-10 validacion de cédigo QR. 40
TA-65 Programar boton que detecte un 7 5
cédigo QR valido.

TA-66  Programar  logica para  re- 3 5
direccionar a la vista consolidada de
la realidad aumentada.

TA-67  Programar boton para regresar a la 3 5
pantalla de inicio.

TA-68 Diseflar pantalla para mostrar 8 5
componentes de realidad
aumentada.

TA-69  Programar logica para mostrar 8 5
boton en un entorno de realidad
aumentada

TA-70  Integrar funcion de mostrar boton 4 5
RA.

Hu-11 TA-71  Programar I6gica para mostrar 8 100 5

etiquetas en un entorno de realidad
aumentada.

TA-72  Integrar funcion de  mostrar 6 5
etiquetas RA.

TA-73  Programar l6gica para mostrar menu 6 5)
desplegable en un entorno de
realidad aumentada.

TA-74  Integrar funcién de mostrar menu 6 5
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TA-75  Programar l6gica para mostrar en la 8 5
seccion de la pantalla los
componentes de realidad
aumentada.
TA-76  Integrar funcion mostrar 4 5
componentes en la seccion de la
pantalla RA.
TA-77  Programar ldgica para mostrar una 8 6
Imagen en un entorno de realidad
aumentada.
TA-78  Integrar funcién de mostrar imagen 6 6
RA.
TA-79  Integrar API de personas. 5 6
TA-80 Integrar API de provincia. 3 6
TA-81  Integrar API de ciudades. 3 6
TA-82  Integrar Api de enfermedades 3 6
TA-83  Integrar Api de familiares. 5 6
TA-84  Programar icono de Ilamada 4 6
telefonica.
TA-85  Programar boton para regresar a la 3 6
pantalla de inicio. Ademas salir de la
aplicacion.
TA-86  Disefiar boton de descarga de codigo 5 6
HU-12 QR. 13
TA-87  Programar ldgica para descargar el 8 6
cédigo QR.
TA-88  Disefio de logotipo. 6 6
TA-89  Agregar icono a la aplicacion. 2 6
TA-90  Agregar pantalla de Splash. 2 6
TA-91  Disefiar la pantalla de Inicio. 4 6
TA-92  Programar logica de boton “Iniciar 2 6
sesion” para re-direccionar a la vista
consolidada del Login.
HU-13  TA-93 Programar légica de  botdn 2 20 6
“Registrarse” para re-direccionar a
la vista consolidada del registro de
usuario.
TA-94  Programar logica de icono de lectura 2 6
de QR, para re-direccionar a la vista
consolidada del escaneo del codigo
QR.
Total de esfuerzo 473
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Fuente: Elaboracion propia.

2.1.8 Planificacion de Sprint

Aplicando el marco de trabajo Scrum, se procesa con la planificacion de los Sprints con

la ayuda de la descomposicion de las historias de usuarios en tareas realizado en el Sprint

Backlog como se muestra en la Tabla 20, mismo que aportara en el proceso de desarrollo del

aplicativo movil.

La matriz de planificacién se divide en 6 Sprint, definida cada uno en lapso 2 semanas

con una duracion de 80 horas, como se puede ver en la Tabla 21.

Tabla 21: Cronograma de fechas de Sprint

Sprint Fecha de inicio Fecha fin Duracion (Horas)
Sprint 1 18/10/2021 31/10/2021 80

Las fechas 01/10/2021 y 02/10/2021 no se incluye en el Sprint, porque son dias festivos.
Sprint 2 03/11/2021 16/11/2021 80
Sprint 3 17/11/2021 30/1/2021 80
Sprint 4 01/12/2021 14/12/2021 80

La fecha 24/12/2021 no se incluye en el Sprint, porque es un dia festivo.

Sprint 5 15/12/2021 29/12/2021 80
Sprint 6 30/12/2021 12/01/2021 73
Total de horas 473

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se detalla cada uno de los Sprints a desarrollar:
Tabla 22: Matriz de Planificacion - Sprint 1

Sprint 1
IDTA Semanal Horas
TA-01  Desarrollo de API de usuario. 7
TA-02  Desarrollo de API de personas. 7
TA-03  Desarrollo de API de familiares . 7
TA-04  Desarrollo de API de enfermedades. 7
TA-05 Desarrollo de API de provincias. 6
TA-06  Desarrollo de API de ciudades. 6
IDTA Semana?2 Horas
TA-07 Desarrollo de API de validacion; de cédula, nidmero de 8
teléfono y correo electrénico.
TA-08  Desarrollo de API de autenticacion de usuario. 8
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TA-09 Desarrollo de API de notificacion de envio de correo 8
electronico.
TA-10 Disefar la pantalla de Login. 8
TA-11  Integrar API de autenticacion de usuario. 4
TA-12  Integrar APl de notificacion de correo electronico. 4
Total de horas x Sprint 80
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 23: Matriz de Planificacion - Sprint 2
Sprint 2
IDTA Semanal Horas
TA-13  Programar validacion de campos. 2
TA-14  Disefiar la pantalla de verificacion de codigo. 4
TA-15  Programar logica de boton “Ingresar” para re-direccionar a la 3
pantalla de verificacion de codigo.
TA-16  Programar l6gica de boton “Comprobar” para re-direccionar 3
a la vista consolidada del perfil.
TA-17  Disefar pantallas para el proceso de restablecer contrasefia. 4
TA-18  Programar logica para restablecer la contrasefia. 4
TA-19  Disefar la pantalla de login administrativo. 8
TA-20 Disefiar la pantalla de panel administrativo 8
TA-21  Integrar API para consultar usuarios. 4
IDTA Semana? Horas
TA-22  Integrar API para consultar personas. 5
TA-23  Integrar API para consultar roles. 4
TA-24  Programar ldgica para tener acceso a la vista del perfil de 8
usuario.
TA-25  Programar boton para regresar a la pantalla de inicio. 3
Ademas, salir de la aplicacion.
TA-26  Disefiar formulario de registro de credenciales de la cuenta 8
de usuario.
TA-27  Integrar API de usuarios. 4
TA-28  Integracion de API de validacion. 4
TA-29  Programar validacion de campos. 2
TA-30  Programar logica de boton “Siguiente” para re-direccionar a 2
la vista consolidada del registro de datos personales.
Total de horas x Sprint 80
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 24: Matriz de Planificacion - Sprint 3
Sprint 3
IDTA Semanal Horas
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TA-31  Disefar formulario de registro de datos personales. 8
TA-32  Integrar API de personas. 4
TA-33  Integracion de API de validacion. 4
TA-34  Programar validacion de campos. 2
TA-35  Programar logica de boton “Siguiente” para re-direccionar a 2
la vista consolidada del registro de datos de residencia.
TA-36  Disefar formulario de registro de datos de residencia. 8
TA-37  Integrar API de provincias. 4
TA-38  Integrar API de ciudades. 4
TA-39  Programar validacion de campos. 2
TA-40  Programar logica de boton “Siguiente” para re-direccionar a 2
la vista consolidada del registro de datos de familiares.
IDTA Semana?2 Horas
TA-41  Disefar formulario de registro de datos de contacto familiar. 6
TA-42  Integrar APl de familiares. 4
TA-43  Programar validacion de campos. 2
TA-44  Programar logica de boton “Siguiente” para re-direccionar a 2
la vista consolidada del registro de datos de médicos.
TA-45  Disefar formulario de registro de los datos médicos. 6
TA-46  Integrar API de enfermedades. 4
TA-47  Agregar un cuadro de chequeo. 6
TA-48  Programar validacion de campos. 2
TA-49  Agregar boton “Finalizar” que permita culminar el registro y 8
poder re-direccionar a la vista consolidada del perfil.
Total de horas x Sprint 80
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 25: Matriz de Planificacion — Sprint 4
Sprint 4
IDTA Semanal Horas
TA-50  Desarrollo de API para subir imagen. 8
TA-51  Disefar contorno para subir fotografia. 8
TA-52  Integrar API de subir imagen. 4
TA-53  Disefiar pantalla de perfil. 8
TA-54  Integrar API de personas. 7
TA-55  Integrar API de provincias. 5
IDTA Semana? Horas
TA-56  Integrar API de ciudades. 5
TA-57  Integrar API de familiares. 5
TA-58 Integrar API de enfermedades. 4
TA-59  Programar logica para mostrar imagen del cédigo QR. 4
TA-60  Programar boton para regresar a la pantalla de inicio. Ademas, 2

salir de la aplicacion.
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TA-61  Desarrollar API de validacién de codigo QR 8
TA-62  Disefiar pantalla de escaneo de cddigo QR. 8
TA-63  Integrar API de validacion de cddigo QR. 4
Total de horas x Sprint 80
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 26: Matriz de Planificacion - Sprint 5
Sprint 5
IDTA Semanal Horas
TA-64  Agregar un cuadro de texto de validacion de codigo QR. 7
TA-65  Programar botdn que detecte un codigo QR valido. 7
TA-66  Programar l6gica para re-direccionar a la vista consolidada 3
de la realidad aumentada.
TA-67  Programar botdn para regresar a la pantalla de inicio. 3
TA-68 Diseflar pantalla para mostrar componentes de realidad 8
aumentada.
TA-69  Programar ldgica para mostrar boton en un entorno de 8
realidad aumentada
TA-70  Integrar funcion de mostrar botén RA. 4
IDTA Semana? Horas
TA-71  Programar logica para mostrar etiquetas en un entorno de 8
realidad aumentada.
TA-72  Integrar funcion de mostrar etiquetas RA. 6
TA-73  Programar ldgica para mostrar menl desplegable en un 8
entorno de realidad aumentada.
TA-74  Integrar funcion mostrar menu desplegable RA. 6
TA-75  Programar légica para mostrar en la seccion de la pantalla los 8
componentes de realidad aumentada.
TA-76  Integrar funcién, mostrar componentes en la seccion de la 4
pantalla RA.
Total de horas x Sprint 80
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 27: Matriz de Planificacion - Sprint 6
Sprint 6
IDTA Semanal Horas
TA-77  Programar l6gica para mostrar una imagen en un entorno de 8
realidad aumentada.
TA-78 Integrar funcién de mostrar imagen en un entorno de realidad 6
aumentada.
TA-79  Integrar API de personas. 5
TA-80 Integrar API de provincias 3
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TA-81  Integrar API de ciudades 3
TA-82  Integrar API de enfermedades. 3
TA-83  Integrar API de familiares. 5
TA-84  Programar icono de llamada telefdnica. 4
TA-85 Programar boton para regresar a la pantalla de inicio. 2
Ademas, salir de la aplicacion.
Semana 2 Horas
TA-86  Disefiar boton de descarga de codigo QR. 5
TA-87  Programar logica para descargar el codigo QR. 8
TA-88  Disefio de logotipo. 6
TA-89  Agregar icono a la aplicacion. 2
TA-90  Agregar pantalla de Splash. 2
TA-91  Disefar la pantalla de Inicio. 4
TA-92  Programar logica de boton “Iniciar sesiéon” para re- 2
direccionar a la vista consolidada del Login.
TA-93  Programar logica de boton “Registrarse” para re-direccionar 2
a la vista consolidada del registro de usuario.
TA-94  Programar logica de icono de lectura de QR, para re- 2
direccionar a la vista consolidada del escaneo del codigo QR.
Total de horas x Sprint 73

2.2 Ejecucidn de Sprint

2.2.1 Modulos del proyecto

Fuente: Elaboracion propia.

Para el funcionamiento de la aplicacion mdvil del presente proyecto, se compone de

varios modulos. A continuacion, en la Tabla 28 se describe los mddulos que estaran presentes.

Tabla 28: Médulos del proyecto

Modulo

Descripcion

Autenticacién del usuario

Este modulo tiene como fin restringir usuarios
externos que no se encuentren registrados. En este
caso habra dos roles: usuario y administrador.

Médulo de Usuario

Este mddulo permitira registrarse y crear una
cuenta de usuario. Ademas, visualizar el perfil
con la informacién registrada del usuario, y
descargar el cddigo QR.

Administracién de usuario

Sera el encargado de la administracion de la
informaciéon de los respectivos usuarios
registrados.

Web services

Seré la encargada de procesar y proporcionar toda
informacidn registrada del usuario.
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Visualizacion de realidad aumentada Tendrda la funcionalidad de visualizar la
informacion del usuario en una escena de realidad
aumentada.

Fuente: Elaboracion propia.

En la figura se puede evidenciar el funcionamiento de los modulos antes descritos, de

una manera gréafica.

necesita

necesita ==component==
Médulo de autenticacién
A
iniciar sesion
: necesita iniciar sesion
v | &
<zcomponent== Q Interface
A canvici H
Madulo de servicio : Interface
Y i |
H ==component==
roeee- ==component== Médulo de administracion
Méodulo de usuario
necesita
A A
<=component== ____________________________________________
Mbdulo de realidad aumentada necesita necesita

Figura 26 : Diagrama de componentes de aplicativo movil

Fuente: Elaboracion propia.

El Sprint 0, es donde se va a detallar cada una de las actividades, cuyo fin es contar con
los recursos necesarios, de tal manera que el equipo de desarrollo tenga todos los implementos
para iniciar el proyecto de desarrollo, cabe recalcar que el Sprint 0 no es tomado en cuenta en

el proceso de Desarrollo por razones que es un Sprint de preparacion.

Tabla 29: Sprint de Preparacion — Sprint 0

Sprint 0
Semana 1 Horas
Definicion de nomenclaturas de Scrum. 2
Definicion de método de estimacion. 2
Definicion de roles del proyecto. 2
Desarrollo de Epicas 4
Desarrollo del Backlog del producto. 6
Desarrollo de historias de usuario. 8
Desarrollo de Sprint Backlog. 4
Matriz de planificacion del proyecto. 8
Semana 2 Horas
Disefio inicial de la base de datos. 6
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Disefio de diagrama de clases

Disefio de diagrama de componente

Construccion del disefio de la base de datos.
Diccionario de la base de datos.

Arquitectura de la aplicacion movil.

Instalacion y configuracion del entorno de desarrollo.

~ 0O OO B~ D

Fuente: Elaboracion propia.

2.2.2 Arquitectura del proyecto

El presente proyecto de desarrollo tiene como base la arquitectura cliente-servidor. Por
un lado, dispone del Backend que vendria hacer el servidor, por otro lado, esta la aplicacion

movil que seria el cliente.

Internet

0 aam) 4 N

Aplicacion movil
-
n \. d c @ Flutter
Nede js 7 0
Servidor Dispositivo o
\ / k Andraid Wikitude AR /

J
g

Base de datos
Poslgres

Figura 27: Arquitectura del proyecto
Fuente: Elaboracion propia.
2.2.3 Disefo de la base de datos

Se elabord el disefio de la base de datos basado en los requerimientos obtenidos por

parte del cliente, lo que ha permitido crear entidades, atributos, relaciones y cardinalidades.

Por otra parte, se empled la herramienta PowerDesigner para generar el modelo fisico
de la base de datos, y se trabajé con el de gestor de base de datos Postgres, teniendo como

resultado un total de 7 entidades con sus respectivos atributos.
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A continuacidn, en la Figura 28 se detalla el modelo de base de datos con sus respectivas

entidades y atributos.

roles

rol_id INTEGER <pk>
rol_nombre VARCHAR(128)
rol_fecha_registro TIMESTAMP

rol_fecha_actualizacion TIMESTAMP

rol_estado VARCHAR(8)
A
usuarios

usua_id INTEGER <pk>
rol_id INTEGER <fk>
usua_alias VARCHAR(128)
usua_email VARCHAR(128)
usua_clave VARCHAR(512)
usua_codigo_\erificacion VARCHAR(512)
usua_codigo_cambiar_clave VARCHAR(512)
usua_fecha_registro TIMESTAMP
usua_fecha_actualizacion ~ TIMESTAMP
usua_estado VARCHAR(8)

2.2.4 Vista ldgica

provincias
personas prov_id INTEGER <pk>
¥ INTEGER <pk> prov_nombre VARCHAR(128)
usua_id INTEGER <fk1> prov_fecha_registro TIMESTAMP
prov_id INTEGER <fk2> prov_fecha_actualizacion TIMESTAMP
ciud_id INTEGER <fk3> prov_estado VARCHAR(8)
pers_identificacion VARCHAR(32)
pers_nombres VARCHAR(128) -
pers_apellidos VARCHAR(128) ciudades
pers_direccion VARCHAR(128) ciud_id INTEGER <pk>
pers_celular VARCHAR(32) prov_id INTEGER <fk>
pers_fecha_nacimiento ~ TIMESTAMP ciud_nombre VARCHAR(128)
pers_sexo VARCHAR(16) ciud_fecha_registro TIMESTAMP
pers_id_qr VARCHAR(8) ciud_fecha_actualizacion TIMESTAMP
pers_link_foto VARCHAR(512) ciud_estado VARCHAR(8)
pers_fecha_registro TIMESTAMP
pers_fecha_actualizacion TIMESTAMP
pers_estado VARCHAR(8)
enfermedades
enfer_id INTEGER <pk>
pers_id INTEGER <fk>
enfer_nombre VARCHAR(128)
enfer_desc_docificacion =~ VARCHAR(128)
= enfer_desc_medicacion VARCHAR(128)
familiares enfer_desc_enfermedad ~ VARCHAR(128)
famil_id INTEGER <pk> enfer_fecha_registro TIMESTAMP
pers_id INTEGER <fk> enfer_fecha_actualizacion TIMESTAMP
famil_nombres VARCHAR(128) enfer_estado VARCHAR(8)
famil_apellidos VARCHAR(128)
famil_celular VARCHAR(32)
famil_direccion VARCHAR(128)
famil_fecha_registro TIMESTAMP
famil_fecha_actualizacion TIMESTAMP
famil_estado VARCHAR(8)

Figura 28: Disefio de base de datos

Fuente: Elaboracion propia.

El diagrama de clases nos muestra de una forma detallada los componentes que va a

tener el sistema y sus principales funciones. De esta manera tener una idea clara de como estaran

compuestas cada una de las clases pertenecientes al proyecto de desarrollo, como se muestra en

la Figura 29.
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roles

-rol_id:int

- rol_nambre : String{128)

- rol_fecha_registro : DateTime

- rol_fecha_sctualizacion : DateTime
- rol_sstado : String(8)

+ crearRol()
+ consultarRol()

o.n

relation

1

}

usuarios

-usua_id rint

-rol_id :int

- usua_alias : String(128)

- usua_email : String({128)

- usua_clave : String(512)

- usua_codigo_verificacion : String(5312)

- usua_fecha_registro : DateTime
- usua_fecha_actualizacion : DateTime
- usua_estado : String(8)

- usua_codigo_cambiar_clave : String(512) |

+ crearUsuario()
+ eliminarUsuariof)
+ consultarUsuariof)
+ loginUsuaric()

persanas

- pers_id :int
- usua_id :int
- prov_id 1 int
- ciud_id zint +—1
- pers_identificacion : String(32)
- pers_nambres : String(128)

- pers_apellidos : 5tring(128)

- pers_direccion : String(128)

- pers_celular : String{128)

- pers_fecha_nacimiento : DateTime 1
- pers_sexa: String(16)

- pers_id_gr : String(8)

- pers_link_foto : String(512)

- pers_fecha_registro : DateTime

- pers_fecha_actualizacion : DateTime
- pers_estado : String(8)

relation

1
+ crearPersona()

+ consultarPersonal)
+ actuslizarPersonal)
+ generarCodigoQR()

relation

relation

provincia

relation —————1—

- prov_id zint

- prov_nombre : String(128)

- prov_fecha_registro : DateTime

- prov_fecha_actualizacion : DateTime
- prov_estado : String(8)

+ consultarProvincial)
+ agregarProvincia()

ciudades

—_———

-ciud_id :int

- ciud_nombre : String(128)

- ciud_fecha_registro : DateTime

- ciud_fecha_actualizacion : DateTime
- ciud_estado : String(8)

+ consultarCiudad()
+ agregarCiudad()

enfermedades

1
L-rel:alinn—\
0.n
familiares

- famil_id : int

-pers_id :int

- famil_nombres : String(128)

- famil_apellides : String(128)

- famil_celular : String(32)

- famil_direccion : String(128)

- famil_fecha_registro : DateTime
- famil_fecha_actualizacion :
DateTime

- famil_estado : String(8)

e

- enfer_id : int

- pers_id :int

- enfer_nombre : String(128)

- enfer_desc_dosificacion : String(128)
- enfer_desc_medicacion : String(128)
- enfer_desc_enfermedad : String(128)
- enfer_fecha_registro : DateTime

- enfer_fecha_actualizacion : DateTime
- enfer_estado : String(8)

+ crearEnfermedad()
+ consultarEnfermedad()
+ acrualizarEnfermedad()

+ crearFamiliar()
+ consularFamiliar()
+ eliminarFamiliar()

Figura 29: Diagrama de Clases

Fuente: Elaboracion propia.

2.2.5 Diagrama de secuencia

En esta seccion trata del diagrama de secuencia que permitira modelar una transaccién

o interaccion. A continuacion, se muestran los modelos principales, tales como: iniciar sesion,

registrar usuario, y escanear codigo QR, mismo que fueron definidos en las historias de usuario.
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Usuario

Interfaz Grafica

1: Ingresar email

2 Ingresar clave

¥ - Perfil de usuario

Il
1

3 - Validar campos

Base de datos

4 -Validar contra base de datos

6 : Devalver respuesta

o

-— M -

ey

loop - [Validar usuario]

| 8 : Mensaje de ermor

D<

9 - Redirigir al login

e 1 s

: Query validar datos

Figura 30:

Diagrama de secuencia - Iniciar Sesion.

Fuente: Elaboracion propia.
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Lsuario

loop [\?’alidar Usuario]

1 : RegistrarUsuariof_.)

Interfaz Grafica

Base de datos

T ——

2 - Mostrar campos

3 - DigitarDatosUsuariof..)

T : Usuario existe

4

EnviarDatosUsuariof_.)

5 : Query verficar datos

6 - Usuario Existe

-

9: Dirigir a perfil de usuario

—

8 : Usuario registrado

Figura 31: Diagrama de secuencia - Registrar usuario

Fuente: Elaboracion propia.
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Usuario Interfaz Grafico Base de datos

r
r

loop | [alidarQR]
i EscanearQR(..)

1
Validar QR
_._-‘_-

Validar contra base de datos

ValidarQR(..)

Mo existe codigo QR

Mensaje de error

T

H Dirigir a la pantall5 de escenade RA m L
= = = ]

Mostrar boton

Figura 32: Diagrama de secuencia - Escanear codigo QR

Fuente: Elaboracion propia.

2.2.6 Diccionario de base de datos

El diccionario de datos es un conjunto de datos que estd compuesto por las
caracteristicas especificas de los datos que van a ser utilizados en el sistema, el diccionario de
datos incluye; el nombre de la entidad o tabla como tal, nombre de clave primaria, nombre del

campo, descripcion, tipo y tamafo de dato.

A continuacién, en la Tabla 30, se detalla la lista de las entidades del presente modelo

de base de datos.

Tabla 30: Lista de entidades del modelo de base de datos

Lista de entidades
Id Representacion de la tabla Descripcion
1 roles Almacena toda informacion referente a roles.

55



2 usuarios Almacena toda informacion referente a usuarios.

3 personas Almacena toda informacion referente a personas.

4 familiares Almacena toda informacion referente a
familiares.

5 enfermedades Almacena toda informacion referente a
enfermedades.

6 provincias Almacena toda informacion referente a
provincias.

7 ciudades Almacena toda informacion referente a ciudades.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién, se detallan cada una de las entidades que conforma el modelo de base

de datos, con sus respectivas caracteristicas.

Tabla 31: Diccionario de datos de la tabla roles

Diccionario de datos

Nombre de la tabla: roles
Nombre de clave primaria: rol_id
Dependencia: Ninguna.

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato
rol_id Almacena la informaciéon del INTEGER
Identificador de la tabla roles.
rol_nombre Almacena la informacion del VARCHAR(128)
nombre de la tabla roles.
rol_fecha_registro Almacena la informacion de la TIMESTAMP
fecha de registro de la tabla roles.
rol_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la TIMESTAMP
fecha de actualizacion de la tabla
roles.
rol_estado Almacena la informacién del estado VARCHAR(8)
de la tabla roles.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 32: Diccionario de datos de la tabla usuarios
Diccionario de datos
Nombre de la tabla: usuarios
Nombre de clave primaria: usua_id
Dependencia: roles
Nombre del campo Descripcion Tipo de dato
usua_id Almacena la informacién del INTEGER

Identificador de la tabla usuarios.
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rol_id Almacena la informacion  del INTEGER
Identificador de la tabla roles.

usua_alias Almacena la informacién del nombre VARCHAR(128)
de usuario de la tabla usuarios.

usua_email Almacena la informacién del correo VARCHAR(128)
electronico de la tabla usuarios.

usua_clave Almacena la informacion de la clave VARCHAR(512)
0 contrasefia de la tabla usuarios.

usua_codigo_verificacion Almacena la informacién del codigo VARCHAR(512)
de verificacion de la tabla usuarios.

usua_codigo_cambiar_clave Almacena la informacion del cddigo VARCHAR(512)
para cambiar la clave de la tabla
usuarios.

usua_fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de registro de la tabla usuarios.

usua_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de la tabla usuarios.

usua_estado Almacena la informacién del estado VARCHAR(8)
de la tabla usuarios.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 33: Diccionario de datos de la tabla personas
Diccionario de datos

Nombre de la tabla: personas

Nombre de clave primaria: pers_id

Dependencia: usuarios, provincias, ciudades

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato

pers_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla personas.

usua_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla usuarios.

prov_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla provincias.

ciud_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla ciudades.

pers_identificacion Almacena la informacion de cédula VARCHAR(32)
de identidad de la tabla personas.

pers_nombres Almacena la informacion de los VARCHAR(128)
nombres de la tabla usuarios.

pers_apellidos Almacena la informacion de los VARCHAR(128)

apellidos de la tabla personas.
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pers_direccion Almacena la informacién de la VARCHAR(128)
direccion de domicilio de la tabla
personas.

pers_celular Almacena la informacion del nimero VARCHAR(32)
celular de la tabla personas.

pers_fecha_nacimiento Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de nacimiento de la tabla personas.

pers_sexo Almacena la informacion del género VARCHAR(16)
de la tabla personas.

pers_id_qr Almacena la informacion del VARCHAR(8)
identificador del codigo QR de la
tabla personas.

pers_foto Almacena la informacion del URL de VARCHAR(128)
la fotografia de la tabla usuarios.

pers_fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de registro de la tabla personas.

pers_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de la tabla personas.

pers_estado Almacena la informacion del estado VARCHAR(8)
de la tabla personas.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 34: Diccionario de datos de la tabla familiares
Diccionario de datos

Nombre de la tabla: familiares

Nombre de clave primaria: famil_id

Dependencia: personas

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato

famil_id Almacena la informacion  del INTEGER
Identificador de la tabla familiares.

pers_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla personas.

famil_nombres Almacena la informacion de los VARCHAR(128)
nombres de la tabla familiares.

famil_apellidos Almacena la informacion de los VARCHAR(128)
apellidos de la tabla familiares.

famil _celular Almacena la informacion del nimero VARCHAR(32)
celular de la tabla familiares.

famil _direccion Almacena la informacion de la VARCHAR(128)
direccion de domicilio de la tabla
familiares.

famil _fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP

de registro de la tabla familiares.
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famil _fecha actualizacion ~ Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de la tabla
familiares.

famil _estado Almacena la informacion del estado VARCHAR(8)
de la tabla familiares.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 35: Diccionario de datos de la tabla enfermedades

Diccionario de datos

Nombre de la tabla: enfermedades
Nombre de clave primaria: enfer_id
Dependencia: personas

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato

enfer_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla
enfermedades.

pers_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla personas.

enfer_nombre Almacena la informacion del nombre VARCHAR(128)
de la enfermedad de la tabla
enfermedades.

Enfer_desc_dosificacion Almacena la informacion de VARCHAR(128)
descripcion de la dosificacion o
tratamiento de la tabla enfermedades.

enfer_desc_medicacion Almacena la informacion  de VARCHAR(128)
descripcion de la medicacion de la
tabla enfermedades.

enfer_desc_enfermedad Almacena la informacion de VARCHAR(128)
descripcion de la enfermedad de la
tabla enfermedades.

enfer_fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de registro de la tabla enfermedades.

enfer_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de las
enfermedades.

enfer_estado Almacena la informacién del estado VARCHAR(8)

de la tabla enfermedades.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 36: Diccionario de datos de la tabla provincias

Diccionario de datos

Nombre de la tabla: provincias
Nombre de clave primaria: prov_id

Dependencia: Ninguna.

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato

prov_id Almacena la informacion  del INTEGER
Identificador de la tabla provincias.

prov_nombre Almacena la informacion del nombre VARCHAR(128)
de la provincia de la tabla provincias.

prov_fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de registro de la tabla provincias.

prov_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de las provincias.

prov_estado Almacena la informacion del estado VARCHAR(8)
de la tabla provincias.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 37: Diccionario de datos de la tabla ciudades
Diccionario de datos

Nombre de la tabla: ciudades

Nombre de clave primaria: ciud_id

Dependencia: provincias

Nombre del campo Descripcion Tipo de dato

ciud_id Almacena la informacion  del INTEGER
Identificador de la tabla ciudades.

prov_id Almacena la informacion del INTEGER
Identificador de la tabla provincias.

ciud_nombre Almacena la informacion del nombre VARCHAR(128)
de la ciudad de la tabla ciudades.

ciud_fecha_registro Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de registro de la tabla ciudades.

ciud_fecha_actualizacion Almacena la informacion de la fecha TIMESTAMP
de actualizacion de la ciudades.

ciud_estado Almacena la informacién del estado VARCHAR(8)

de la tabla ciudades.

Fuente: Elaboracion propia.

2.2.7 Catélogos de servicios REST

Se describen los servicios disponibles integrados en el presente proyecto, para la

manipulacion de datos de la aplicacion. La ruta base para consumir los servicios es:
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http://localhost:8081/, a esta se le deberd agregar el nombre del servicio solicitado con su

respectiva informacion.

A continuacion, en la Tabla 38 se detallan cada una de los servicios disponibles del

presente aplicativo mavil.

Tabla 38: Catélogo de servicios REST

Catalogo de servicios REST

Ruta del servicio Tipode  Descripcion
peticion
Catélogo Rol
http://localhost:8081/api/user/rol GET Muestra la lista de roles
registradas.
http://localhost:8081/api/user/rol POST Permite crear y registrar
un rol.
http://localhost:8081/api/user/rol/{id} PUT Permite actualizar un
rol mediante un
identificador.
http://localhost:8081/api/user/rol/{id} DELETE Permite eliminar un rol

mediante un
identificador.

Catélogo Usuario

http://localhost:8081/api/user/usuario GET Muestra la lista de
usuarios registrados.
http://localhost:8081/api/user/usuario POST Permite  crear  un
usuario.
Catalogo Persona
http://localhost:8081/api/user/persona GET Muestra la lista de
personas registradas.
http://localhost:8081/api/user/persona POST Permite crear y registrar
una persona.
http://localhost:8081/api/user/persona/{id} PUT Permite actualizar una
persona mediante un
identificador.
http://localhost:8081/api/upload/foto/{id} POST Permite  subir  una
fotografia.
Catéalogo Familiar
http://localhost:8081/api/user/familiar GET Muestra la lista de
familiares registradas.
http://localhost:8081/api/user/familiar POST Permite crear y registrar

un familiar.
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http://localhost:8081/

http://localhost:8081/api/user/familiar/{id} PUT Permite actualizar un
familiar mediante un
identificador.

Catélogo Enfermedad

http://localhost:8081/api/user/enfermedad GET Muestra la lista de
enfermedades
registradas.

http://localhost:8081/api/user/enfermedad POST Permite  generar 'y
registrar una
enfermedad.

http://localhost:8081/api/user/enfermedad/{id} PUT Permite actualizar una

enfermedad mediante
un identificador.

Catalogo Provincia y Ciudad

http://localhost:8081/api/user/provincia GET Muestra la lista de
provincias registradas.

http://localhost:8081/api/user/ciudad/{id} GET Muestra la lista de
ciudades  registradas
mediante un

identificador.

Catalogo de Reportes

http://localhost:8081/api/user/reportes GET Muestra un reporte de
los usuarios registrados.
http://localhost:8081/api/user/reportes/{id} GET Muestra el reporte de
usuarios registrados
mediante un

identificador.

Catalogo Autenticacion

http://localhost:8081/api/user/loginUser POST Permite autenticar al
usuario final.
http://localhost:8081/api/user/loginAdmin POST Permite autenticar al

usuario administrador.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3 Pruebas

Durante el desarrollo del aplicativo movil, y una vez finalizado, se han empleado
mecanismos de pruebas cuyo objetivo es comprobar el correcto funcionamiento de todos los
elementos tanto visuales como de ldgica. Ademas de cubrir la necesidad de verificar los flujos
de interaccidn que se espera que tengan los usuarios para encontrar fallos. En estas pruebas se

evaluaron los siguientes aspectos.
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2.3.1 Funcionalidad de servicios REST

En esta seccion se realizan las pruebas de los servicios mediante un cliente REST

Ilamada Postman, como se puede ver en la Figura 33, donde se simulan las peticiones reales

para verificar el comportamiento del Backend de la aplicacion.

(s t Muestra todos datos del perfil(Autenticacion)

Figura 33: Pruebas con cliente Postman de consumo de servicios REST

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.2 Ingreso al sistema

En esta seccion se procedio a realizar la prueba de ingreso al sistema donde solamente
los usuarios que se encuentren registrados podran acceder a las demas funcionalidades del
sistema. Para la cual el usuario debe ingresar correctamente el email y contrasefia como muestra
la Figura 35, caso contrario no se le permite el ingreso y se le notificara con un mensaje de
advertencia informando que el “Usuario o la contrasefia es incorrecta”, CoOmo se puede ver en
la Figura 34. Una vez autenticado con las credenciales correctas, se direccionara a una pantalla
donde debe proporcionar el cddigo de verificacion que fue enviada al correo electrénico, como
se evidencia en la Figura 36. Finalmente realizadas las respectivas validaciones se direccionara

a la pantalla del Perfil de usuario y su resultado se lo puede ver en la Figura 37.
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Login

Usuario o Email
o
= Juliokinchi@hotmail.com

Olvide mi contrasefia

Crear una nueva cuenta

El usuario o |a contrasefa es incorrecta.

Figura 34: Prueba - Mensaje de advertencia

Fuente: Elaboracion propia.

Login

Usuario o Email

2 jequinchiguango@utn.edu.ec

B @

Olvide mi contrasefia

Crear una nueva cuenta

Figura 35: Prueba - Credenciales validas

Fuente: Elaboracion propia.
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Especificar cédigo

Le hemos enviado el codigo de verificacion a
su correo electronico. Escriba el codigo para
iniciar sesion.

D

Codigo

04691

Inicio

f

Figura 36: Prueba — Pantalla de cddigo de verificacion

Fuente: Elaboracion propia.

Mi perfil

Julio Quinchiguango

2 Datos Personales v
Q Datos de Residencia ~

IMBABURA
Provincia

OTAVALO
Ciudad

SAN JUAN DE ILUMAN

Direccion
Historial Médico v
§i#  Contacto familiar 7

Figura 37: Prueba — Resultado de ingreso al sistema

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.3 Visualizacién de perfil de usuario

Esta prueba se lo realiza después de haber iniciado sesion, donde el usuario puede ver

el perfil de usuario con la informacion detallada sin ningun problema, en la Figura 38 se

demuestra el éxito de esta prueba.

o)
=1}

Q

Mi perfil

Julio Quinchiguango

Datos Personales
Datos de Residencia

Historial Médico

VARICELA
Enfermedad

PARACETAMOL

Descripcion de Medicamento

CADA 8 HORAS POR 1 MES
Descripcion de Dosificacion

ALERGIA EN EL CUERPO
Descripcion de Enfermedad

Figura 38: Prueba - Resultado visualizacion de perfil de usuario

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.4 Agregar fotografia en perfil de usuario

Esta prueba se lo realiza después de haber iniciado sesion, donde el usuario puede

agregar una fotografia seleccionando una imagen desde galeria o utilizando la camara sin

ningun problema, como se muestra en Figura 39. En la Figura 40 se demuestra el éxito de esta

prueba.
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Seleccione la opcion

B Galeria

Y% Cémara

Figura 39: Prueba - Seleccionar fotografia

Fuente: Elaboracion propia.

Mi perfil

Julio Quinchiguango

&, Datos Personales v

Datos de Residencia v
Historial Médico v
§i#  Contacto familiar v
82 codigo QR ”

C ico )

Figura 40: Prueba — Resultado cambio de foto de perfil

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.5 Descargar codigo QR

Esta prueba se lo realiza después de haber iniciado sesion, encontrarse en la pantalla de
perfil desplegando la seccion de codigo QR, donde el usuario puede descargar el codigo QR en

la galeria sin ningun problema como se muestra en Figura 41. En la Figura 42 se demuestra el
éxito de esta prueba.

< Perfil

Julio Quinchiguango

#i#  Contacto familiar v

Ba Codigo QR ~

Figura 41: Prueba - Descargar codigo QR

Fuente: Elaboracion propia.

0218 WG O -

< Pictures

5 imagenes

Ll

Figura 42: Prueba - Resultado cddigo QR descargado en galeria

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.6 Escaneo de codigo QR

Esta prueba se lo realiza después de haber descargado el codigo QR Unico, donde el
usuario luego de escanear un cédigo QR valido puede visualizar un boton llamado “Ver
informacion”, que al accionar le llevara a la vista consolidada de la realidad aumentada sin

ningun problema, pero antes de ingresar a esta pantalla le pide los permisos de camara. En la
Figura 43 se demuestra el éxito de esta prueba.

Ver informacion

Figura 43: Prueba - Resultado del escaneo del codigo QR

Fuente: Elaboracion propia.
2.3.7 Visualizar informacion con realidad aumentada

Esta prueba se lo realiza después de haber escaneo el c6digo QR y este sea valido, donde
el usuario puede ver informacion relevante de la persona identificada mediante realidad
aumentada sin ningun problema, pero antes de ingresar a esta pantalla le pide los permisos de
camara y accesos a la ubicacion. En la Figura 44 se demuestra el éxito de esta prueba.
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Julio QuinchiguantTem
alapago: Isabela
Datos familiares
Carlos Torres Olm:«
0968133795

Mostrar
mas

Figura 44: Prueba - Resultado de visualizacion de Informacion en RA

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.8 Resumen de las pruebas realizadas

En la tabla 39 se detalla las pruebas realizadas referente al aplicativo mavil.

Tabla 39: Resumen de pruebas realizadas

Nombre de la prueba Exito (SI/NO)
Funcionalidad de servicios REST Sl
Ingreso al sistema Sl
Visualizacion de perfil de usuario Sl
Agregar fotografia en perfil Sl
Descargar codigo QR Sl
Escaneo de codigo QR Sl
Visualizar informacion con realidad Sl
aumentada.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO 3

Validacién de resultados

En esta etapa se va aplicar la norma ISO 25010, modelo de calidad, caracteristica
usabilidad, apartado, métrica de estética. Para la cual se va a hacer uso de la herramienta System
Usability Scale traduciendo al espafiol Sistema de Usabilidad Escalable sus siglas SUS. Fue
creado por John Brooke en el afio de 1986. Es un instrumento confiable que contribuye en la
medicién de la usabilidad. Permite evaluar una gran variedad de producto y servicios, tales
como: hardware, software, dispositivos mdviles, sitio web y aplicaciones. Trae consigo 10
preguntas con cinco opciones de respuesta que van desde Totalmente de acuerdo hasta

Totalmente en desacuerdo, como se muestra en la Tabla 40 (Usability, n.d.).

Para el Test de Usabilidad se emple6 la herramienta Microsoft Forms la cual permitid
crear una encuesta en linea y se lo realiz6 el test aplicando el cuestionario proporcionado por
SUS.

La encuesta fue realizada a 50 usuarios del sistema. A continuacion, en la Tabla 3 se

muestra los resultados obtenidos por cada pregunta en la encuesta aplicada.

Tabla 40: Resultados de la encuesta

Totalmente Ni de :flcuerdo, En Totalmente en
Preguntas De acuerdo nien

de acuerdo desacuerdo | desacuerdo

desacuerdo

Pregunta 1 32 14 2 1 1
Pregunta 2 12 23 4 8 3
Pregunta 3 28 16 3 2 1
Pregunta 4 8 7 1 30 4
Pregunta 5 24 21 4 0 1
Pregunta 6 6 8 5 27 4
Pregunta 7 29 16 3 2 0
Pregunta 8 3 3 10 27 7
Pregunta 9 21 21 7 1 0
Pregunta 10 10 5 4 22 9

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1 Analisis de resultados

A continuacion, se describe los resultados obtenidos por cada pregunta mediante la
encuesta realizada.
Como datos adicionales se realizd preguntas tales como género, rango de edad. Los

resultados se muestran a continuacion:

Género

. Masculino 25

. Femenino 25

Figura 45: Representacion grafica sobre el género del usuario
Fuente: Elaboracion propia.

Edad

. Menor a 18 afios 1

. Entre 18 a 20 afios 4

. Entre 21 a 23 afios 4

@ Entre 24 a 26 afios 13

. Mayor a 26 afos 28

Figura 46: Representacion grafica sobre la edad del usuario

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se detalla las gréficas con los resultados obtenidos en cada pregunta

proporcionada por SUS.

72



Pregunta 1. ;Creo que me gustaria usar este sistema frecuentemente?

Totalmente de acuerdo 32
De acuerdo 14
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 2

En desacuerdo 1

Totalmente en desacuerdo 1

Figura 47: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 1

Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta 2. ¢ El sistema me result6 innecesariamente complejo?

. Totalmente de acuerdo 12

. De acuerdo 23

. MNi de acuerdo, ni en desacuerdo 4 '
. En desacuerdo 8

. Totalmente en desacuerdo 3

Figura 48: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 2

Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta 3. ¢ Creo que el sistema es bastante facil de utilizar?

Totalmente de acuerdo 28
De acuerdo 16
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 3

En desacuerdo 2

Totalmente en desacuerdo 1

Figura 49: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 3

Fuente: Elaboracion propia.
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Pregunta 4. ;Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar
el sistema?

. Totalmente de acuerdo 8
. De acuerdo 7
. Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 1
. En desacuerdo 30
. Totalmente en desacuerdo 4

Figura 50: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 4

Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta 5. ¢ Creo que las diferentes funciones del sistema se encuentran bien integradas?

. Totalmente de acuerdo 24

. De acuerdo 21 “
. Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 4

. En desacuerdo 0

. Totalmente en desacuerdo 1

Figura 51: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 5

Fuente: Elaboracién propia.

Pregunta 6. ¢Piensa que hubo demasiada inconsistencia en el sistema?

. Totalmente de acuerdo 6
. De acuerdo 8
. Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 5
. En desacuerdo 27
. Totalmente en desacuerdo 4

Figura 52: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 6

Fuente: Elaboracion propia.
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Pregunta 7. ¢Imagino que la
rdpidamente?

mayoria de las personas aprenderia a utilizar el sistema

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

E

29

16

Figura 53: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 7

Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta 8. ; Me senti algo incobmodo al utilizar este sistema?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totzlmente en desacuerdo

E

3

3

10

27

7

Figura 54: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 8

Fuente: Elaboracién propia.

Pregunta 9. ; Me senti muy seguro al utilizar este sistema?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

21

21

7

1

0

D

Figura 55: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 9

Fuente: Elaboracion propia.
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Pregunta 10. ¢ Necesito aprender muchas cosas antes de poder utilizar correctamente el sistema?

. Totalmente de acuerdo 10

. De acuerdo 5

. Mi de acuerdo, ni en desacuerdo 4 ‘
. En desacuerdo 22

. Totalmente en desacuerdo 9

Figura 56: Representacion grafica de los resultados de la pregunta 10

Fuente: Elaboracion propia.
A continuacion, en la Tabla 41 se muestra, el cuadro representativo de subcaracteristica de Estética de usuario

Tabla 41: Cuadro representativo métrica estética

Subcarac- Meétrica Fase de ciclo Propésito- Método de Férmula/vari Valor Tipo de
teristica de vida métrica aplicacion ables esperado medicién
Estética de la | Personalizacion | Interna/ externa [;Qué cantidad de los | Contar el ndmero de X=A/B El més cercano a| A=contable
interfaz de de la apariencia elementos de la | tipos de elementos de 1 es mas
usuario de la interfaz de interfaz de usuario | interfaz que pueden ser | A= namero de conveniente. B=contable
usuario pueden ser | personalizados y contar | elementos que
personalizados ~ en | el nimero total de tipos pueden ser 0<=X<=1 X=A/B
apariencia? de elementos  de | personalizados.

interfaz.

B= nGmero total
de elementos de
la interfaz.

Donde B >0

Fuente: (Carrion & Salazar, 2018)

Una vez aplicado el instrumento SUS, se procedido a realizar el tratamiento
correspondiente para el analisis de las encuestas, por cuanto la informacidn que arrojara sera la
indigue las conclusiones a las cuales llega el presente proyecto de desarrollo. EI primer paso es
calcular los valores obtenidos, de un rango de 5-1, donde se asigna el valor maximo de 5 a las
respuestas de “Totalmente de acuerdo”, hasta el valor minimo 1 de “Totalmente en desacuerdo”
como se muestra en la Tabla 46.

Ejemplo, en la Pregunta 1 contestaron “De acuerdo” 14 usuarios, por lo tanto, se
multiplica ese valor por 4 dando un total de 56 puntos.

Formula: Pregunta # = ("total respuesta” = "valor")

Tabla 42, pregunta 1 opcion “De acuerdo” ejemplo aplicado formula:

Preguntal = (14 + 4)

Pregunta 1l = 56
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Tabla 42: Cinco opciones de respuesta instrumento SUS

Opcidn de respuesta Valor
Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 43: Resultados con los valores correspondientes a cada pregunta

Ni de acuerdo,

Totalmente . En Totalmente en
Preguntas De acuerdo ni en

de acuerdo desacuerdo desacuerdo

desacuerdo

Pregunta 1 160 56 6 2 1
Pregunta 2 60 92 12 16 3
Pregunta 3 140 64 9 4 1
Pregunta 4 40 28 3 60 4
Pregunta 5 120 84 12 0 1
Pregunta 6 30 32 15 54 4
Pregunta 7 145 64 9 4 0
Pregunta 8 15 12 30 54 7
Pregunta 9 105 84 21 2 0
Pregunta 10 50 20 12 44 9

Fuente: Elaboracion propia.

3.2 Interpretacion de resultados

Las preguntas de SUS estan disefiadas de tal manera que se alternan entre negativas y

positivas, por lo cual deben ser interpretados de manera distinta. Las preguntas pares e impares

se deben separar en dos grupos y asi obtener 2 resultados parciales.

Para sacar el promedio se realiza de la siguiente manera:

Formula: Promedio preguntas # =) (fila pregunta #) / total de usuarios

Preguntas impares son; 1, 3, 5, 7, 9 tomaran el valor resultante del promedio menos 1.

Formula: Parcial 1 =3 (Promedio preguntas impares) — 1
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Tabla 44: Preguntas impares

Preguntas impares Promedio
Pregunta 1 3.5
Pregunta 3 3.36
Pregunta 5 3.34
Pregunta 7 3.44
Pregunta 9 3.24
Total suma 16.88

Fuente: Elaboracion propia.

Preguntas pares son; 2, 4, 6, 8, 10 tomaran el valor de 5 menos el valor resultante del
promedio.
Formula: Parcial 2 =5 - Y (Promedio preguntas pares)

Tabla 45: Preguntas pares

Preguntas pares Promedio
Pregunta 2 1.34
Pregunta 4 2.30
Pregunta 6 2.30
Pregunta 8 2.64
Pregunta 10 2.30
Total suma 10.88

Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, se suman los dos resultados parciales y se multiplica por 2.5. Esto convierte
el rango de valores de 0 a 40 a una escala percentil de 0 a 100.
Resultado = (Parcial 1 + Parcial 2) * 2.5
Resultado = (16.88 + 10.88) * 2.5
Resultado = 69.4

Segun (Sauro, 2011), manifiesta que de acuerdo con las investigaciones y pruebas
previas ejecutadas con el instrumento SUS, se estima que un puntaje mayor a 68 es considerado
superior al promedio, mientras que valores inferiores a 68 son considerados por debajo del

promedio se muestra en la Tabla 45. Ademas (Smyk, 2020) afirma: que las puntuaciones
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inferiores a 68 indican problemas de disefio que deben solucionarse, mientras que valores

superiores a 68 indican la necesidad de pequefias mejoras en el disefio.

En este apartado se detalla el rango de resultados de la herramienta SUS.

Tabla 46: Rango de resultados herramienta SUS

Puntaje SUS Categoria Calificacion
>80.3 A Excelente
68 —80.3 B Muy bueno
68 C Aceptable
51-68 D Regular
<51 F Insuficiente

Fuente: https://bit.ly/31ptUTC

De acuerdo a la Tabla 45, se muestra que el puntaje del presente proyecto es de 69.4 lo
cual los ubica al sistema en una categoria B clasificacion muy bueno, mismo que se encuentra

por encima del promedio de los sistemas usables.

3.3 Analisis de impacto

El proyecto denominado “Desarrollo de una aplicacién Android para la identificacion
de personas usando codigo QR con realidad aumentada”, fundamenta su eficiencia en el manejo
de codigo QR con la herramienta de Wikitude para otorgar un beneficio a las personas en

situaciones que requieran de reconocimiento.

A, continuacion en figura 1 se define los niveles de impacto que van desde impacto
positivo (3) alto hasta impacto negativo bajo (-3).

Tabla 47: Niveles de impacto

Nivel Descripcion
3 Impacto positivo alto
2 Impacto positivo medio
1 Impacto positivo bajo
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https://bit.ly/31ptUTC

0 No hay impacto

-1 Impacto negativo bajo
-2 Impacto negativo medio
-3 Impacto negativo alto

Fuente:(Maldonado & Salazar, 2020)

Segun (Maldonado & Salazar, 2020), manifiesta que, para determinar el impacto, se
elabora una matriz donde se detalla el nivel de impacto y un indicador que describe informacion
del area que se esté analizando. Cuyo fin es, obtener de manera matematica el nivel de impacto
que tiene el proyecto dentro del contexto establecido; esta informacion se obtuvo gracias al uso

dado al aplicativo por parte de los encuestados.

Para el desarrollo del andlisis se determinaron dos tipos de impacto, tales como:
e Impacto Tecnoldgico

e Impacto Social

3.3.1 Impacto tecnoldgico

Tabla 48: Tabla de impacto Tecnolégico

Nivel de impacto a2l o1l 0 1 5 3 Total

Indicador

Uso de Wikitude como tecnologia de X 13

realidad aumentada.

Uso de Flutter como framework de X 3

desarrollo mévil multiplataforma.

Uso de codigo QR en proyectos de X |3

realidad aumentada en entornos moviles.

Total 9

Fuente:(Maldonado & Salazar, 2020)

Promedio del valor de impacto tecnolégico: 9/3
Total, del nivel de impacto tecnologico: 3

Nivel de impacto tecnoldgico: Impacto positivo alto.
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Interpretacion de valores:

Mediante el uso de la aplicacion movil se obtiene un nivel de impacto positivo alto,

debido a que las tecnologias a emplear son innovadoras en el campo de la realidad aumentada.

3.3.2 Impacto Social

Tabla 49: Tabla de impacto Social

Nivel de impacto

302 -1 Total
Indicador
Identificacion de usuarios mediante 3
cdédigo QR.
Total 3

Fuente:(Maldonado & Salazar, 2020)

Promedio del valor de impacto social: 3/1

Total, del nivel de impacto social: 3

Nivel de impacto social: Impacto positivo alto.

Interpretacion de valores:

El presente proyecto tiene un impacto positivo alto en el sector social, debido a que se

enfoca en identificar a personas mediante una credencial Unica, la cual, es almacenada como

codigo QR, misma que, con la ayuda de la realidad aumentada, permite visualizar informacién

relevante del usuario.

81



CONCLUSIONES

La herramienta Wikitude por el momento no dispone con la funcionalidad del nivel 0
de realidad aumentada, la misma que fue requerida para el manejo de los cddigos QR.
Por tal motivo, se emple6 un paquete de Flutter llamado gr_code_scanner, el cual fue
sugerido por el soporte de Wikitude, para poder integrar su SDK al proyecto.

El marco de trabajo agil SCRUM, aplicado en el presente proyecto, fue de provecho, ya
que permitio organizar cada una de las actividades de forma detallada para alcanzar los
objetivos planteados, tanto cumpliendo con las necesidades del cliente respecto al

software, y con los tiempos de entrega establecidos.

El funcionamiento de la realidad aumentada, se baso en el nivel 2 (sin marcadores,
reconocimiento de imagenes y objetos) y se utilizo el apartado de localizaciones GPS,
el cual permitio agregar contenidos AR como: etiquetas, imagenes, y botones. Ubicados

en un punto de interés en la pantalla del dispositivo movil.

Con la aplicacién de la norma ISO/IEC 25010 (modelo de calidad) empleando la
caracteristica de usabilidad en el apartado de métrica de estética, se logré obtener una
puntuacion del 69,4 % de satisfaccion en los usuarios, misma que garantiza que el

sistema es agradable y de calidad.
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RECOMENDACIONES

Antes de emplear una herramienta de realidad aumentada se debe elaborar una
investigacion previa de opciones tecnoldgicas que otorguen compatibilidad con el
proyecto de desarrollo a elaborar, ya que de esta manera permitird asegurar una mayor

integracion entre los diversos entornos de desarrollo.

Para elaborar un proyecto de software, es recomendable emplear buenas practicas de
desarrollo tales como: el uso de metodologias 0 marcos de trabajo agiles. Poniendo
como demaostracion a Scrum el cual es muy flexible y se adecua a diversos entornos de
desarrollo, permitiendo cumplir con los tiempos establecidos, y garantizando la calidad
del producto final.

Para elaborar proyectos que requieran emplear codigos QR con Wikitude, es necesario,
primero, usar un paquete de Flutter (qr_code_scanner, barcode, etc.), a fin de identificar
los cddigos. Y segundo, para la visualizacion de objetos en una escena es necesario usar

el nivel 2 de realidad aumentada.
Es indispensable emplear la norma ISO/IEC 25010, modelo de calidad, para verificar la

usabilidad del software elaborado, debido a que esta norma otorgada apartados fiables,

los cuales ayudan a evaluar un producto de software.
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ANEXOS

e Pantalla de inicio: es la primera pantalla disponible en la aplicacion y estd compuesta

por cuatro elementos: iniciar sesion, crear una cuenta, y lectura del codigo QR.

1) El elemento iniciar sesion dirige la navegacion hacia la pantalla de login del
usuario.
2) El elemento crear una cuenta dirige la navegacion hacia la pantalla de registro

de usuario.
3) El elemento lectura de QR dirige la navegacion hacia la pantalla de lectura del

cddigo QR.

IPEQR
Ingresar a tu cuenta

1 ¢Ya eres usuario? Iniciar Sesion
[ ¢No tienes cuenta? Registrarse 2

Escanea el QR
aqui abajo!

Figura 57: Pantalla de Inicio

Fuente: Elaboracion propia.
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En este apartado se van a detallar cada una de las interfaces que conforma el mddulo
autenticacion.
e Iniciar sesion: en la pantalla de login o inicio de sesion se ha decidido utilizar como

método de autenticaciéon la combinacion de correo electrénico o nombre de
usuario/contrasefia.

Olvide mi contrasefia

\ Crear una nueva cuenta

J

Figura 58: Pantalla de Iniciar Sesion

Fuente: Elaboracion propia.

e Verificacion de codigo de autenticacién: esta pantalla permite una autenticacion en
dos pasos. Luego de haber iniciado sesién con la contrasefia y email valida, envia una
notificacidn al correo electronico con la clave de verificacion. La clave generada se debe

ingresar en la pantalla de la Figura 30 para poder ingresar al sistema.
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Especificar cédigo

Le hemos enviado el cédigo de verificacion a
su correo electronico. Escriba el codigo para
iniciar sesion.

@ codig

- o /

Figura 59: Pantalla de envio codigo de recuperacion

Fuente: Elaboracion propia.

Recuperacion de contrasefia: en cuanto a la pantalla de recuperacion de contrasefia se
realiza una comprobacion previa de si el correo electronico indicado esta registrado, ya
que se ha establecido que ha de usarse como medio de recuperacién el mismo utilizado
en el registro. Una vez hecho esta accion se envia un correo electrénico, con un codigo
para restablecer la contrasefia. Luego de continuar con el paso anterior, se dirige la
navegacion hacia la pantalla de restablecer la contrasefia, donde deberad ingresar
obligatoriamente el cédigo para cambiar la contrasefia, la misma que fue enviada a su
email, seguido de la nueva contrasefia. Una vez realizado este paso se podré iniciar

sesion con la nueva contrasena.
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Restablecer su
contrasena

Para recibir un codigo de verificacion para
restablecer su contrasefia, ingrese su
direccion de correo electrénico que este
enlazado a su cuenta.

B Correo electronico

Restablecer contrasena

N /)

Figura 60: Pantalla de envio codigo de recuperacion

Fuente: Elaboracion propia.

Restablecer su
contrasena

Primero escriba el codigo de verificacion que
fue enviada a su correo electronico, seguido
su nueva contrasefia.

I codigo
@ Nueva contrasefa o
& Confirmar nueva D

Restablecer contrasefa

Figura 61: Pantalla de restablecer la contrasefia

Fuente: Elaboracion propia.
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En este apartado se van a detallar cada una de las interfaces que conforma el modulo
Administracion.

e Iniciar como Administrador: en la pantalla de login del administrador se ha decidido

utilizar como método de autenticacion la combinacién de correo electrénico o nombre

de usuario/contrasefia, como se muestra en la Figura 62.

Login Admin

Ingresar

Software para la identificacion de personas
usando cédigo QR con realidad aumentada (RA).

Figura 62: Pantalla de Login del Administrador

Fuente: Elaboracion propia.

e Perfil de administracion: la seccion Perfil de Administracion permite representar la
informacidn de la administracién de usuario. En concreto, mostrar la foto de perfil del
usuario, lista de usuarios y roles, y cerrar sesion. Por otro lado, esta pantalla permite
realizar 9 acciones tales como: acceder al perfil de usuario, eliminar y actualizar usuario,
eliminar y actualizar familiar, adicional generar reportes, tanto de los usuarios

registrados y fallecidos, y por ultimo reporte por cada uno de los usuarios.
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Admin

Dashboard
Usuarios

Roles

Lista de roles

Admin

Dashboard

Usuarios

Roles

Lista de usuarios

INOMEBRE USUARIO CORREO ELECTRONICO ESTADO ACCIONES
JulioQM jequinchiguango@utn edu.ec

eli hely2468@gmail.com

kinchi Juliokinchi@hotmail.com

KevinSQuilca

jose07

enrigue

Hugo Salazar

shayan

simon

anita

kevinsquilca@gmail com
Jiparrav@utn.edu.ec
enriquemaigua26@gmail.com
hasalazary@utn.edu.ec
shayanmalgua2002@gmail. com
moralessimonB85@gmail.com

anylizing@gmail.com

Figura 63: Pantalla de lista de usuarios

Fuente: Elaboracion propia.

NOMBRE DEL ROL ESTADO DEL ROL
Administrador

Cliente

Figura 64: Pantalla de lista de roles

Fuente: Elaboracion propia.
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Perfil usuario

Perfil Informacién general Datos familiares

JULIC CESAR QUINCHIGUANGO MALDONADO NOMBRES

CELULAR ACCION
Sl = oo CARLOS TORRES OLMEDO 0968133735 [] /
O franes” MARIA TORRES 0968133795 [
b
MASCULINO I3l *
JULIO CESAR ZAMIA JORDAN 0955456666 n} ra
@ Grao
E Expediente médico
= o I
E covin
—— FIEBREROUA
Cédigo QR - ,
BUSCAPINA
APROMAX

Figura 65: Pantalla de perfil de usuario

Fuente: Elaboracion propia.

¢Esta seguro de borrarlo?

(Barrar definitivamente JulioQM?

No Si, borrar

Figura 66: Pantalla de eliminacion de usuario

Fuente: Elaboracién propia.

(Esta seguro de borrarlo?

¢iBorrar definitivamente CARLOS TORRES?

No S, borrar

Figura 67: Pantalla de eliminacion de familiares

Fuente: Elaboracion propia.
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Admin

Dashboard
Usuarios

Roles

Actualizar datos
Y. 0968133795
& CARLOS TORRES

= OLMEDO

[ Actualizar )

Figura 68: Pantalla de actualizacion de familiares

Fuente: Elaboracion propia.

En este apartado se van a detallar cada una de las interfaces que conforma el médulo de

usuario.

e Registro de Usuario: se han disefiado cinco pantallas de registro, cada una de ellas
almacenara informacion relevante de la persona a identificar. Las secciones se dividen

en registro de datos de; usuario, personales, residencia, familiares y medicos.

— Primera pantalla. - registro de credenciales de usuario, se requiere que
introduzca informacion tales como; correo electronico, nombre de usuario,
contrasefia, repita contrasefia, como se muestra en la Figura 69.

— Segunda pantalla. - registro de datos personales, se requiere que introduzca
informacién tales como: nombres, apellidos, cédula de identidad, teléfono
celular, fecha de nacimiento, seleccion de género, como se muestra en la Figura
70.

— Tercera pantalla. - registro de datos de residencia, se requiere que introduzca
informacidn tales como: provincia, ciudad, direccion, como se muestra en la
Figura 71.

— Cuarta pantalla. - registro de datos de familiares, se requiere que introduzca
informacién del contacto familiar tales como: nombres, apellidos, teléfono
celular, direccion, como se muestra en la Figura 72.

— Quinta pantalla. - registro de datos médicos, se requiere que introduzca
informacion médica tales como: nombre de la enfermedad, descripcion de la;
enfermedad, medicacion y dosificacion. Cabe recalcar que existe una casilla de
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verificacion de por medio, que es utilizado en caso de que no tenga ninguna
enfermedad, que al accionar permite autocompletar con la palabra reservada
“Ninguno”, ademas bloquear todos los campos de texto. Caso contrario se
habilita todos los campos a completar. En este paso se puede finalizar el registro
de la cuenta, como se muestra en la Figura 73. Una vez realizado este paso se

podré iniciar sesion.

Crear Cuenta

& contres o

K ¢Ya tienes una cuenta? /

Figura 69: Primera pantalla - Registro de usuario

Fuente: Elaboracion propia.
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Ingresa tus datos personales

0/10

0/10

T Seleccione su Género -

I
" J

Figura 70: Segunda pantalla - Registro de datos personales

Fuente: Elaboracion propia.

Completa tus datos de
residencia

i0; Seleccione una Provincia v

N /)

Figura 71: Tercera pantalla - Registro de datos de residencia

Fuente: Elaboracion propia.
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Ingresa una referencia familiar

B Nombres

B Apellidos

D Celular

0/10

i} Direccion

" J

Figura 72: Cuarta pantalla - Registro de datos familiares

Fuente: Elaboracion propia.

Ingrese su expediente médico

¢;Tiene enfermedad 2. []

Enfermedad

Describa la enfermedad

Describa la Medicacion

Describa la Dosificacion

NS J

Figura 73: Quinta pantalla - Registro de datos médicos

Fuente: Elaboracion propia.
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Perfil de usuario: la seccion Mi perfil permite representar la informacion personal del

usuario registrado. En concreto, mostrar la foto de perfil, visualizar informacién de

datos; personales, residencia, médicos, contacto familiar y c6digo QR. Por otro lado,

esta pantalla permite realizar cuatro acciones tales como: cambiar la foto de perfil,

seleccionando una imagen desde la galeria o utilizando la camara, descargar el cédigo

QR, cerrar sesion y regresar a la pantalla de inicio.

-

o))
=

fib

o

Mi perfil

Fabian De

Datos Personales
Datos de Residencia
Historial Médico
Contacto familiar

Codigo QR

( Salir

N

Y 4

Figura 74: Pantalla de perfil de usuario

Fuente: Elaboracion propia.
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Seleccione la opcion

B Galeria

g5  Cémara

Figura 75: Seccion — Cambiar foto de perfil

Fuente: Elaboracion propia.

pe

N\

Mi perfil \

Julio Quinchiguango

fit  Contacto familiar v

1o Cédigo QR A

kil
T

| |
=l
Descargar QR

J

Figura 76: Seccion - Descarga del codigo QR

Fuente: Elaboracion propia.
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En este apartado se van a detallar cada una de las interfaces que conforma el médulo de

realidad aumentada.

Lector de codigo QR: pantalla de lectura de QR, permite abrir la camara del dispositivo
movil y la vez ejecutar la lectura del cddigo QR. En caso de reconocer un codigo QR
valido registrado, automaticamente aparecerd un botdn que al accionar dirigira la
navegacion hacia la pantalla de la vista de realidad aumentada, como se muestra en la
Figura 77. En caso de que el cddigo QR no sea reconocido, notificara con un mensaje,
Figura 78.

Escanea un codigo QR! ]

J

Figura 77: Pantalla de lectura de codigo QR

Fuente: Elaboracion propia.
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Ver informacion

Figura 78: Pantalla de captura de cédigo QR

Fuente: Elaboracion propia.

Vista de realidad aumentada: en esta pantalla se mostrara la informacién de la persona
identificada, en un entorno de realidad aumentada. La informacion a visualizar son datos
tales como: nombres completos, direccion y datos referente al familiar, como se muestra
en la Figura 79. Adicionalmente, se mostrara un boton que al accionar desplegara un
menu con datos personales del identificado, seguido de los datos familiares registrados,

con la opcidn de llamada, Figura 80.
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Datos personal.es\

Datos familiares
1 I 'm

NOAQT2270¢
uyoos 3 /098

Mostrar
mas

Figura 79: Pantalla de vista RA con informacion del identificado

Fuente: Elaboracion propia.

cerrar - Datos personales

Nombres: Julio Cesar

Apellidos: Quinchiguango
Maldonado

Cédula: 2000133377

Genero: Masculino

Direccion: Otavalo

Enfermedad: Covid

Datos Familiares

Carlos Torres
Olmedo

Residencia: Galapagos - Isabela

Nombres Celular Llamar
0968133795 (B

Maria Torres 0968133795 (§)
Zamia Jordan 0955456666 (&)

~

Figura 80: Menu desplegable con informacion del identificado

Fuente: Elaboracion propia.
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